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Język Ludzki (1/2 INT)
Kocia Muzyka
Mity Cthulhu
Mycie
Nasłuchiwanie
Nauka
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Okultyzm
Pierwsza Pomoc
Pływanie
Prychanie

Psychologia
Senna Wędrówka
Skakanie
Spostrzegawczość
Status
Śnienie
Translokacja
Tropienie
Ukrywanie
Urok Osobisty (1/2 WYG)
Węszenie
Wiedza o Snach
Wspinaczka
Wyczuwanie Niebezpieczeństwa
Zręczność (ZR)

+1
-1

CECHY

S ZR MOC

KON WYG WYK

BC INT RUCH
(pomysłowość)

	D Punkty Wytrzymałości (PW) 	D Zwierzęcość (ZW)

	D Szczęście	D Punkty Magii (PM)

Ciężka rana maks. pw
początkowa zw maks. th

maks. pm

agonia
wściekły

pech

nieprzytomny

Umiejętność Zwykły Trudny Ekstremalny Broń Obrażenia Ruch Ataki
Uniki (ZR) — — — —

Walka Wręcz Drapanie 1K3 + MO — 1
Tylne Łapy 1K6 + MO — 1
Ugryzienie 1K4 + MO — 1

WALK A

UTR ACONE 
ŻYCIA

MODYFIK ATOR 
OBR AŻEŃ

KRZEPA

UMIEJĘTNOŚCI



Opis postaci

Ideologia / Przekonania

Ważne koty

Znaczące miejsca

Strzeżone rzeczy osobiste

Przymioty

Urazy / Blizny

Fobie / Zaburzenia zachowania

Otwieracz Puszek

Spotkania z dziwnymi istotami

SKRÓT ZASAD
POZIOMY SUKCESU

Krytyczna 
porażka Porażka Zwykły sukces Trudny sukces Ekstremalny 

sukces
Krytyczny 
sukces

100/96+ > Umiejętność < Umiejętność < 1/2 Umiejętności < 1/5 Umiejętności 01

Forsowanie rzutu: Powtórka próby musi być uzasadniona; niemożliwe do zasto-
sowania w testach Walki i Zwierzęcości.

R AN Y I LECZENIE
Pierwsza Pomoc leczy 1 PW Medycyna leczy +1K3 PW

Ciężka rana = maks. utrata ≥ ½ PW w jednym ataku
0 PW bez ciężkiej rany = Nieprzytomny
0 PW z ciężką raną = Agonia

Agonia: Pierwsza Pomoc = stan tymczasowo stabilny
następnie wymagany test medycyny/leczenie
leczenie naturalne (bez ciężkiej rany): odpoczynek 1PW dziennie
leczenie naturalne (z ciężką raną): tygodniowy test KON
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INNE KOTY

HISTORIA BADACZA

HISTORIA KOTA


