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Zasieg: maksymalny 365 metréw, za
kazde kolejne 36 metrow (120 ft)
kumulatywna kara -2 do trafienia

P O VOV VWV VUV Iv VvV
WP

A
N
c
(5 o
<
°)
o
1
)
>
>
o

Vv Vv VU VU VUV S
g g g b b

v Vv 9O eVo evevweveYwVvweHw
D 2 2 2 B B B 2 B B B B

=
D
S
®
3
<

[Dodatkowo: +2
przeciwko iluzjom
oraz +4 przeciwko
d:horobom | truciznom

y Wiedza (natura

Wiedza (plany)

Wiedza (lokalna)

PO @O @ W

=
)
Q
o

Wiedza (podziemia)

D B & & 4

rTwoja magia pozwala na modyfikowanie ciat istot, ale wymaga to paskudnie brzmigcych inkantacji w Aklo (jezyku h
aberracji i wynaturzen) oraz Proteanskim (jezyku czystego chaosu). Podtrzymanie efektu za pomocg koncentracji
oznacza, ze w kazdej turze twojg pierwszg akcjg (ruchu lub standardowg) musisz skupic¢ sie aby sie on nie

Jozporszy% )
G(azdego dnia po odpoczynku odzyskujesz do 8 punktéw mocy do wykorzystania danego dnia )
rPrzeksztalcenie - jako akcja standardowa mozesz dotkng¢ istote aby nadac jej do 3 Zmian ale z zachowaniem jejw

formy albo nadac jej catkowicie nowy Ksztatt (co sprawi, ze np. jej ekwipunek wniknie w jej ciato albo straci
mozliwos¢ uzywania dtoni) wraz z nadaniem do 3 dodatkowych Zmian.

- Efekt podtrzymywany jest koncentracjg, ale jak jg przerwiesz to rozwieje sie dopiero po 2 rundach. Na poczagtku
tury mozesz zrezygnowac z koncentracji poprzez wydanie punktu mocy aby efekt utrzymat sie przez 50 minut.
Mozesz rozwiac Przeksztatcenie jako akcja standardowa

- Jezeli cel nie jest chetny musisz wydac¢ dodatkowy punkt mocy w momencie uzywania Przeksztatcenia i moze on
w petni odeprze¢ Przeksztatcenie za pomocg zdanego testu Wytrzymatosci ST 18

- Jezeli Zmiany majg w opisie rzut obronny, to istota musi wykonac oddzielny na kazdg Zmiane

- Mozesz w ramach tej akcji standardowej zamiast przeniesienia efektu dotykiem wykonac jeden atak dowolng
@ronia, przy trafieniu cel otrzymuje obrazenia od broni i staje sie celem Przeksztatcenia

CAnaIiza - jako akcja catorundowa (lub btyskawiczna przy wydaniu punktu mocy) mozesz przyjrzec sie jakiejs
istocie aby na najblizszg godzine lub do nastepnego uzycia Analizy opanowac Ksztatt lub Zmiane w celu
edwzorowania tej istoty lub jej cech biologicznych

J\\

rSpecjalista - jezeli nie nadajesz istocie nowego Ksztattu, mozesz zmniejszy¢ koszt Przeksztatcenia o 1, do

kminimum 1 punktu mocy

J\.

WNykrzywienie - mozesz wydac¢ dodatkowy punkt mocy w ramach Przeksztatcenia aby cel otrzymat 2k6 obrazen
omijajgcych wszelkie odpornosci. Nawet jezeli cel zda rzut obronny aby oprzec sie Przeksztatceniu i tak otrzymuje
@o’rowe tych obrazen

J
(Zmiana: Widzenie w ciemnosci - istota widzi w catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 18 metréw (60ft) )
\

eriana: Wyostrzony Wzrok - istota widzi w kiepskim swietle 2x dalej niz zwykty cztowiek (3x jezeli juz miata te

eeche)

