Potwory
42 adowy

; Zranienie .
G
. nl.ew > bliskiego w Morderst_wo Zak.?toy\/anle Niematerialny Widmo
(Cierpliwasc) gniewie w afekcie bliskiego
ot . . Bezduszny:
Hariba (Honor) (0= ezl Kazirodztwo DI B Nieczuty upiorny
rodziny upadku rodziny ogar
. .2 Zdradzenie Zdradzenie Zdradzenie , ..
Zdrada (Lojalnosc) Rodu przyjaciela krewniaka Szalenstwo Kusiciel
Pycha Upokorzenie Batwochwalcze Mord, by przykry¢ .
(Odpowiedzialnosd) rywala samouwielbienie wtasng stabosé Regeneracja Lredyiliel
Tchérzostwo Porzucenie Porzucenie Porzucenie i TRy l2E
(Odwaga) rodakow przyjaciela rodziny Niewrazliwosc Wilkotak
Zatili.anno:j‘é prlf)rv?lgélzzzca pr}ér\;g;lz:zca rma‘gzg;l:‘i . Niezmordowany Zmora
(Poswigcenie) do cierpienia do $mierci P
Iy Odmowa Gnusnosc Doprowadzenie do .
G R
nusnosF pomocy sprowadzajgca cudzej smierci Choroba ﬂﬁg
(Sita Woli) przyjacielowi cierpienie na innych przez lenistwo ¥

Potega

1 Bezduszni

Lista potworéw wedtug Potegi
Statysci

2 Niespokojni Zmarli

3 Widma

3 Gryfy, Kusiciele, Sluagh, Wilkotaki, Zyjacy Umarli

Poplecznicy

4 Asowie, Kani, Duchi Paktow, Duchi Zﬁ'otéw, Eadte Trolle, Wamiii (mtode), Zmoi

4 Sidhe (przecietne)
5 Wampiry (dojrzate)
6 Demony (przecietne), Smoki (przecietne)

Zdolnosci potworéw

Choroba (warunek): jesli taka istota zrani cel lub spetni
inny wskazany warunek, zaraza go choroba o Zajadtosci
réwnej swojej podwojonej Potedze.

Lot: stworzenie potrafi porusza¢ sie¢ w powietrzu.
Rozstrzyga sie to jak zwykty ruch po ziemi.

Manewry: potwor jest na tyle sprytny, by stosowac
w walce Manewry.

Nieczuty: taki stwor nie otrzymuje kar z Ran. Moze
jednak normalnie dostac Blizne oraz zginac.

Niematerialny: stworzenie jest catkowicie ztozone
z mocy. Moze przenika¢ przez obiekty materialne
i nie da sie go skrzywdzi¢ niczym poza magia, magiczna
bronig i gwiezdnym srebrem. Moze tez stac sie
niewidzialne, ale w tym stanie nie moze podejmowac
zadnych Akgji poza ujawnieniem sie.

Niewrazliwos¢ (typ): dany rodzaj atakéw lub obrazenia
zadane danym typem broni nie wyrzadzajg stworowi
zadnej krzywdy.

Niezmordowany. taki stwor nigdy nie otrzymuje
Zmeczenia. Nie moze jednak korzystac z zasad, ktdre
pozwalajg zyska¢ na poswiecaniu Zmeczenia (w tym
z Forsowania sig).

Odporno$¢ (X): poziom tej zdolnosci dodaje sie do
wartosci Atrybutu, gdy stworzenie przyjmuje Obrazenia.

Pancerz (X): wartos¢ tej zdolnosci to liczba Ran,
ktora moze w walce zignorowac potwor. Dziata to tak
samo jak w przypadku Sredniej zbroi (patrz strona 84
podrecznika), cho¢ ochrona moze by¢ wieksza.

Regeneracja: potwdr odzyskuje 1 Rang pod koniec kazdej
Rundy.

Strach (X): dziatanie Strachu wyjasnione jest na stronie
64 podrecznika podstawowego.

Szalefistwo (warunek): kiedy potwor spetni wskazany
warunek, cel otrzymuje tyle poziomow Szalenstwa, ile
wynosi Potega istoty.

Wodny: stworzenie nigdy sie nie topi i potrafi poruszac
sie w wodzie tak, jak normalnie rozstrzyga sie
to w ruchu po ziemi. Nie otrzymuje tez zadnych kar
za dziatanie w wodzie. To, czy moze tez poruszac sie
po ladzie, zalezy od jego natury i decyzji MG.

Wrazliwos¢ (typ): potwor jest mniej odporny na dany typ
Obrazen. Jego Odpornosé, Pancerz, Regeneracja ani inne
zdolnosci ograniczajace lub leczace Rany nie mogg byé
uzyte przy Obrazeniach z danego zrodta. Ta zawada nie
jest wliczana w limit zdolnosci potwordw.

Zaleta (nazwa): potwdr ma jakaé typowa dla ludzi
Zalete. ‘




