Marek "Planetourist" Golonka

Gremliny

Mate, zielone, brzydkie,
kochajace alchemie i szalone - takie w
najwiekszym skrocie sa gremliny. Ten
zamieszkujacy jaskinie i ruiny lud
cieszy sie zla slawa okrutnikéw i
spiskowcow, czerpigcych przyjemnosé
ze szkodzenia ludziom i ich
sojusznikom. Tak naprawde,
krzywdzenie innych mnie jest dla
gremlinéw celem samym w sobie - po
prostu kochaja si¢ one w truciznach i
narzedziach tortur, a udoskonalanie
takich wynalazkéw wymaga
wartkiego strumienia krolikow
doswiadczalnych. Gremliny nie czuja
potrzeby szukania zastosowan dla
swoich spaczonych wynalazkéw -
ulepszanie metod zadawania
cierpienia traktuja jako sztuke sama w
sobie. Dlatego tez czesto sa werbowane

na  stuzbe  majacych  bardziej
przyziemne cele ztoczyticow,
korzystajacych z gremliniskich

paskudztw w zamian za dostarczanie
stworzeniom obiektow
eksperymentow.

Pozostawione same sobie,
gremliny tworza luZne spotecznosci,
na czele ktérych stoja najbardziej
przebiegli alchemicy. Pokraki bez
talentu do mikstur i wichajstréw
zostaja wojownikami albo zwyklymi
popychadltami, a jezeli zawioda, sa
przemieniane w zmutowane gremorki
1 gremogry.

"Jezyk" gremlinéw to przyklad
radosnego stowotworstwa i mieszania
wszelakich ludzkich narzeczy.
Najbardziej znane jego przyklady to
"kettkula" - stynna gremliniska kula na
taricuchu - i "klujkolecny krankhajt",
choroba roznoszona przez paskudne,

rdzawe ostrza dzierzone przez wiele
gremlinéw.

Wszystkie  powyzsze —informacje
mozna poznac po tescie Podziemi o ST 12.

Ale to juz bylo...

Podczas powstawania tej pracy gremliny
pojawity sie w Monster Manual III. Poniewaz jednak
ponizej przedstawieni pomylency $wietnie pasuja do
archetypowego obrazu gremlina, nie odchodzilbym
od ich nazwy w imie unikniecia 'kolizji oznaczen'.
Proponuje po prostu uznaé, ze ponizsze gremliny to
kuzyni tych z podrecznika - boczna linia, ktéra
zatracita wiez z Feerig.

Popychadla

Na co dzien gremliny te
wykonuja proste, niezwigzane z walka
ani magia prace. Gdy przychodzi do
potyczki, panikuja - ale panikuja
skutecznie. Boja sie bowiem po réwni
swoich wrogéw i przelozonych, wiec
jako taktyke stosuja serie nerwowych
unikéw nie famigcych szyku. Czyni to
z nich idealne zZywe tarcze i pierwsza
linie obrony.

Zoierz-poplecznik,
1. poziom
Maty naturalny humanoid (gremlin) 25 PD
PW 1; niecelny cios nigdy nie rani Inicjatyw
poplecznika a+b
KP 17; Wytrwalosé 12, Refleks 13, Wola 13 Percepcja
2
Szybkosé 6 Widzenie w

polmroku
AKCJE STANDARDOWE

® Kettkula (bron) ¢ Nieograniczona
Atak: Wrecz 1 (1 cel); +6 przeciw KP
Trafienie: 4 obrazenia.

AKCJE SPROWOKOWANE

Gremlinskie szalefistwo ¢ Nieograniczona, 1/runda
Prowokacja: przeciwnik atakuje popychadto, majgc nad nim
przewage bojowa.
Efekt: Natychmiastowe przeszkodzenie. Atakujacy traci przewage
bojowa na potrzeby ciosu prowokujgcego moc.
Umiejetnosci, Oszustwo +6

Popychadio

S 10 (0) Zr 13 (+1) Roz 7 (-2)
Kon 11 (0) Int 8 (-1) Cha 13 (+1)
Charakter Chaotyczny Zty Jezyki Gremliriski

Ekwipunek 5 kettkul, kettkula z niespodzianka

Taktyka: popychadta wiernie
wykonuja rozkazy swoich
zwierzchnikéw, ostaniajagc kulowych
$wiréw, alchemikow i mackomagow.