(Zmiana: Pazury / Szczypce - istota otrzymuje 2 ataki naturalne (jezeli ma 2 dtonie “nie zajete” bronig naturalng)
Eadajace k4+Sita jezeli jest rozmiaru cztowieka. Jako akcja catorundowa moze wykonac oba ataki

J \L

J

eriana: Kly - istota otrzymuje atak naturalny (jezeli ma usta bez wystarczajgco groznych ktéw) zadajgcy k6+Sita h

Q’ezeli jest rozmiaru cztowieka )

(Zmiana: Rogi - istota otrzymuje atak naturalny (jezeli ma gtowe bez wystarczajgco groznych rogéw) zadajgcy

¢<6+Si+a jezeli jest rozmiaru cztowieka )

eriana: Kamuflaz - istota przybiera postac przypadkowego przedstawiciela innej rasy o podobnym rozmiarze (npj
elf w orka, cztowiek w gargulca), ale cho¢ wyglgda odpowiednio to np. dodane skrzydta nie sg funkcjonalne. Daje

Go bonus +10 do testow Przebrania )
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(Gnomie oczy - w kiepskim swietle widzisz 2x dale] niz zwykly czlowiek )

(Znanejezyki: Handlowy, Gnomi, Aklo, Smoczy, Protean, Otchtanny, Aboleth, Podziemny )

rKameleon - jako akcja btyskawiczna mozesz zmieni¢ kolor swojej skory i wtosow itd. na
dowolny jaki chcesz. Mozesz ten efekt podtrzymac przez tgcznie minute dziennie, ale nie
musisz wykorzystywac tego czasu na raz.

- Istoty znajdujgce sie dalej niz 3 metry (>10 ft), ale blizej niz 12 metry (<40 ft) majg problem
ze zlokalizowaniem ciebie. Ich ataki majg 20% szans cie nie trafi¢c oraz mozesz sie przed
nimi Ukrywa¢ nawet jak nie masz za czym

- Istoty znajdujgce sie dalej niz 12 metry mogg co najwyzej ustali¢ w ktorej kratce sie

Enajdujesz, ale ich ataki majg 50% cie nie trafi¢ y

rSzybkie nogi - cho¢ nie jest to widoczne na bez doktadne zbadania to dostosowates swojew
nogi do wiekszego wysitku niz jest to naturalne, dlatego twoja Predkos¢ wynosi tyle co
cztowieka a nie gnoma (30ft zamiast 20ft)

- jako akcja darmowa 7 razy dziennie mozesz dodatkowo ten efekt wzmocni¢ na ture aby
dgnorowaé utrudnienia do poruszania sie z powodu trudnego terenu

J \\

rRewelacyjny kusznik - potrafisz uzywac niemal kazdej kuszy, przetadowujesz je w mig
(jako akcja darmowa, nie wazne jakiego jest typu) oraz nie wywotujesz atakdw okazyjnych
strzelajgc z kuszy

- w przypadku strzelania z kuszy dwurecznej jedng rekg masz o potowe zmniejszone kary

@o trafienia z tego faktu )

rStrzelec - nie otrzymujesz kary -4 do trafienia przeciwko celom walczgcym z kims wrecz a w)
przypadku kiedy twdj cel znajduje sie nie dalej niz 9 metréw (30 ft) otrzymujesz bonus +1 do

Eraﬁenia | obrazen atakow zasiegowych )

r()depchni(e,cie - jako specjalna akcja standardowa mozesz wykonac atak zasiegowy
przeciwko celowi w zasiegu 9 metrow i w przypadku trafienia wynik testu trafienia jest
traktowany jako CMB Manewru Odepchniecia (bull rush). Jezeli wynik wyrowna CMD
wroga zostanie od odepchniety o 1.5 metra (5ft). Przebicie o 5 oznacza odepchniecie o
¢<olejne Sft

