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lZnane jezyki: Handlowy, Terran, Podziemny, Aklo, Goblini

Majac dostep do odpowiedniego ekwipunku jestes w stanie w ciggu 15 minut przygotowac
specjalne alchemiczne substancje. Mozesz ich w danej chwili miec¢ ich 7 w dowolnej kombinacji.

Balsam uzdrawiajacy: balsamu mozna uzy¢ jako akcji standardowe aby uzdrowi¢ 2k8+10
punktow zycia. Na dang istote zadziata do 5 razy dziennie

Bomba dymna: rozbicie tego pojemnika moze wymagac zasiegowego ataku dotykowego (jak sie
nie rzuca tego sobie pod nogi). Stowrzy chmure o promieniu 9 metrow (30 ft w kazdg strone) gdzie
widocznos¢ wynosi jedynie 1.5 metra (5 ft) a nawet wtedy ataki majg 20% szans nie trafi¢ z
powodu Zastony (concealment). Utrzyma sie ona do 2 minut, chyba ze wiatr jg rozproszy szybciej.
- Twoje szlamy nie posiadajg wzroku wiec ignorujg to utrudnienie

Skondensowany kwas: trafienie kogos tg fiolkg wymaga zasiegowego ataku dystansowego
przyciwko Dotykowej Klasie Pancerza o maksymalnym zasiegu 22 metrow (75 ft), ale kazde
kolejne 4.5 metra (15 ft) daje kare -2 do trafienia. Trafienie zadaje 3k6 obrazen od kwasu istocie
bezposrednio trafione oraz wszystkim zajdujgcym sie obok niej (czyli do 1.5 metra), potowe tych
obrazen istotom do 3 metréw od trafienia i 1 punkt obrazen istotom do 4.5 metra od miejsca
trafienia. Wszystkie istoty poza bezposrednio trafiong mogg zdac test Refleksu ST 17 aby
zmniejszy¢ obrazenia o potowe (zaokraglajgc w dot)

Neutralizator: przy tworzeniu wybierasz typ obrazen z ognia / kwasu / elektrycznosci / zimna.
Jako akcja standardowa mozna pokry¢ siebie lub sprzymierzenca tg mazig aby w ciagu
najblizszych 10 minut dwa pierwsze ataki zadajgce dany tym obrazen zadaty ich o 5 mniej za
kazdym razem. W danej chwili istota moze by¢ pokryta tylko jednym Neutralizowatorem, nowe
uzycie zastepuje dawne.

Medyk: uzywasz Inteligencji zamiast Madrosci do testéow Medycyny. Nie
musisz zuzywac zawartosci apteczki (co$ zawsze zaimprowizujesz), ale
jezeli jej uzyjesz to otrzymujesz dodatkowy bonus +2 do testu

- Jak kazdy przeszkolony w medycynie jako akcje standardowg
wywotujgcg ataki okazyjne mozesz udzieli¢ pierwszej pomocy (aby
zatamowac krwawienie / ustabilizowac) przy udanym tescie Medycyny ST
15, ale w twoim wykonaniu dodatkowo leczysz istocie tyle punktoéw zycia o
ile przebites to ST. Mozesz tak uzdrowi¢ dang istote 5 razy dziennie

- Kiedy pijesz sam albo poisz kogos magiczng miksturg leczgca ktorej
efekt zalezny jest poziomu tworcy, mozesz uzy¢ swojego poziomu jezeli
jest on wyzszy

—

Przy atakach okazyjnych przeciwko istotom walczgcym wrecz nie
otrzymujesz kary -4 do trafienia, a przy udanym ataku zasiegowym
wykonanym jako akcja standardowa traktujesz odpornos¢ na obrazenia
lub twardos¢ celu jako o0 2 nizszg

Szybkie dobycie: mozesz doby¢ broni w ramach tej samej akcji jak jej
uzywasz, liczy sie to zaréwno do broni rzucanej lub rozpryskowej, ale nie
do magicznych rézdzek lub zwojéw

Skupienie: jako akcja catorundowa mozesz sie Skupi¢, co rozwieje
jedynie “wydanie” go lub utrata przytomnosci.