Kulowe $wiry

"Kettkule" - kule na taricuchach
- to najbardziej rozpoznawalna bron
gremlinbw. Kulowe Swiry to te
spoéréd  zielonoskérych  wariatow,
ktére maja dos¢ sity, by rzucaé takimi
pociskami. Grupa ta zawdziecza swoje
miano temu, ze dla dodania sobie sit
do miotania ciezkimi pociskami $mieja
sie histerycznie - nawet jak na
standardy tej rasy! Poza zwyklymi
kulami, kazdy =z nich ma na
podoredziu specjalny pocisk z jakim$
alchemicznym paskudztwem.

Kulowy swir Strzelec, 1. poziom

Maty naturalny humanoid (gremlin) 100 PD
PW 24; Prég ciezkich ran 12 Inicjatyw
a+l
KP 13; Wytrwalosé 14, Refleks 13, Wola 13 Percepcja
-2
Szybkosé 6 Widzenie w

polmroku
AKCJE STANDARDOWE

® Kettkula (bron) ¢ Nieograniczona
Atak: Wrecz 1 (1 cel); +6 przeciw KP
Trafienie: 1k6+5 obrazen.
® Rzut kettkula (bror) ¢ Nieograniczona
Atak: Na dystans 10 (1 cel); +8 przeciw KP
Trafienie: 1k8+4 obrazen.
=% Kettkula z niespodzianka (bron) ¢ Spotkaniowa
Atak: Wybuch 1 w zasiegu 10 (wszyscy w zasiegu); +6
przeciw Refleksowi
Trafienie: 1k6+5 obrazen od ognia lub kwasu (moc

otrzymuje odpowiednie stowo kluczowe)
Gremlinskie szalefistwo ¢ Nieograniczona, 1/runda
Prowokacja: przeciwnik atakuje $§wira, majac nad nim
przewage bojowa.
Efekt: Natychmiastowe przeszkodzenie. Atakujacy traci

przewage bojowa na potrzeby ciosu prowokujacego moc.
Umiejetnosci, Oszustwo +6

S 16 (+3) Zr 13 (+1) Roz 7 (-2)
Kon 12 (+1) Int 10 (0) Cha 13 (+1)
Charakter Chaotyczny Zty Jezyki Gremliniski

Ekwipunek 10 kettkul, kettkula z niespodzianka

Taktyka: kulowe $wiry miotaja
we wrogow z bezpiecznej odlegtosci i
bardziej, niz inne gremliny, staraja sie
nie napatoczy¢ gremogrom (patrz
dalej). Boja sie mie¢ przy sobie w ogniu
walki  eksplodujace  kettkule z
niespodzianka, wiec rzucaja nimi, gdy
tylko wypatrza dobra okazje.

Klujkolce

Klujkolce to male, zwinne
gremliny. Z niezwykla szybkoscia
Smigaja miedzy kolanami swoich

wrogéw. Swa nazwe zawdzieczaja
broni, ktéra walcza - malym,
przezartym rdza sztyletom, pchniecia
ktéorymi powoduja paskudne rany,
nierzadko koriczace sie powaznym
zakazeniem. Kazdy 2z nich jest
wyposazony w eliksir, ktéry w razie
potrzeby moze na kilka chwil
przyspieszy¢ jego i tak btyskawiczne
ruchy.

Harcownik, 1.

poziom
Maly naturalny humanoid (gremlin)

Klujkolec

100 PD

PW 26; Prég ciezkich ran 13 Inicjatyw
a+b

KP 15; Wytrwalosé 13, Refleks 14, Wola 12 Percepcja
-1

Szybkosé 7 Widzenie w

i(’)lmroku

Zywy pocisk

Ktujkolce sg szkolone do stuzenia gremogrom (patrz dalej) za

pociski i. Po trafieniu w cel laduja w pozydji stojace;.
AKCJE STANDARDOWE

® Klujkolec (bron, choroba) ¢ Nieograniczona
Atak: Wrecz 1 (1 cel); +6 przeciw KP
Trafienie: 1k6+3 obrazenia, 2 nawracajace obrazenia (rzut obronny
konczy). Pierwszy nieudany rzut: cel jest wystawiony na
kiujkoleny Krankhajt (str. 3).