J \L

rF’rzyszpilajaca Seria - jako specjalna akcja standardowa mozesz wykona¢ dwa ataki
zasiegowe z karg -2 do trafienia. Jezeli oba ataki trafig te sam cel oraz znajduje sie on przy
jakims wiekszym przedmiocie lub scianie to musi zdac test Refleksu ST 16 albo jego
Predkosc¢ spadnie do 0 bo pociski go przyszpilg do jakiegos obiektu. Moze sie oswobodzi¢
automatycznie jako akcja standardowa albo zdajgc test Sity lub Uwalniania sie ST 16 w
ramach akcji ruchu, cho¢ w tym drugim wypadku zaczyna krwawi¢ za k6 (czyli traci tyle
@unktéw zycia na poczatku swojej tury az nie zatrzyma tego krwawienia)

Z

J

bandazem pod reka - mozesz udzieli¢ pierwszej pomocy lub prébowac¢ pomdc istocie z h

Eruciznami jako akcja ruchu, zamiast standardowa )

rI\Ilagiczna anemia - w twoim przypadku ST testéw Medycyny sg wyzsze o0 4 oraz zawsze
kiedy otrzymuje obrazenia sieczne lub ktute zaczynasz krwawi¢ za 1. Oznacza to, ze na
poczgtku swojej tury tracisz punkt zycia az nie otrzymasz pomocy medycznej lub
magicznego leczenia (cho¢ w tym wypadku czarujgcy musi zdac test poziomu czarujgcego
przeciwko ST 15)

- taczy sie to ze wszelkimi innymi efektami wywotujgcymi krwawienie )

(~ . . . . . L . o)
Transmutacja - 3 razy dziennie jako akcja standardowa mozesz dotkng¢ niemagiczny i nie
bedgcy w czyims posiadaniu przedmiot o wadze do okoto 11 kg i rozmiarze nie wiekszym
niz metr szescienny aby zmienic jego ksztatt i materiat z jakiego sie sktada. Zmiana ta
utrzyma sie do momentu az ten efekt nie zostanie rozproszony, cho¢ sam mozesz to zrobi¢
jako akcja darmowa. Aby moc uzyc¢ tej zdolnosci przedmiot musi sktadac sie z kamienia,
drewna lub innego materiatu pochodzenia roslinnego (np. papier, papirus). Mozesz zmienic
materiat na inny z tej listy. Uzyskany ksztatt musi byc¢ prosty, inaczej wymaga udanego testu

@dpowiedniego Rzemiosta aby byt funkcjonalny

J

eriana: Sluz - stota uzyskuje zdolno$é stworzenia $luzowej mgty wokoét siebie jako akcja h
standardowa. Utrzyma sie ona do 5 tur, chyba ze rozwieje jg silny wiatr. Pomiedzy uzyciami
musi mingc¢ k4 tur. Kazda istota ktora wejdzie w kontakt z mgtg musi zdac test

Wytrzymatosci ST 14 albo na 5 tur utraci mozliwos¢ oddychania powietrzem, cho¢ Sluz
umozliwi jej oddychanie pod wodg. Istoty mogg scigagnac z siebie sluz wczesniej jako akcja

etandardowa

J
eriana: Lepka Nitka - istota uzyskuje jedng niezwykle dtugg i trujgcg nié. Jako akcja h
standardowa moze ona wykonac atak zasiegowy przeciwko Dotykowej Klasie Pancerza w
zasiegu 10 metréw. Trafienie oznacza, ze az do momentu przeciecia istota oraz cel nie

mog3 sie oddali¢ od siebie o wiekszg odlegtosc¢ niz w momencie ataku bez przeciecia nici
(lub pociggniecia drugiej strony ze sobg udanym Manewrem Przeciggania / Drag).

