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(Ukrywanie sie)-— o Cl'woje ataki naturalne oraz bez broni liczg sie jako magiczne w kontekscie omijania odpornosci wrogow
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(Znane jezyki: Handlowy, Krasnoludzki

(Potrafisz uzywac jedynie broni naturalnych, prostych oraz tradycyjnych krasnoludzkich i lekkie pancerze

¢ Ofensywa ¢ (Percepcja)-- 4 WNada charakteru: Trans-arogancja - niewiele istot jest stanie zrozumiec€ jak mogtes zdecydowac sie na tak drastyczng zmiane,
vvvvvvvvvvvvvvv (cO daje ci kare -2 do testéw Dyplomaci i Wyczucia pobudek przeciwko istotom ktére nie podzielajg twoich poglgddéw

JN I\ I\ I\

+
~

-------- G/Vspinaczka)——
---------- (Kunszt magiczny )-—--—
(Obrazenia ) (Akrobatyka )
----------- (Zastraszanie) --
(Zasieg rzucany: 30 metrw, za kazd] @"

kolejne 6 metrow -2 do trafienia

(Skonstruowane ciafo - zastgpites swoje poprzednie ciato nowym = skomplikowang humanoidalng maszyng z bragzu i kot
zebatych ktéra nie potrzebuje jedzenia czy oddechu. Sprawia to, ze efekty wptywajgce na humanoidy na ciebie z reguty nie
dziatajg. Dodatkowo:

- Jestes odporny na efekty zmeczenia i przemeczenia oraz Sttuczenia (nonlethal, obrazenia majgce ogtuszy¢ a nie zabic¢)

- Automatycznie stabilizujesz sie po utracie wszystkich punktow zycia (jeste$ unieruchomiony, ale zwykle przytomny) i jestes
zniszczony dopiero w momencie kiedy normalna istota by umarta. Nawet wtedy mozliwe jest zbudowanie dla ciebie nowego ciata
jezeli udato sie zachowac krysztat z twojg duszg oraz tasmy ze wspomnieniami

- Nie mozna cie magicznie uspi¢ i nie musisz spac, ale kazdego dnia musisz spedzi¢ 4 godziny na oliwieniu, drobnych naprawach
i nakrecaniu swoich mechanizméw. Kazdy dzien kiedy tego nie zrobisz daje ci kumulujgcg sie kare -2 do wszystkie testow k20
oraz obrazen bronig, a po 4 dniach zostaniesz w petni unieruchomiony az ktos nie wykona tych napraw

- Po spedzeniu ponad 15 godzin w wodzie zostajesz unieruchomiony az ktos nie spedzi 4 godzin na naprawie twojego ciata