Eliksir szybkosci ¢ Spotkaniowa

Ktujkolec przemyka sie o 4 pola. W trakcie tego ruchu moze

wykonaé¢ dwa podstawowe ataki w réznych przeciwnikow.
AKCJE SPROWOKOWANE

Gremlinskie szalefistwo ¢ Nieograniczona, 1/runda
Prowokacja: przeciwnik atakuje kiujkolca, majac nad nim przewage
bojowa.
Efekt: Natychmiastowe przeszkodzenie. Atakujacy traci przewage
bojowa na potrzeby ciosu prowokujacego moc.
Umiejetnosci Akrobatyka +8, Oszustwo +5

S 13 (+1) Zr 16 (+3) Roz 9 (-1)
Kon 10 (0) Int 9 (-1) Cha 10 (0)
Charakter Chaotyczny Zty Jezyki Gremliniski
Ekwipunek ktujkolec
Taktyka: klujkolce  Smigaja
miedzy  wrogami, starajac  sie

rozklada¢ swe ataki po réwno miedzy
wszystkich - tak, by cala druzyna
cierpiala od nawracajacych obrazen i
po walce zapadla na klujkoleny
krankhajt. Eliksiru szybkosci uzywaja,
gdy chca sie wycofa¢ z samego srodka
bitwy.



Klujkolcny
Krankhajt

Choroba 1. poziomu

Wytrzymatos$é poprawa ST 12, stabilizacja ST 8, pogorszenie ST 7

Ofiara caly czas otrzymuje kare -2

Ofiara jest Kl Poczqtk9wy efekt: OfIE’II'a KD do testéw ataku i jest ostabiona [J K(')fICOWG stadlgm:

wvleczona otrzymuje kare -2 do testow (zadaje polowe obrazer), gdy jest ofiara caly czas jest
y ataku, gdy jest ciezko ranna. p ’ ostabiona.

ciezko ranna.
Alchemicy Alchemik Czatownik, 2. poziom
: : : i Maty naturalny humanoid (gremlin) 125 PD

L Alcherr.uc/y to I'/I&]gOI‘Sl /sa.dysa PW 30; Prég ciezkich ran 15 Inicjatyw

wéréd gremlindw, zas w wyscigu o a+3

. Z 4 KP 16; Wytrwalosé 13, Refleks 15, Wola 14 Percepcja

tytut najgorszych pomylericow 9

przegrywaja tylko z mackomagami (o Szybkosc 6 Widzenie w

S6tmroku

nich za chwile). W ich pracowniach
mozna zwykle znalez¢é pétzywe ofiary
i kiepsko zakonserwowane czesci ciala,
jak réwniez nadpalone pétki pelne
dziwacznych ingrediencji. Wielu z nich
w trakcie eksperymentéw traci oko czy
kilka palcéow i dumnie obnosi sie z tym
kalectwem.

Taktyka: Alchemicy z poczatku
trzymaja sie z dala od walki, rzucajac
we Wrogow alchemicznymi
paskudztwami. Gdy tylko zorientuja sie,
gdzie znajduje sie centrum walki,
uzyja tam Ciemnosci w proszku. Smoczy
Bett wchodzi do gry tylko, jezeli walka
nigdy nie skupi sie w jednym miejscu,
za$ po trupolej siegnie tylko alchemik
wiedzacy, ze inny gremlin nie
wykorzystal jeszcze swojej mocy
spotkaniowej.

Zoladek jest tam, sam sprawdzilem...

Gdy alchemik ma przewage bojowa nad wrogiem, jego Kfujkolec
zadaje dodatkowe 1k6 obrazen i powoduje 5 zamiast 2 obrazen
nawracajacych.