- Istota ktora zaczyna ture z przynajmniej jedng nicig do niej przyklejong musi zdac test
Wytrzymatosci ST 14 albo straci k2 Sity

- Nic mozna przecig¢ dowolng bronig cietg albo poprzez zadanie im 6 obrazen innego typu
albo zdaniem testu Sity/Uwalniania sie z ST 15

- Przecieta ni€ od razu odrasta i jest ponownie gotowa do uzycia

- ta Zmiana moze by¢ nadawana wielokrotnie, dajgc kolejne nitki. Cel moze zaatakowac

Q/vszystkimi nitkami jako akcja catorundowa

J

eriana: Zdrowie - istota otrzymuje bonus +3 do rzutéw obronnych przeciwko efektom smierci, negatywnej energii,w
Eruciznom i chorobom

(Zmiana: Kwasowe Cialo - ataki bez broni lub naturalne istoty zadajg k4 obrazen od kwasuw
(

w przypadku Zeszlamienia kostka obrazen rosnie o dwa stopnie) )

(Zmiana: Insomnia - istota nie jest w stanie zasng¢ (nawet z magicznych przyczyn)

(Zmiana: Regeneracja - wymaga wydania dodatkowego punktu mocy, istota odzyskuje na poczatku tury punkt
zycia

(Zmiana: Oslepienie - istota musi zdac¢ rzut obronny Wytrzymatosci ST 18 albo jej oczy sie zasklepig

(Zmiana: Milczenie - istota musi zdaé rzut obronny Wytrzymatosci ST 18 albo utraci zdolno$é mowy

eriana: Pokrecone Konczyny - istota musi zda¢ rzut obronny Wytrzymatosci ST 18 albo Predkos¢ wybranego
Qypu poruszania sie (chodzenie / ptywanie / lot / kopanie...) zostanie zmniejszona o 15 ft

eriana: Wzburzone Organy - istota musi zda¢ rzut obronny Wytrzymatosci ST 18 albo zostanie sickened (kara -
do wszystkich testow k20 i obrazen bronig) na 5 tur, chyba ze Przeksztatcenie zostanie wczesniej rozproszone

- Przy wydaniu dodatkowego punktu mocy otrzyma status nausated (traci akcje standardowg i mozliwos¢
Q/vykonywania atakow) na 5 tur przy niezdanym rzucie obronnym, a sickened na 1 ture jezeli go zda

NI\ I\ I\

J \\

eriana: Cielesna Skrytka - narzady istoty uktadajg sie na nowy sposéb tak aby pomiedzy nimi powstata ukryta
kieszen. Dostep do niej ma miejsce przez szczeline ktora wyglada jak blizna. Skrytka daje bonus +20 aby ukrywac
przedmioty przed przeszukaniem. Istota wielkosci cztowieka moze ukry¢ przedmioty do okoto 3 kg i rozmiaru nie

Q/viekszych od np. kandelabru )

eriana: Kwasowa Slina - istota uzyskuje zdolno$¢ pluniecia kwasem jako akcja standardowa, co wymaga
atakiem zasiegowym przeciwko Dotykowej Klasie Pancerza w zasiegu 10 metréw. Trafienie zadaje 2k6 obrazen
od kwasu oraz 2 punkty obrazen przez nastepne 2 tury. Z reguty wystarczy akcja ruchu aby pozby¢ sie kwasu i

Eatmymaé dalsze obrazenia

eriana: Wiele Oczu - na ciele istoty pojawia sie wiele oczu, co pozwala jej obserwowac otoczenie we wszystkie

etrony i uniemozliwia flankowanie jej

eriana: Belkot - z ciata istoty zaczyna wydobywac sie nieprzerwane mamrotanie ktore sprawia, ze wszystkie
dstow w zasiegu 9 metrow (30 ft) otrzymujg kare -3 do testow koncentracji przy czarowaniu

