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Wezowy warkocz Ilmryna

Przemiany

Poziom : czar/zak 5, kap 5, skryt 4
Komponenty : W, S, M

Czas rzucania : 1 akcja standardowa
Zasieg : dotykowy

Cel : warkocz jednej postaci

Czas dzialania : jedna runda na poziom
Rzut obronny : Zobacz w tekscie
Ochrona przed czarami : Nie

- Sam nie wiem, jak to si¢ stato. Zachodzitem
tego drowa od tylu, juz chciatem wbi¢ mu
sztylet w prawq nerke, gdy nagle jego warkocz
uniost sig i spojrzatem w oczy jakiegos gada.
Uzarla  mnie, bestia, 1 nagle caty
zesztywniatem, wszystko zaczeto mnie bolec i
do tego zaczqlem rzygac naokoto. Nie wiem,
skqd ten gad sie wzigt. Ani chybi, magia...

Postaé, na ktérg rzucony Zostaje czar, musi
mie¢ wlosy zaplecione w warkocz.
Natychmiast po rzuceniu zmieniaja sie
one w weza. Atakuje on ugryzieniem w
rundzie postaci-nosiciela z najwyzsza
bazowa premia jednego wroga w zasiegu
1,5 metra. Po udanym ataku zadaje 1k4
obrazenia iwstrzykuje trucizne. Ofierze
musi udac sie rzut obronny na wytrwalosé
albo utraci tymczasowo 1k6 punktow
zrecznosci. Runde pézniej ofiara wykonuje
drugi rzut obronny o ST mniejszym od
pierwszego o 5 - jesli jest on nieudany,
traci tymczasowo 1k6 punktéw budowy.
Utracone punkty wracaja po godzinie.

Ponadto, raz podczas dzialania czaru
nosiciel weza moze zadeklarowac atak
potezniejsza trucizng. Jezeli to ugryzienie
trafi, ST rzutu obronnego bedzie wyzsze o
2, a ponadto niepowodzenie w nim
spowoduje trwajace 1k4 rundy mdlosci w
dodatku do dzialania trucizny. Jezeli waz
chybi, potezniejsza trucizna przepadnie.

Jezeli nosiciel weza rzuca czary, moze za
jego pomoca przenosi¢ zaklecia o zasiegu
,dotykowy”. W tym celu rzuca czar na
weza, deklarujac przeniesienie czaru.
Jezeli wezowi uda sie atak, to oprocz
normalnych obrazen i wstrzykniecia
trucizny przenosi takze rzucone nan
zaklecie. Jesli atak mu sie nie powiedzie,
zaklecie ulega rozproszeniu i jest stracone.

Ponadto nosiciel weza posiada szczatkowa
S§wiadomosé tego, co waz widzi, wobec
czego przez czas trwania zaklecia nie
moze by¢ flankowany.

Jako pierwszy opracowat ten czar Ilmryn
Dyrr, drowi kaplan Selvetarma i
stacjonujacy w Cormanthyrze przywoédca
organizacji Obciete Uszy. Poczatkowo byt
to jedynie czar kaptanski, jednak jeden z
porucznikéw Ilmryna zaadaptowat go dla
czarownikéw wtajemniczen. Znaja go
istosuja przede wszystkim drowy, poza
ich spotecznoscia jest raczej nieznany.

Komponent : pukiel wloséw postaci, na
ktéra czar jest rzucany oraz kilka kropel
jadu Zmii.

Artykul pochodzi z zasoboéw serwisu |
Poltergeist.
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