As w fiolce

Kazdy alchemik posiada przy sobie tylko jedng z nastepujacych
substancji: ciemnos¢ w proszku, smoczy bett lub trupolej. Uzycie
ktoregokolwiek z nich to moc spotkaniowa wyczerpujaca

wszystkie trzy.
AKC]E STANDARDOWE

® Klujkolec (bron, choroba) ¢ Nieograniczona
Atak: Wrecz 1 (1 cel); +7 przeciw KP
Trafienie: 1k6+4 obrazenia, 2 nawracajace obrazenia (rzut obronny
korniczy). Pierwszy nieudany rzut: cel jest wystawiony na
kiujkoleny krankhaijt.

® Alchemiczne paskudztwo ¢ Nieograniczona
Atak: Na dystans 10 (1 cel); +5 przeciw Refleksowi
Trafienie: 1k8+5 obrazeri od ognia, kwasu lub trucizny (moc
otrzymuje odpowiednie stowo kluczowe).

% Ciemnos¢é w proszku ¢ Specjalna
Zasieg: bliski wybuch 1.
Efekt: w obszarze wybuchu powstaje sfera magicznej ciemnosci, w
ktorej widza tylko istoty obdarzone widzeniem w mroku i
gremliny. Ciemnos¢ utrzymuje si¢ do korica spotkania.

=% Smoczy belt ¢ Specjalny

Atak: wybuch 1 w promieniu 10 pdl (wrogowie w wybuchu), +5
przeciwko Refleksowi.

Trafienie: 1k6+6 obrazen od kwasu, ognia, trucizny lub zimna (moc
otrzymuje odpowiednie stowo kluczowe).

< Trupolej (leczenie, nekrotyczny) ¢ Specjalny

Ta paskudna mikstura, wylana na zwtoki, powoduje ich chwilowe
powstanie jako nieumartego.

Zasieg: bliski wybuch 1 (martwy sojusznik maksymalnie 2.
poziomu w zasiegu). Moc nie dziata na poplecznikéw,
samotnikéw ani potwory elitarne.

Efekt: sojusznik bedacy celem mocy powstaje w akcji wolnej z pw
réwnym polowie jego progu ciezkich ran, otrzymujac stowo
kluczowe nieumarty. Po zakonczeniu spotkania, rozpada sie w

pyl.
AKCJE SPROWOKOWANE

Gremlinskie szalefistwo ¢ Nieograniczona, 1/runda
Prowokacja: przeciwnik atakuje popychadto, majgc nad nim
przewage bojowa.
Efekt: Natychmiastowe przeszkodzenie. Atakujacy traci przewage
bojowa na potrzeby ciosu prowokujacego moc.
Umiejetnosci, Arkana +9, Skradanie si¢ +8
S 10 (+1) Zr 14 (+3) Roz 10 (+1)
Kon 12 (+2) Int 16 (+4) Cha 14 (+3)
Charakter Chaotyczny Zty Jezyki Gremliniski
Ekwipunek klujkolec



Mackomagowie

Sadystyczne szaleristwo
gremlinbw sprawia, ze ich magicy
niezwykle czesto stysza podszepty
bytéw z Odleglej Dziedziny. Pokurcze,
ktore im ulegng, wladaja
wykrzywiajacg umyst i rzeczywistosc
magia, ale i sami maja wykrzywione
umysty - ich zachowanie i pomysly
przebijaja szalenistwo widywane u
innych gremlindow. Mackomagowie
traca poczucie wigzi rasowej, a W
sporej czesci takze instynkt
samozachowawczy - zyja jedynie, by
plata¢ 'figle' podszeptywane im przez
istoty spoza rzeczywistosci.

Taktyka: Mackomagowie z
luboscia uzywaja  mackomagii na
popychadltach i  gremorkach -
pierwszych nie zal, drugie

wytrzymaja. Zdarza im sie nawet
przygotowywac akcje, by wykorzystac
mackomagie na gremlinie wlasnie
rzuconym przez gremogra. Jezeli w
okolicy nie ma nikogo, w kogo warto
by bylo przyzwaé potwora, te
gremliny zwykly ciska¢ pokreconymi
pociskami  we wrogéw w poblizu
alchemikéw - tak, by ci mogli
wykorzystac to, ze zolqdek jest tam, sam
sprawdzatem...

