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Rozdział III: Katalog przemian

Macki zamiast ramion   PS: 1
Typ: Wielokrotna.
Opis: Jedno z twoich ramion usycha, a na jego miejscu wyrasta 

pokryta maleƒkimi przyssawkami macka. Choç mo˝esz nià 
opleÊç r´kojeÊç broni tak, aby w∏adaç nià bez przeszkód, 
przy czynnoÊciach wymagajàcych precyzji otrzymujesz 
modyfi kator -30 do testów Zr´cznoÊci. Za ka˝dym razem, 
kiedy wystàpi u ciebie ta mutacja, otrzymujesz modyfi kator 
+5 do testów zwiàzanych z chwytami.

Mackowate palce    PS: 0
Typ: Pojedyncza.
Opis: Twoje palce odpadajà od d∏oni i ust´pujà miejsca niewielkim 

mackom. Mo˝esz si´ nimi normalnie pos∏ugiwaç, lecz przy 
czynnoÊciach wymagajàcych precyzji ruchów otrzymujesz 
modyfi kator -10 do testów Zr´cznoÊci.

Magiczna moc    PS: 0
Typ: Pojedyncza.
Opis: Niszczycielscy Bogowie nagradzajà ci´ magicznà mocà. 

WartoÊç twojej cechy Magia zwi´ksza si´ o 1. JeÊli nie 
posiadasz zdolnoÊci magia czarnoksi´ska, mo˝esz jà 
wykupiç za 200 Punktów DoÊwiadczenia, pod warunkiem, 
˝e obierzesz dziedzin´ swego patrona.

Uwaga: Je˝eli s∏u˝ysz Khornowi, Bóg Krwi uznaje ci´ za zdrajc´ 
i w ciàgu 1k3 dni wysy∏a twoim tropem sfor´ ogarów 
Chaosu (patrz str. 276), aby rozerwa∏y na strz´py cia∏o 
i zawlok∏y ducha do Domeny Chaosu. Tam po wiekach 
tortur Pan Krwi zmia˝d˝y twojà dusz´, a resztki ciÊnie 
pomi´dzy czaszki zgromadzone pod jego tronem.

Marionetka     PS: 2
Typ: Pojedyncza.
Opis: ˚ycie sta∏o si´ bardzo dziwne, odkàd znik∏y wszystkie 

rysy twojej twarzy, nie liczàc ust. W chwili, gdy skoƒczy∏ 
si´ ból odpadajàcych uszu, nosa i zasklepiajàcych si´ oczu, 
z czubka g∏owy wyros∏a niewielka fi gurka, b´dàca twojà 
idealnà kopià. Ta marionetka mówi za ciebie (mo˝esz jà 
normalnie odgrywaç), ale jej j´zyk jest niewyparzony, 
chamski, ci´ty i z∏oÊliwy. Twoja rola sprowadza si´ do 
jedzenia tak du˝o i na tyle cz´sto, jak to mo˝liwe, aby 
utrzymaç swego miniaturowego w∏adc´ przy ˝yciu. Przy 
ka˝dym ciosie w głow´ istnieje 25% szans, ˝e cios trafi  
w ludzika. Jego ˚ywotnoÊç wynosi 1, a jeÊli on umrze, ty 
równie˝ zginiesz.

Mechanoid     PS: 2
Typ: Pojedyncza
Opis: Niewielkie, z∏oÊliwe demony pojawiajà si´ znikàd 

i opadajà ci´ niczym rój wÊciek∏ych os, rozrywajàc cia∏o 
na drobne strz´py i zast´pujàc ubytki mechanicznymi 
cz´Êciami. Zast´pcze cz∏onki sà potwornymi, 
metalowymi kopiami biologicznych koƒczyn. Rzuç 
1k10. Wyniki od 1 do 6 oznaczajà, ˝e wszystkie twoje 
cz∏onki zosta∏y zamienione na mechaniczne (jeÊli 
wyrzucisz 7 lub wi´cej, patrz ni˝ej). Otrzymujesz 
modyfikator +4k10 do Krzepy i OdpornoÊci oraz 
+3 PZ na ka˝dej lokacji cia∏a, jednak nie mo˝esz 
u˝ywaç zwyk∏ego pancerza. Otrzymujesz tak˝e zdolnoÊç 
broƒ naturalna i musisz wykonaç rzut 1k100, którego 
wynik nale˝y odczytaç z tabeli „Mechaniczne nogi”. 
Nowy sposób poruszania si´ jest niezdarny i g∏oÊny, 
dlatego wszystkie testy skradania si´ wykonujesz 
z modyfikatorem -30.

Mechaniczne nogi

Rzut Mechaniczne nogi

01–40 Zyskujesz nowe, mechaniczne nogi (+1 do 
SzybkoÊci).

41–60 Dolne koƒczyny zostajà zastàpione przez metalowe 
ko∏a (+3 do SzybkoÊci na równym terenie).

61–80 Twoje nogi zmieniajà si´ w dziwne urzàdzenie, 
zasilane energià Chaosu. Twoja SzybkoÊç spada do 
0, ale zamiast tego potrafi sz unosiç si´ nad ziemià 
z SzybkoÊcià Lotu równà wynikowi rzutu 1k10.

81–00 Twoje dolne koƒczyny zostajà zamienione na 
mechaniczne gàsienice, zapewniajàce SzybkoÊç równà 
wynikowi rzutu 1k10.

Je˝eli wyrzucisz 7 lub wi´cej, zmianie ulegajà tylko niektóre 
cz´Êci cia∏a. Rzuç 1k10, aby ustaliç ich liczb´. 1-3: 1 koƒczyna; 
4-6: 2 koƒczyny; 7-9: 3 koƒczyny; 10: 4 koƒczyny. Nast´pnie 
rzuç 1k100 i sprawdê wynik w tabeli, aby przekonaç si´, które 
fragmenty cia∏a ustàpi∏y miejsca cz´Êciom mechanicznym. Co 
wa˝ne, na zmienionych koƒczynach nie mo˝na nosiç ˝adnego 
pancerza.
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