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Rozbrajanie putapek

Przetrwanie |—

Przebranie

Rzemiosto (alchemia)
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Twoje zdolnosci magiczne sg ograniczone gtownie do tworzenia magicznych napojow - kazdego dnia
mozesz przygotowac ich 10 (kazda zajmuje Ci minute i wymaga dostepu do Twojego specjalnego
przenosnego zestawu alchemicznego albo porzadnego laboratorium) sposréd znanych Ci formut w
dowolnej kombinaciji. Mikstury te trwajg tylko do nastepnego dnia. Potrafisz tez analizowac¢ magiczne
ptyny lub proszki za pomocg Rzemiosta (alchemia)

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 Eliksiru Prawdy: istota ktéra wypije te miksture i nie zda testu Sity Woli ST 16 przez 3 godziny
nie moze powiedzie¢ czegos co wie, ze nie jest prawdg, choC oczywiscie moze milcze¢ lub mowic¢ co co
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nie jest ani prawdg ani ktamstwem (np. pytania)

Formuta Przyspieszenia: istota ktéra wypije te miksture na 3 rundy otrzymuje bonus +1 do Klasy
Pancerza oraz Refleksu oraz jej Predkosc¢ rosnie o 10ft (2 kratki)

Formuta Unikéw: przez 3 minuty istota ktéra wypije te miskture wydaje sie wibrowa¢ w miejscu oraz
robi¢ niemal podswiadome uniki. Jezeli wrog kierowat sie wzrokiem to nawet przy udanym tescie trafienia
ma 25% szans spudtowac

Formuta Magicznej Ochrony: na 3 godziny Klasa Pancerza pijgcego rosnie o 1

Formuta Spowolnienia Metabolizmu: istota ktéra wypije ten napar przez 3 godziny nie musi
oddychac, co sprawia, ze jest odporna na wiele efektow (np. ciSnienie w gtebinach albo niektére trujgce
opary) oraz otrzymuje bonus +4 przeciwko truciznom i chorobom

Formuta Rozszczepienia: ten ktéry wypije te miksture musi w tym samym momencie wybrac¢ pusty
punkt zasiegu do 10 metrow ktory widzi, poniewaz jego ciato zostanie rozszczepione w rozbtysku swiatta
aby natychmiast zmaterializowac sie w wybranym punkcie

Formuta Misktury Ukojenia: przy tworzeniu wybierasz w jaki sposéb ta misktura pomoze pijgcemu.
- ukojenie ciala: usuwa Zmecznie, zmniejsza Wycienczenie do Zmeczenia, usuwa efekty bolu i
schorowania oraz ostabia Mdtosci do Schorowania.

- ukojenie umystu: usuwa Przestraszanie, zmniejsza Przerazenie do Przestraszania, Panike do
Przerazenia, usuwa Stanianie sie

- ukojenie duszy: leczy k4 obrazen do jednej Cechy

Formuta Mikstury Uzdrowienia: istota zywa ktore to wypije odzyska k8+3 Punktow Zycia. Istoty
nieumarte zostang o tyle samo zranione, ale otrzymujg one rzut obrony Sity Woli ST 16 aby obnizy¢
obrazenia o potowe

Formuta Oparu Smierci: ta mikstura dziata jako rzucana bronh rozpryskowa. Mozna nig trafi¢ albo w
dany punkt (co jest tatwiejsze) albo bezposrednio w jakags istote aby zadziata na nig oraz na najblizsze
kratki wokot niej lub wokot wybranego punktu. W momencie tworzenia wybierasz czy jest to bron:

- ostabiajgca: cele muszg zdac test Wytrzymatosci ST 16 albo sg Zmeczone na 3 rundy (-2 do Sity i
Zrecznosci, nie mogg biegac/szarzowac). Mozesz potgczy¢ dwie takie misktury ze sobg w momencie
tworzenia aby efektem byto zamiast tego Przemeczenie na 3 minuty przy niezdanym rzucie obronnym
oraz Zmeczenie na 1 ture przy zdanym rzucie obronnym.

- przesuwajgca kosci: bezposrednio trafiony cel otrzymuje 2k6 obrazen, cele jedynie ochlapane
otrzymujg tylko 2 obrazenia. Wszystkie zostang przez ciebie przeciggniete za ich kosci o jedng kratke w
dowolng wybrang przez ciebie strone, nie wywotuje to atakow okazyjnych. Jezeli zdadzg test
Wytrzymatosci ST 16 to zmniejszg obrazenia o potowe i unikng przesuniecia. Jezeli miatyby zostaé
przesuniete w bezposrednio dla nich niebezpieczne miejsce (np. przez okno, w ogien) to majg bonus +4

Znane jezyki: Handlowy, Nekril, Elfi, Goblini, Aklo, Podziemny

Ghoul - nie jestes nieumartym, a zdeprawowanych kanibalem
z urodzenia oraz monstrualnym humanoidem

- musisz normalnie spac, pic¢ i jes¢ (cho¢ co do tego ostatniego
preferujesz zwtoki inteligentnych humanoidow)

- kiedy otrzymasz obrgzenia precyzyjne lub trafienie krytyczne masz
25% szans zmienic to trafienie na zwykte