Manipulator, 2.
poziom
Maty naturalny humanoid (gremlin) 125 PD

Mackomag

PW 38; Prég ciezkich ran 19 Inicjatyw
a+3

KP 16; Wytrwalosé 14, Refleks 15, Wola 14 Percepcja
-1

Szybkosé 6 Widzenie w

polmroku
AKC]E STANDARDOWE

® Pokrecony pocisk (psychiczna) ¢ Nieograniczona

Atak: Na odlegtosc 10 (1 cel); +5 przeciw Woli

Trafienie: 1k6+4 obrazen psychicznych, cel jest ogtuszony
do poczatku swojej najblizszej rundy.

¥ Mackomagia (kwas) ¢ Nieograniczona

Mackomag na krétki czas przyzywa do wnetrznosci swojego
podwtadnego wynaturzonq bestig, ktora atakuje pobliskich
wrogow, po czym znika.

Zasieg: odlegtos¢ bliski wybuch 10 (sojusznik w
wybuchu);

Efekt: sojusznik otrzymuje 5 obrazer. Macki atakuja
dwoéch wrogéw w zasiegu 5 pél od niego (nie
prowokujac atakéw okazyjnych):

Atak: +5 przeciwko Refleksowi

Trafienie: 1k8+4 obrazen od kwasu.

% Obledny chichot ¢ Spotkaniowa
Mackomag piszczy szalericzym, rozrywajgcym bebenki
chichotem, od ktorego kazdy zdrowy na umyéle stara sie uciec
jak najdalej.
Atak: bliski wybuch 3 (nie-gremliny w zasiegu), +5
przeciw Woli.
Trafienie: 1k6+4 obrazenia od dzwieku. Ponadto, cel jest

odepchniety o 2 pola i gtuchy (rzut obronny konczy).
AKCJE SPROWOKOWANE

Gremlinskie szalefistwo ¢ Nieograniczona, 1/runda
Prowokacja: przeciwnik atakuje mackomaga, majac nad
nim przewage bojowa.
Efekt: Natychmiastowe przeszkodzenie. Atakujacy traci
przewage bojowa na potrzeby ciosu prowokujacego moc.
Umiejetnosci, Arkana +9

S 10 (+1) Zr 14 (+3) Roz 6 (-1)
Kon 14 (+3) Int 16 (+4) Cha 14 (+3)
Charakter Chaotyczny Zty Jezyki Gremliniski



Gremorki i gremogry

Mackomagowie zywia wielkie
upodobanie do hodowania
dziwacznych istot, czasami zdarza im
sie nawet eksperymentowaé na
czlonkach wtlasnej rasy. Najbardziej
udanymi owocami tych
eksperymentéw sa  gremorki -
poteznie  umieénione, groteskowo
rozdete i do reszty glupie gremliny.
Odczynniki potrzebne do
wyhodowania takiego wynaturzenia
sa dos¢ rzadkie, nieczesto wiec dana
osada gremlinéw dysponuje wiecej,
niz tuzinem gremorkoéw.

Najwieksze z gremorkéw sa
zwane gremogrami. Wzrostem
doréwnuja ludziom, cho¢ sa od nich
nieomal trzykrotnie ciezsze i silniejsze.
Ciesza sie zla stawg wéréd gremlinow,
zwykly bowiem rzuca¢ we wrogoéw
swoimi mniejszymi pobratymcami.

Elitarny ositek, 2.
5 poziom
Sredni naturalny humanoid (gremlin) 250 PD

Gremogr

PW 90; Prég ciezkich ran 45 Inicjatyw
a+4

KP 14; Wytrwalosé 16, Refleks 13, Wola 13 Percepcja
-1

Szybkosé 5 Widzenie w
péimroku

Rzuty obronne +2, Punkty akcji 1

AKCJE STANDARDOWE

@ Przerosnieta pies¢ ¢ Nieograniczona
Atak: Wrecz 1 (1 cel); +7 przeciw KP
Trafienie: 1k10+7 obrazen i cel upada.

} Nokaut ¢ odnowienie
Atak: Wrecz 1 (1 cel); +5 przeciw Wytrwatosci
Trafienie: 2k6+8 obrazen i cel jest otumaniony do korica
nastepnej rundy gremogra.