J
N

J \\
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eriana: Pochtoniecie - (wymaga Zeszlamienia lub Miekkich Kosci) istota moze jako akcja standardowa
przesungc sie o swojg Predkosc¢ i sprobowac pochtong¢ wszystko co napotka na swojej drodze. Istoty po drodze
mogg albo wykonaé przeciwko niej atak okazyjny albo test Refleksu ST 14 aby unikng¢ uwiezienia w jej ciele. Sg
traktowane jako Przyszpilone (pinned) jezeli nie zdadzg tego testu. Istota moze zmiesci¢ w sobie jeden cel
swojego rozmiaru lub dwa o rozmiar mniejsze itd. Ofiary mogg sie uwolni¢ jako akcja standardowa testujgc CMB
@rzeciwko CMD istoty. Bedgc uwiezione otrzymujg obrazenia od Zeszlamienia lub Kwasowego Ciata.

eriana: Miekkie Kosci - istota jest w stanie bez problemow poruszac sie przez przestrzen h
stanowigcg 1/4 jej normalnej przestrzeni (38 cm dla cztowieka) oraz przecisngc sie przez
eMow majgce jedynie 1/8 jej normalnej przestrzeni (19 cm dla cztowieka)

[Ksztalt: Zeszlamienie - istota zamienia sie w duzg mase zrgcego szlamu, co sprawia ze
traci mozliwos¢ mowienia, konczyny a jej ekwipunek wnika w jej ciato

- Jej Predkos¢ wynosi 20 ft (4 kratki)

- Otrzymuje jeden atak naturalny (nibynozka / catym ciatem) zadajgcy k6+Sita jezeli jest
rozmiaru cztoweka oraz k4 obrazen od kwasu

- Otrzymuje bonus +5 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza z naturalnego pancerza

- istota jest w stanie bez problemow poruszac sie przez przestrzen stanowigcg 1/4 jej
normalnej przestrzeni (38 cm dla cztowieka) oraz przecisngc sie przez otwory majgce
jedynie 1/8 jej normalnej przestrzeni (19 cm dla cztowieka)

- jezeli wydasz dodatkowy punkt mocy to ma ona 50% szans aby zignorowac obrazenia
precyzyjne albo zmieni¢ ataki krytyczne przeciwko niej na zwykte trafienia. Dodatkowo staje
sie ona slepa, ale moze bezbtednie lokalizowa¢ wszelkie istoty w zasiegu 18 metrow (60 ft)
oraz jest odporna na wszelkie efekty wzrokowe np. wiele iluzji

J\.

Wybierasz rowniesz wariant danego Przeksztatcenia:

- Ameba: istota moze rownie sprawnie ptywacé co poruszac sie po lgdzie oraz wspiac sie z
Predkoscig 10ft. Moze oddychac¢ pod wodg i dostaje bonus +8 do Ptywania i Wspinaczki

- Galaretowaty Szescian: jest przezroczysta co daje jej bonus +5 do Ukrywania sie oraz
uzyskuje odpornosc¢ na elektrycznosé 5 (czyli kazdy efekt elektrycznosci zadaje jej 0 5
obrazen mniej)

- Galareta: jej kwas wptywa jedynie na materiaty organiczne, a nie na kamien lub metal.
Przy trafieniu atakiem cel musi zdac test Refleksu ST 14 albo jej ubrania/zbroja rowniez
otrzymajg obrazenia od kwasu omijajgce twardosc. Uzyskuje odpornosé na elektrycznosc¢ 5
(czyli kazdy efekt elektrycznosci zadaje jej o 5 obrazen mniegj)

- Budyn: jej kwas wptywa jedynie na materiaty organiczne, a nie na kamien lub metal. Przy
trafieniu atakiem cel musi zdac test Refleksu ST 14 albo jej ubrania/zbroja réwniez
otrzymajg obrazenia od kwasu omijajgce twardos$é. Otrzymuje Predkos¢ Wspinaczki 20ft
oraz bonus +8 do Wspinaczki. Moze sie przyklei¢ do powierzchni co zmniejsza jej Predkos¢
o potowe, ale daje bonus +10 do CMD przeciwko wszellkim efektom majgcym jg przesungc/

@opchnac’: y