- Kiedy ktos nie zda rzutu obronnego przeciwko twoim Fajewerkom
mozesz odzyskaé Skupienie jako akcja nagta

- Mozesz wydac Skupienie aby zamiast rzutu na Refleks lub
Wytrzymatosc¢ potraktowac go jakbys uzyskat 13 na samej kosci k20

Rozpoznanie: jako akcja btyskawiczna (zamiast jak zwykle akcja ruchu)
mozesz wykonac test odpowiedniej Wiedzy aby rozpoznac stabosci jakiejs
istoty.

- Mozesz tez uzy¢ Percepcji zamiast Wiedzy, ale z karg -5 do rzutu

- Przy udanym tescie otrzymujesz przeciwko danej istocie bonus +5 do
trafienia (uzywasz Inteligencji zamiast Sity lub Zrecznosci) oraz +2 do
Klasy Pancerza i CMD tak dtugo jak jestes Skupiony

Fajerwerki: jako akcja standardowa mozesz z réznych proszkoéw i
substanciji zaimprowizowac¢ maty fajewerk ktorym od razu rzucasz w cel w
zasiegu 70 ft celujgc w jego Dotykowg Klase Pancerza. Przy trafieniu
zadasz k4 obrazenia obuchowe, siecznie i ktute oraz wymusisz rzut
obronny aby nie dostat kar deafened i dazzled na k4 rundy (utrata stuchu i
lekkie o$lepienie)

- Mozesz w ramach tworzenia Fajewerku wyda¢ Skupienie aby dodaé¢ do
niego kwasowy efekt. Przeciwko nie-szlamom (ooze) zada przy trafieniu
dodatkowe 4k4 obrazen od kwasu, potowe tego jezeli zdadzg rzut
obronny. Przeciwko szlamom poza zwyktym efektem, da im kare -5
przeciwko temu rzutowi obronnemu i ogtuszy je na k4 rundy jezeli go nie
zdadzg

- Ogtuszony w ten sposob szlam mozesz sprébowac “ztapac” jako akcja
catorundowag, choc jezeli zda on dodatkowy rzut obronny na Wytrzymatos¢
ST 17 albo jest zbyt potezny (CR >4) to nie uda sie go zamkng¢ w
butelce. W momencie tapania musisz mie¢ pustg butelke oraz nie mozesz
mieC wiecej niz 4 aktywne szlamy

Uczony: uzywasz Inteligencji zamiast Charyzmy przy testach Dyplomac;ji
do przekonywania i Blefu do klamania. Oznacza to, ze masz kare -5 do
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testow fintowania czy zbierania informac;ji

Appalie

Punkty Zycia: 22 dowolnej kombinagiji.

Inicjatywa: +2
Percepcja: +5  Blef | | masz aktualnie ztapane: jeden Galaretkowany Szescian i jedno Appalie

Potrafisz skompresowac szlamy, zwykle bezmysine istoty o bardzo prymitywnej i ptynnej konsystenciji, i zamykac je w specjalnie przygotowanych
butelkach lub pojemnikach. Mozesz w danej chwili mie¢ 7 szlaméw w ten sposob przygotowanych - mogg byc¢ to szlamy ztapane lub wyhodowane w