% Lapta! ¢ Nieograniczona
Gremogr rzuca we wroga innym gremlinem.
Wymaganie: Gremogr musi sgsiadowac z Matym lub
mniejszym sojusznikiem.
Atak: Na dystans 10 (1 cel); +5 przeciw Refleksowi
Trafienie: 2k6+5 obrazen.
Bez wzgledu na wynik ataku, sojusznik uzyty jako pocisk
lIaduje na polu przylegtym do pola celu, lezac.
4\ 7 Leéta! ¢ Odnowienie [{ 3£ 3]
Gremogr probuje ztapac wroga i rzuci¢ nim w innego
przeciwnika.
Warunek: Gremogr musi by¢ ciezko ranny
Atak: Wrecz 1 (1 cel); +5 przeciw Refleksowi
Trafienie: 2k6+4 obrazen, atak drugorzedny przeciwko
wrogowi w zasiegu 5:
Atak: Na dystans 5 (1 cel); +5 przeciw Refleksowi

Gremork Ositek, 2. poziom
Maty naturalny humanoid (gremlin) 125 PD
PW 45; Prog ciezkich ran 22 Inicjatywa
+4
KP 14; Wytrwalosc 16, Refleks 13, Wola 13 Percepcja -

Szybkosé 5 Widzenie w

poimroku
AKC]E STANDARDOWE

@ Przerosnieta piesé¢ ¢ Nieograniczona

Trafienie: 2k6+4 obrazen.

Bez wzgledu na wynik drugorzednego ataku, wrég uzyty
jako pocisk laduje na polu przylegtym do pola celu,
lezac.

AKCJE SPROWOKOWANE

Gremlinskie szalenistwo ¢ Nieograniczona, 1/runda

Prowokacja: przeciwnik atakuje gremogra, majac nad nim

Atak: Wrecz 1 (1 cel); +7 przeciw KP
Trafienie: 1k10+7 obrazen.

4 Nokaut ¢ odnowienie [§3]
Atak: Wrecz 1 (1 cel); +5 przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2k6+8 obrazen i cel upada.
AKCJE SPROWOKOWANE

Gremlinskie szalefistwo ¢ Nieograniczona, 1/runda

Prowokacja: przeciwnik atakuje gremorka, majgc nad nim
przewage bojowa.

Efekt: Natychmiastowe przeszkodzenie. Atakujacy traci przewage

bojowa na potrzeby ciosu prowokujacego moc.
Umiejetnosci, Atletyka +10, Wytrzymatosé +8
S 18 (+5) Zr 12 (+2) Roz 7 (-1)
Kon 15 (+3) Int 6 (-1) Cha 12 (+2)
Charakter Chaotyczny Zty Jezyki Gremliniski

Taktyka: gremork wpada na
poczatku walki miedzy wrogéw,
grzmocac gdzie popadnie
przerosnietymi pigSciami i uzywajac
nokautu na pierwszym lepszym celu,
gdy tylko odnowi te moc.

przewage bojowa.
Efekt: Natychmiastowe przeszkodzenie. Atakujacy traci

przewage bojowa na potrzeby ciosu prowokujacego moc.

Umiejetnosci, Atletyka +10, Wytrzymalosé +8

S 18 (+5) Zr 12 (+2) Roz 7 (-1)
Kon 15 (+3) Int 6 (-1) Cha 12 (+2)
Charakter Chaotyczny Zty Jezyki Gremliniski

Taktyka: mackomagowie $Scisle
kontroluja gremogry i wykorzystuja je
do realizacji swoich zwariowanych
taktyk. Nierzadko najpierw kaza im
walczyé w pierwszej linii, by po
otrzymaniu przez stwora ciezkich ran
wycofa¢ go i wykorzystac jako ciezka
artylerie i jednoczes$nie rzuci¢ w wir
walki nowe, $wieze sily.



