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Twoje zdolnosci magiczne sg ograniczone gtéwnie do tworzenia
magicznych misktur - kazdego dnia mozesz przygotowac ich 4
(kazda zajmuje minute) sposrdd znanych Ci formut w dowolne;
kombinacji. Mikstury te trwajg tylko do nastepnego dnia i dziatajg
tylko dla Ciebie - inne istoty traktujg je jako srodki
przeczyszczajgce.

Jezeli wykorzystasz kosztowne magiczne komponenty to potrafisz stworzy¢ trwate magiczne mikstury -
mozesz ich tworzy¢ wiecej i nie tracg one mocy po 24 godzinach. Kazda z nich to przynajmniej godzina
pracy, wiec ograniczeniem jest czas i komponenty.

Formuta: Obrona przed temperaturg, wilgocig i pogodg przez 24 godziny
Formuta: Niewidzialna tarcza dodaje +4 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza na 3 minuty

Formuta: Przystosowanie Twoich dtoni i stdp pozwala Ci przez 3 minuty wspinac¢ sie pewnie jak matpa i
ptywacé jak ryba. Wadg jest wolna predkosc¢ (10ft czyli 2 kratki na jedng akcje).

Formuta: Mikstura leczgca d8+3

Formuta: lluzja pozwalajgca Ci wyglgdac jak tylko chcesz przez 30 minut. Mozesz byc “troche”
nizszy/wyzszy/grubszy/chudszy i wyglgdac jak dowolna rasa czy osoba - daje Ci to bonus +10 do testu

Przebrania. lluzja wptywa tylko na wzrok - np. nie zmiania gtosy czy zapachu

Formuta: Wyostrzone zmysty dajg Ci bonus +2 do testéw Percepcji i Wiedzy na 30 minut. W trakcie
trwania mozesz rozwiac zaklecie aby dostac¢ bonus +4 do Inicjatywy

Formuta: Przyspieszenie podwaja twojg Predkos¢ na 3 minuty co tez pomaga z testami skakania

Formuta: Mikstura usuwa wszystkie naturalne i dotychczasowe zapachy przez 3 godziny co uniemozliwia
tropienie Cie wechem. W trakcie trwania mozesz naby¢ nowe zapachy, np. przez oblanie czyms$

Smierdzacym.
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Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Orczy, Sylwan, Smoczy,
Podziemny

ﬁ

Jako elf jestes odporny na efekty magicznego snu

Jako elf jestes Swiadomy energii magicznych wokét
siebie - pasywnie wykrywasz magiczne aury w zasiegu
18 metréw i po chwili koncentracji mozesz je wstepnie
analizowac

—

W kiepskim Swietle widzisz 2x lepiej niz cztowiek, ale
nadal nie widzisz w catkowitej ciemnosci

Podstepny Cios - przy atakowaniu zaskoczonego lub
flankowanego celu dodajesz 2k8 do obrazen do
kazdego trafienia jezeli uzywasz noza lub 2d4 w
przypadku innej broni

Zbieranie informac;ji i plotek na miescie zajmuje Ci
krocej niz normalnie - d4 x 10 minut zamiast d4 godzin

Stworzone przez ciebie trucizny majg ST wyzsze o 1.

Przy pokrywaniu broni truciznami nie ryzykujesz zatrucia
sie samemu oraz mozesz to zrobi¢ jako akcje ruchu

Mozesz wykorzystac Wiedze (nature) zamiast

Medycyny
ﬁ

Kazdego dnia przygotowujesz miksture ktéra zamienia
Twoj pot w trucizne na 24 godziny. Kazda istota ktora
dotknie Twojej skory musi zdac test Wytrzymatosci ST
15 albo otrzyma 3 punkty obrazen.

Mozesz to zniwelowac jako akcje standardowg, na
godzine lub az uaktywnisz jako akcje standardowg - co
nadejdzie szybciej.

6 razy dziennie mozesz jako akcja btyskawiczna zatru¢
sSwojg bron tg trucizng. Alternatywnie mozesz skupic je;
dos¢ aby méc wykonac atak dotykowy aby kogos zatruc.

Tworzysz alchemiczne przedmioty lub trucizny 2x
szybciej niz normalnie

Przy uzyciu broni rozbryzgowej (jak fiolki kwasu lub
ognia alchemicznego) dodajesz modyfikator z
Inteligencji do obrazen

Twoje poranne napary nadajg Twojej skérze zdolnos¢
zmiany koloru jak kameleon co daje Ci bonus +4 do
Ukrywania sie (juz wliczony)

Minuta pracy pozwala Ci potgczy¢ dwie dawki trucizny w
jedng silniejszg - ST ro$nie o 2 a czas dziatania o0 50%.
Po godzinie nie uzyta trucizna straci wszystkie
wtasciwosci.
ﬁ
Masz wyrobiong catkowitg odpornos¢ na wszystkie
warianty trucizny znanej jako Olej Taggit - dos¢
powszechng trucizne uzywang przez porywaczy i innych
totrow. Musi ona byc¢ zjedzona lub wypita, ale jej
specyficzny smak zwykle jest ukrywany za pomocg
silnych przypraw. ST wynosi 15 i minute po niezdaniu

Ekwipunek:

-mistrzowska koszulka kolcza (juz
wliczona kara -1 do testow
Ukrywania sie itd.)

-zestaw sprzetu alchemicznego
-magiczny alembik ktory pozwala
wydestylowa¢ Formuty z badanych
magicznych mikstur lub olejow (nie
zuzywa to mikstury ale wymaga
godziny pracy)

- troche kompomentéw magicznych
i alchemicznych (do tworzenia
Formut Ci nigdy nie zabraknie, ale
tworzenie innych przedmiotow,
trucizn lub mikstur je w ktéryms
momencie wyczerpie)

Do uzycia jako bron rzucana:

- 4 fiolki alchemicznego ognia

- 4 fiolki kwasu

- 2 fiolki uwiezionej elektrycznosci

Trucizny:

- 10 porcji trucizny paralizujgcej
(wymaga zranienia, ST 15, czas
trwania to 6 rund, zadaje k3
obrazenh Zrecznosci i wymaga
jednego udanego rzutu aby jg
pokonac)

- 10 porcji Oleju Taggit

- 6 porcji usypiajgcej trucizny
(wymaga zranienia, ST 14,
pierwszy rzut oznacza
nieprzytomnos¢ na minute, po
minucie drugi rzut to albo
obudzenie sie albo nieprzytomnosc
na godzine)

- 4 porcje palgcego oleju (wymaga
zranienia, ST 13, dziata 4 rundy lub
do zdania rzutu obronnego,
niezdanie zadaje k3 obrazen od
ognia i k3 od zimna oraz na runde
sprawia, ze wrog ma tylko akcje
ruchu lub standardowgq)

testu cel traci przytomnos¢ na d3 godziny.