- Nie regenerujesz normalnie punktdéw zycia, a magia leczgca zawsze leczy cie w minimalnym stopniu (bez rzutu na kosci,
najnizsza wartosc¢). Mozesz sam siebie naprawiac - automatycznie w tempie 1 punkt zycia za 10 minut naprawy co wymaga twojej
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__________ G/Vledza (mzymenaD ________ = petnej uwagi albo szybciej z udanym testem Rzemiosta (mechanizmy) i dostepem do narzedzi i czeéci zamiennych
¢ Rzuty obronne 3 (Obrazenia) ________ - W kiepskim $wietle widzisz 2 razy dalej niz zwykty cztowiek a w ciemnosci widzisz bez probleméw na odlegtos¢ 18 metréw (60ft)
"""""""""""" N Jestes odporny na choroby i trucizny, paraliz i wiekszos¢ efektéw nekromantycznych y
____________ """"""" rI\Ilagiczne Kolce - jako akcja darmowa raz na ture mozesz w kazdej chwili (nawet majgc Ksztatt przedmiotu) pokry¢ sie kolcami
- +4 ¢ Manewry $ albo je schowac. Mozesz ich uzywac jako broni wrecz oraz zada¢ dodatkowe obrazenia przy kazdym udanym tescie Zapaséw
: S N e (grapple)
""" CMB ——-(+6, a +8 przy Popychaniu i RoztrzaskiwaniLD - Mozesz potraktowac je rowniez jako bron rzucana i je “wystrzeli¢”. Wywotuje to ataki okazyjne jako atak zasiegowy. Wystrzelony
&olec odrasta zaraz po wykonaniu ataku. )
Dodatkowo: +4 przeciwko CMD
(efektom wptywajacym na umys’r o przypadku broni rzucanej uzywasz Sity do testow trafienia a nie Zrecznosci = w przypadku kolcéw twoéj modyfikator jest zawsze
AAAAAAAAAAA ien sam
¢ Transformacja $ rSzybki cios - jako akcja standardowa mozesz wykona¢ atak kolcami i albo inng bronig naturalng, lekkg bronig lub piescig
""""""""""" @myjmujac kare -2 do obu testow trafienia
G(aidego dnia odzyskujesz do 6 punktéw mocy do wykorzystania danego dnia) f ~
Pchniecie - jako akcja ruchu mozesz poruszyc sie o do potowy swojej Predkosci i wykonac¢ atak dotykowy wrecz (czyli przeciwko
ﬁrwoja magia pozwala na modyfikowanie twojego ciata, ale wymaga to pewnej swobody gestow (nie N Dotykowej Klasie Pancerza). Przy trafieniu zadaje istocie modyfikator Sity (czyli zwykle 3, ale wiecej jak jeste$ wiekszy) oraz
mozesz by¢ zwigzany, unieruchomiony albo nosic sredniej lub ciezkiej zbroi) oraz wykorzystania sprawiasz, ze do konca twojej przysztej tury otrzymuje on kare -2 do CMD i nie moze wykonywac atakdw okazyjnych
niewielkich ilosci réznych specjalnych kruszcow i materiatéw. Aby uzy¢ Transformacji musisz mie¢ ze | | Sprowokowanych Manewrami przeciwko niemu )
sobg swoj zapas komponentow. 7 - — _ - _ _ _ —
- W danej chwili mozesz byé pod efektem tylko jednej Transformacji i uzycie nowej w petni zastepuje Metalowy Taran - w ramach akcji szarzy nie wywotujesz atakow okazyjnych Manewrami Tratowania (overrun) oraz Popchniecia
starg. Mozesz tez rozwia¢ Transformacje jako akcje standardowa (bull rush).
- Aktywujesz ten efekt jako akcja ruchu, dobierajac dowolng kombinacje 3 Zmian lub nowy Ksztatt | - Kiedy Tratujesz, istoty nie moga zdecydowac sie ciebie przepuscic jezeli im na to nie pozwolisz = czyli musisz wtedy zdac test
do 4 dodatkowych Zmian. Wymaga on podtrzymania za pomocg koncentracji co oznacza, ze w CMB przeciwko CMD aby przej$¢ przez ich pole, ale przy sukcesie sg traktowani jak cel Pchniecia oraz przy przebiciu o 5 zostajg
kazdej turze twojg pierwszg akcjg (ruchu lub standardowg) musisz skupic¢ sie aby sie on nie kPrzewréceni y

rozproszyt, choC nawet kiedy zostanie ona przerwana efekt utrzyma sie jeszcze 2 tury

- Na poczatku tury mozesz zrezygnowac z koncentracji poprzez wydanie punktu mocy aby efekt r
utrzymat sie przez 5 godzin Zmiana: Powloka - twoje ataki naturalne i bez broni liczg sie jako srebrne lub z zimnego zelaza (jeden z nich) w kontekscie

\ / emijania odpornosci istot
o przypadku wytworzenia sobie nowych atakow naturalnych = jako akcja catorundowa mozesz h

Q/Vykorzystaé wszystkie bronie naturalne na raz, tak dlugo jak kazda jest zalezna od innej czesci ciata Zmiana: Odpornos¢é magiczna - wymaga wydania dodatkowego punktu mocy, niemal wszelkie bezposrednie efekty magiczne
/ @rzeciwko tobie muszg zdac test k20+casting level przeciwko ST 15 aby sie nie rozwiac