- masz bardzo ostre pazury oraz kty ktore mozesz wykorzystywac jak
bron. Jako akcja standardowa mozesz kogos$ ugrysc¢ albo poszarpac,
a jako akcja catorundowa wykona¢ dwa ataki pazurami oraz jeszcze
ugrysc

- w przypadku udanego ugryzienia mozesz wykona¢ manewr
Zapasow z bonusem +4 bez wywotywania ataku okazyjnego

- widzisz w catkowitej ciemnosci na 18 metrow oraz masz wech
podobnie czuty jak pies, jezeli chodzi o zasieg okoto 9 metrow. W
przypadku rozktadajgcych sie ciat lub istot nieumartych ten zasieg
rosnie 2x

_

Drapieznik - mozesz jako akcja btyskawiczna sprawi¢ aby twoje ataki
liczyty sie jako magiczne oraz zadawaty o punkt obrazen wiecej do
poczgtku twojej nastepnej tury

Pozeracz Ciat - jako akcja catlorundowa mozesz posili¢ sie ciatem
humanoida. Jezeli jest ono Swieze (mnigj niz 24 godziny) to zaspokaja
Ci ono jedynie gtdd. Jezeli jednak jest starsze to mozesz wyciggngé
twoje wiedzy zmartego - wybierasz jedng Umiejetnosc i jezeli zmarty
ja miat przeszkolong, to dostajesz bonus +2 do tej umiejetnosci. W
danej chwili mozesz miec 6 takich bonusow, ale kazdy musi by¢ do
innej Umiejetnosci.
_
Zjadacz Mysli - cho¢ wolisz padline, to mozesz tez zywi¢ sie zywymi
istotami (co dla nich jest traumatyczne). 8 razy dziennie przed
wykonaniem testu trafienia ugryzieniem mozesz sprébowac pozywic
sie tez umystem ofiary.

- Jezeli trafisz to zadasz jej dodatkowe 2k6 obrazen mentalnych oraz
z bolu bedzie ona miata kare -2 do wszystkich testow k20 oraz
obrazenh bronig przez 1 runde.

- Poza obrazeniami mozesz pozyskac zyskac¢ bonus z Pozeracza Ciat
albo sprébowac pozyskac konkretng informacje z umystu ofiary jezeli
jest ona odpowiedniego typu, cho¢ nie moze by¢ to cos ukryte
gteboko w jej swiadomosci (musi by¢ to dos¢ swieze lub aktywne w jej
Swiadomosci). Jezeli zda ona test Sity Woli ST 16 to efektem
Zjadacza Mysli sg jedynie dodatkowe obrazenia

Hiena Cmentarna - mozesz bez kar uzywac starych czy
uszkodzonych przedmiotéw. Otrzymujesz rowniez bonus +4 do testow
Percepcji do znalezienia ukrytych lub zamaskowanych lub
zakopanych przedmiotéw

- potrafisz oddychac¢ pod ziemig oraz kopac przez piasek, gline,
ziemie czy luzny gruz aby poruszac sie w ten sposob z Predkoscig
10ft (cho¢ tunel za tobg sie od razu zasypuje)

Trupi Jad - przy pokrywaniu broni truciznami nie ryzykujesz zatrucia
sie samemu oraz mozesz to zrobic jako akcje ruchu

Mutagen - spedzajgc na tym godzine mozesz przygotowaé specjalng
miksture ktérg jest pomocna tylko tobie lub innemu alchemikowi. W
danej chwili mozesz miec¢ tylko jedng takg gotowa. Ta mikstura daje Ci
na 40 minut:

- bonus +2 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza

- bonus +4 do Sity / Zrecznosci / Kondycji (wybrane przy tworzeniu)

- kare -2 (zalezng od cechy wzmocnionej) do Inteligenc;ji (Sita) /
Madrosci (Zrecznos¢) / Charyzmy (Kondycja)

- Dodatkowo jezeli dodasz do mikstury kawatek zgnitego miesa z
trupa o podobnej budowie i rozmiarowi co ty to w momencie wypicia
mikstury przybierasz bardzo zblizony wyglad do tego jaki zmarty miat
za zycia (wykonujesz test Przebrania z bonusem +4 ktory ustala ST
Percepcji aby zobaczyé nadgnitg nature twojego ciata)

Paskudna Dieta - jeste$ odporny na niemagiczne choroby oraz
otrzymujesz bonus +4 do rzutdw obronnych na magiczne choroby.
Jezeli jakas istota Cie ugryzie lub potknie to musi zdac test
Wytrzymatosci ST 16 albo otrzyma odpowiednio nudnosci (kara -2 do
wszystkich testow k20 oraz obrazen bronig) albo wymioty (ma tylko
akcje ruchu i musi cie wyplué) na runde

Koneser - cho¢ najbardziej lubujesz sie w ciatach humanoidéw
mozesz rozszerzy¢ swoj jadtospis (co pozwala ich wtedy tez uzywac
w ramach Pozeracza Ciat i Zjadacza Mysli) o jeden dodatkowy typ
istot: monstrualne humanoidy / nieumarly (cho¢ muszg miec jakies
mieso na kosciach) / smoki / istoty pozaplanarne / zwierzeta / fey /

magiczne bestie / aberracje

do tego rzutu obronnego