Klasa Pancerza: - Jako standardowa mozesz uwolnié¢ szlam i zmusi¢ go do postuszenstwa tak dtugo jak pozostanie w zasiegu 30 metréw (100 ft) wydawaé mu bardzo
15/ 13/_ 1:,3, proste rozkazy (atakuj / zostaw / czekaj / idz tam). W danej chwili mozesz mie¢ do 5 aktywnych szlamow, aktywowanie nowego spawi, ze jeden z
Atak: 2x pigsc +6 pozostatych albo wréci do butelki albo sie uwolni jezeli nie jest obok ciebie
Obrazenia: k3+2 + | | \wydawanie rozkazéw wymaga akgji ruchu ale mozesz jedna akcja rozkazywaé im wszystkim. Jezeli rozkaz jest prosty nie wymaga to testu, ale jezell
k4 kwa?"f chcesz czeg$ bardziej skomplikowanego musisz to zrobi¢ jako akcja standardowa z udanym testem Opieki nad zwierzetami z bonusem +5 (poniewaz
Wytrzymatosc: +2 | | yzywasz Inteligencji zamiast Charyzmy)
R.’efleks:' *+5 - Jako akcja btyskawiczna bedac przy postusznym sztamie mozesz go znowu zamkngc¢ w butelce
Sita Woliz +2 - Jezeli zielony szlam sie zbytnio oddali to rozpocznie sie proces rozpuszczania i po k4 rundach zostanie z niego nieaktywna breja.
CMB: +4 CMD: 1. Ztapanyszlam ktory sie zbytnio oddali wyrwie sie spod kontroli i bedzie wymagat ponownego ogtuszenia i ztapania
16 - W ramach 8 godzinnego odpoczynku mozesz wyhodowac¢ do 5 zielonych szlamdw zapetniajgc nimi butelki

+5 Przebranie +6

Ukrywanie +10

Specjalne: Zielony szlam

- nie jest bezmysiny,

a wrecz troche Punkty Zycia: 19

Klasa Pancerza: 14/14/11

sprytniejszy od ancerza.
zwyktego cztowieka o At_ak-_n!bky:izll:g I:'3
cho¢ naiwny razenia. wasu

Wytrzymatosc¢: +3
Refleks: +4
Sita Woli: -4
CMB: +1 CMD: 14
Inicjatywa: +3
Percepcja: -5

- jest wielkosci
gnoma, niziotka lub
ludzkiego dziecka i

moze dowolnie

przybierac postac

krytyczne i obrazenia
precyzyjne lub
ukradkowe

- jego kwas wptywa tylko na substancje organiczne
- zawsze wie o obecnosci i lokalizacji wszelkich istot w
zasiegu 18 metréw (blindsight 60ft)
- kiedy sie nie rusza posrod roslinnosci wymagany jest

Galaretkowany Szescian

Punkty Zycia: 50
Klasa Pancerza: 4/4/4
Atak: sobg +2
Obrazenia: k6 +k6 kwasu
Wytrzymatosc¢: +9
Refleks: -4
Sita Woli: -4
CMB: +4 CMD: 9
Inicjatywa: +2
Percepcja: -5

matych humanoidéw Specjalne:

- jego polimorfia jest Specjalne: - jako akcja moze po prostu sprébowac wejsc na pole istoty maksymalnie swojego
foz.p:flsz*ana phids - wspiana sie réwno szybko i sprawnie co sunie rozmiaru aby jg potkng¢. Cel ma prawo do ataku okazynego, ale jezeli go wykona to nie
SO SOIISeANs (Predkosé 20 ft bazowa i climb, Wspinaczka +8) moze unikng¢ potknigcia testem Refleksu ST 12. Potknieta istota otrzymuje obrazenia od

- niewrazliwy na taki - odporny na efekty mentalne oraz kwas kwasu, moze zosta¢ sparalizowana i uduszona lub rozpuszczona. Moze sie uwolni¢

testem CMB lub Uwalniania sie przeciwko CMD 9

- jest Duzy (zajmuje 2x2 kratki), ale jego ataki nie majg Zasiegu

- jego kwas nie niszczy metali lub kamieni
- odporny na efekty mentalne oraz elektrycznosc

test Percepcji ST 15 aby go wypatrzy¢ - przy dotknigciu wymusza test Wytrzymatosci ST 20 albo paralizuje ofiarg na 3k6 rund
- zawsze wie o obecnosci i lokalizacji wszelkich istot w zasiegu 18 metréw (blindsight 60ft)
- kiedy sie nie rusza wymagany jest test Percepcji ST 15 aby go wypatrzyc