(Zmiana: Poprawiona Obrona - wszystkie ataki i efekty majgce zadac ci obrazenia obuchowe, ktute h r— : — _ _ - _ : —
lub sieczne (o ile zrodtem nie jest bron adamantytowa) zadaja ci o 3 obrazenia mniej Zmiana: Unieruchomienie - wymaga Formy Przedmiotu, pozwala ci udawac¢ zwykty przedmiot ktérego forme przyjates poprzez
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/ “branie 20" na testach Ukrywania sig
Zmiana: Poprawiona Naprawa - wymaga wydania dodatkowego punktu mocy, odzyskujesz na r— — : — : - — : — _
poczatku tury punkt zycia Zmiana: Naswietlenie - mozesz jako akcja darmowa zdecydowac aby dowolna czes¢ twojego ciata zaczeta swiecic sie. Mozesz
\ 7 | wybraé site $wiatta od $wiecy (delikatne oswietlenie w obszarze 1.5 metra) do pochodni (jasne $wiatto w zasiegu 6 metrow i
(Zmiana: Poprawiony Naped - zawsze jestes traktowany jakby$ miat rozped przy wykonywaniu h \gorsze na kolejne 6 metrow) oraz wybrac dowolny kolor lub ich kombinacje )
testow Akrobatyki do skakania i dostajesz do tych testow bonus +4. Dodatkowo twoj udzwig r— — : — _ _ — _ _ — ~\
zwiekszony jest 0 50% Zmiana: Pomniejszenie - zmniejszasz sie do rozmiaru niziotka (Maty, Small) albo o dwa “kroki”, do rozmiaru kota (Malutki, Tiny).
\ 7 |-Zza kazdy “krok” otrzymujesz bonus +2 Klasy Pancerza oraz bonus +4 do Ukrywania sie i bonus +1 do Refleksu.
(Zmiana: Poprawiona Ofensywa - kostka obrazen wybranego ataku naturalnego (albo pary 3 |- Otrzymujesz rowniez kare -1 do CMD za kazdy “krok”, a twoja Sita maleje o0 2, co zmniejsza obrazenia wrecz (ale z powodu
ddentycznych) rosnie o 1 rozmiar (k4>k6>k8>2k6>3k6) ) analogicznego bonusu do trafienia, modyfikator ataku jest niezmieniony) o 1
; J | Za kazdy krok kostka obrazen ataku maleje (k2<k3<k4<k6<k8<2k6)
Zmiana: Dodatkowa gtowa - wytwarzasz tymczasowg dodatkowg gtowe w dowolnym miejscu na - Bedgc Malutki nie jestes w stanie atakowaé wrecz istot znajdujgcych sie poza twojg wtasng kratkg (ale mozesz wtedy wchodzié
ciebie, ktora nie posiada wtasnej Swiadomosci a jest przedtuzeniem twojej. Daje ci to jeden z U kratke przeciwnika i kreci¢ sie mu pod nogami) )
nastepujacych bonusow: f : : : — ~N
- +1 do wszystkich Umiejetnosci Zmiana: Powiekszenie - rosniesz do rozmiaru ogra, powozu czy matego drzewa (Duzy, Large), co sprawia, ze zajmujesz zwykle
- Nie mozna cie flankowa¢é 2x2 lub 2x3 kratki. Daje ci to bonus +2 do Sity i kare -2 do Zrecznosci, co w potgczeniu z innymi bonusami sprawia, ze:
- +2 do Rzutéw Obronnych przeciwko urokom i otrzymujesz dodatkowy rzut obronny ture po tym jak - Kostka twoich atakow rosnie o 1 rozmiar (k4>k6>k8>2k6>3k6) a one same zadajg o punkt obrazen wiecej (czyli kosc+4 zwykle).
@ie zdates oryginalnego ) Twoje CMB rosnie 0 2,a CMD o 1

