
  

 

Potęga   
Statyści 

1 Bezduszni 
2 Niespokojni Zmarli 
3 Widma 

Poplecznicy 
3 Gryfy, Kusiciele, Sluagh, Wilkołaki, Żyjący Umarli 
4 Asowie, Kani, Duchy Paktów, Duchy Żywiołów, Upadłe Trolle, Wampiry (młode), Zmory 

Tuzowie 
4 Sidhe (przeciętne) 
5 Wampiry (dojrzałe) 
6 Demony (przeciętne), Smoki (przeciętne) 

Grzech Potęga 1-2 Potęga 3-4 Potęga 5 Zdolność 
Przykładowy 

potwór 

Gniew 

(Cierpliwość) 

Zranienie 
bliskiego w 

gniewie 

Morderstwo  
w afekcie 

Zakatowanie 
bliskiego 

Niematerialny Widmo 

Hańba (Honor) 
Ośmieszenie 

rodziny 
Kazirodztwo 

Doprowadzenie do 
upadku rodziny 

Nieczuły 
Bezduszny: 

upiorny 
ogar 

Zdrada (Lojalność) 
Zdradzenie 

Rodu 
Zdradzenie 
przyjaciela 

Zdradzenie 
krewniaka 

Szaleństwo Kusiciel 

Pycha 

(Odpowiedzialność) 

Upokorzenie 
rywala 

Bałwochwalcze 
samouwielbienie 

Mord, by przykryć 
własną słabość 

Regeneracja Upadły Troll 

Tchórzostwo 

(Odwaga) 

Porzucenie 
rodaków 

Porzucenie 
przyjaciela 

Porzucenie 
rodziny 

Niewrażliwość Wilkołak 

Zachłanność 

(Poświęcenie) 

Kradzież 
prowadząca  
do cierpienia 

Kradzież 
prowadząca  
do śmierci 

Mord w celu 
przywłaszczenia 

Niezmordowany Zmora 

Gnuśność  

(Siła Woli) 

Odmowa 
pomocy 

przyjacielowi 

Gnuśność 
sprowadzająca 

cierpienie na innych 

Doprowadzenie do 
cudzej śmierci 
przez lenistwo 

Choroba 
Żyjący 
umarły 

Choroba (warunek): jeśli taka istota zrani cel lub spełni 
inny wskazany warunek, zaraża go chorobą o Zajadłości 
równej swojej podwojonej Potędze. 

Lot: stworzenie potrafi poruszać się w powietrzu. 
Rozstrzyga się to jak zwykły ruch po ziemi. 

Manewry: potwór jest na tyle sprytny, by stosować  
w walce Manewry. 

Nieczuły: taki stwór nie otrzymuje kar z Ran. Może 
jednak normalnie dostać Bliznę oraz zginąć. 

Niematerialny: stworzenie jest całkowicie złożone  
z mocy. Może przenikać przez obiekty materialne  
i nie da się go skrzywdzić niczym poza magią, magiczną 
bronią i gwiezdnym srebrem. Może też stać się 
niewidzialne, ale w tym stanie nie może podejmować 
żadnych Akcji poza ujawnieniem się. 

Niewrażliwość (typ): dany rodzaj ataków lub obrażenia 
zadane danym typem broni nie wyrządzają stworowi 
żadnej krzywdy. 

Niezmordowany: taki stwór nigdy nie otrzymuje 
Zmęczenia. Nie może jednak korzystać z zasad, które 
pozwalają zyskać na poświęcaniu Zmęczenia (w tym  
z Forsowania się). 

Odporność (X): poziom tej zdolności dodaje się do 
wartości Atrybutu, gdy stworzenie przyjmuje Obrażenia. 

Pancerz (X): wartość tej zdolności to liczba Ran, 
którą może w walce zignorować potwór. Działa to tak 
samo jak w przypadku średniej zbroi (patrz strona 84 
podręcznika), choć ochrona może być większa. 

Regeneracja: potwór odzyskuje 1 Ranę pod koniec każdej 
Rundy. 

Strach (X): działanie Strachu wyjaśnione jest na stronie 
64 podręcznika podstawowego. 

Szaleństwo (warunek): kiedy potwór spełni wskazany 
warunek, cel otrzymuje tyle poziomów Szaleństwa, ile 
wynosi Potęga istoty. 

Wodny: stworzenie nigdy się nie topi i potrafi poruszać 
się w wodzie tak, jak normalnie rozstrzyga się  
to w ruchu po ziemi. Nie otrzymuje też żadnych kar  
za działanie w wodzie. To, czy może też poruszać się  
po lądzie, zależy od jego natury i decyzji MG. 

Wrażliwość (typ): potwór jest mniej odporny na dany typ 
Obrażeń. Jego Odporność, Pancerz, Regeneracja ani inne 
zdolności ograniczające lub leczące Rany nie mogą być 
użyte przy Obrażeniach z danego źródła. Ta zawada nie 
jest wliczana w limit zdolności potworów. 

Zaleta (nazwa): potwór ma jakąś typową dla ludzi 

Zaletę. 

Potwory 

Zdolności potworów 

Lista potworów według Potęgi 