; J |- Twoje ataki wrecz otrzymujg Zasieg = mozesz atakowac nie tylko najblizsze kratki, ale rowniez istoty oddalone od ciebie o kratke
Zmiana: Dodatkowa para nég - twoja Predkosc¢ rosnie o 20ft (i jako centaur jestes rownie szybki co N Otrzymujesz kare -1 do Refleksu i -2 do Klasy Pancerza oraz -4 do Ukrywania sie CMD

kon) oraz znaczgco zwieksza twodj udzwig. Kazda dodatkowa para nég daje bonus +4 do CMD - <
przeciwko Przewroceniu. Jako istota czteronozna mozesz by¢ wierzchowcem istoty mniejszej od Ksztalt: Przedmiot - zmieniasz sie w wybrany przez ciebie przedmiot z materiatu roslinnego (drewno, lina, tkanina) albo z lodu
fiebie ) albo z kamienia albo ze stali, zelaza lub miedzi, co sprawia ze tracisz mozliwos¢ mowienia, konczyny (chyba ze wynikajg ze
; w Zmian) a twoj ekwipunek wnika w twoje ciato.
Zmiana: Dodatkowa silna reka - wytwarzasz dodatkowg reke ktéra jest rownie sprawa co twoje - Jezeli obiekt jest skomplikowany i ma mie¢ wiele elementoéw ruchowych (np. balista albo pow6z albo pompa) musisz zdac¢ test
ewginalne kohczyny ) Rzemiosta z ST wynikajacym ze skomplikowania przedmiotu aby elementy twojego nowego Ksztattu byty uzyteczne
- _ — |- W formie broni zasiegowej kto$ musi ci zapewni¢ amunicje, ale mozesz tadowac i strzelac “sobg” samodzielnie. W formie
Zmiana: Dodatkowa para rak - wytwarzasz dodatkowg pare rak, ktore cho¢ pomagajg z noszeniem amunicji otrzymujesz tyle obrazen ile zadat atak.
\CZy uzywaniem rzeczy, w walce nie sg dostatecznie silne aby stuzy¢ w celach ofensywnych ') |- domysinie twoja Predkos¢ spada do 20 ft (4 kratki), chyba ze jest to np. Duza karoca (co sprawia, ze podczepiony kon mogtby
— _ _ _ _ - ~ |dac lepsze przyspieszenie ale rozpedziC si¢ mozesz jak prawdziwa karoca)
Zr_mana: Razury [ Szczypce - otrzymujesz 2 ataki naturalne zadajgce k4+3. Mozna przyznac - Otrzymujesz jeden atak naturalny (trachniecie catym ciatem) zadajgcy k6+3 jezeli dodatkowo nie zmieniasz swojego rozmiaru
(wielokrotnie za kazdg pare rak bez ataku naturalnego. ) |- Twoja Klasa Pancerza jako przedmiot rozmiaru cztowieka zmienia sie na 14/11/13 z powodu wnikniecia koszulki kolczej w gtgb

- _ : ~ |ciata
(Zmiana: Ogon z kolcem / Mechadendryt - tworzysz kolczasty ogon lub zwinng mechaniczng - jezeli wydasz dodatkowy punkt mocy to masz 50% szans aby zignorowaé obrazenia precyzyjne albo zmienié ataki krytyczne
pseudomacke. Ten pierwszy funkcjonuje jako dodatkowy atak naturainy zadajacy k4+3. Ta druga przeciwko tobie na zwykle trafienia oraz wszelkie obrazenia sg zmniejszane o 2 (a efekty zywiotowe nieodpowiedniego typu, np
_pozwalal ci trzymac.w nim przedmioty jak w dtoni oraz ztapac¢/wyciggnac¢ (np. zza paska) przedmiot egier'\ przeciwko kamieniowi, sg najpierw zmniejszane o potowe)
Qako akcja btyskawiczna ) J