Liver Twist

Na  koniec  opowiesci o
gremlinach poznamy konkretnego
przedstawiciela tej rasy - alchemika
Livera Twista, zdolnego wariata
przewodzacego jednej z gremlifiskich
osad. Liver kocha wszystko, co
zniesmacza i obrzydza istoty o
stabszych zotadkach, i w swoim
laboratorium  trzyma  wszelakiego
sortu makabryczne mikstury,
czlowiecze czeSci ciala i tony
toksycznych trucizn. Jego studzy
nieustannie przeszukuja okoliczne lasy
w poszukiwaniu nowych ingrediencji,
a pilnie potrzebujacy czego$ Liver nie
widzi nic zlego w najechaniu ludzkiej
osady, by to zdoby¢.

Twist zna si¢ na magii, ale nie
zamierza mie¢ nic wspdlnego z
mackomagami - niuch podpowiada
mu, ze co$ jest z tymi §wirami nie tak i
Ze po wstapieniu na ich Sciezke, jego
szalone pomysty przestaly by by¢ do
korica jego wlasne.

Taktyka: Liver Twist ciska
najpierw rdzawy wyziew w najwieksze
zgromadzenie wrogdéw, nie baczac
nawet na pobliskich sojusznikow -
chce od razu napietnowaé wszystkich
krankhajtem. Potem co runde uzywa
trujacych pociskow i ztosliwego zakazenia.
Po ohydny rekwizyt siegnie tylko, gdy
walka przesunie si¢ niebezpiecznie
blisko niego, a po uzyciu tej mocy
sprobuje dobi¢ najgrozniejszego wroga
ktujkolcem.

Elitarny manipulator,
3. poziom
Maty naturalny humanoid (gremlin) 300 PD

Liver Twist

PW 90; Prég ciezkich ran 45 Inicjatywa
+3

KP 17; Wytrwalosé 14, Refleks 16, Wola 15 Percepcja
+2

Szybkosé 6 Widzenie w
péimroku

Rzuty obronne +2, Punkty akcji 1

CECHY

Zoladek jest tam, sam sprawdzilem...
Gdy Liver Twist ma przewage bojowa nad wrogiem, jego Ktujkolec
zadaje dodatkowe 1k6 obrazen i powoduje 5 zamiast 2 obrazen
nawracajacych.

AKCJE STANDARDOWE

® Klujkolec (bron, choroba) ¢ Nieograniczona
Atak: Wrecz 1 (1 cel); +8 przeciw KP
Trafienie: 1k6+5 obrazeri, 2 nawracajgce obrazenia (rzut obronny
korczy) i cel jest wystawiony na ktujkoleny Krankhajt (str. 3).
¥ Trujace pociski ¢ Nieograniczona
Liver wyczarowuje dwa pociski zatruwajqce ich cele.
Atak: Na odleglos¢ 10 (2 cele), +6 przeciwko Refleksowi.
Trafienie: 1k6+5 obrazeri od trucizny i cel jest spowolniony do
korica nastepnej rundy Twista.

=% Rdzawy wyziew (trucizna) ¢ Odnowienie

Liver Twist wycigga zza pazuchy fiolke ze sproszkowanymi ostrzami
ktujkolcow i mocq swojej magii kaze im krqzy¢ w powietrzu, wcinajgc
sig w ciata wrogow.

Atak: Wybuch 1 w promieniu 10 p6l (istoty w obszarze); +6
przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1k6+5 obrazen od trucizny i cel jest wystawiony na
Klujkoleny krankhajt.

Efekt: Wyziew utrzymuje sie do korica kolejnej rundy Twista.
Blokuje on pole widzenia, a ponadto kazda istota, ktéra w niego
wejdzie lub zacznie w nim swoja kolejke, otrzyma 1k6+5 obrazeri
od trucizny i zostanie wystawiony na kiujkoleny krankhajt.

< Ohydny rekwizyt (strach) ¢ Spotkaniowy

Liver pokazuje swoim wrogom paskudnie okaleczong czesé ciata czy inny
makabryczny rekwizyt ze swojej pracowni.

Atak: bliski wybuch 5 (wrogowie w wybuchu), +6 przeciwko Woli.

Trafienie: Cel jest otumaniony (rzut obronny konczy).

< Trupolej (leczenie, nekrotyczny) ¢ Spotkaniowy

Ta paskudna mikstura, wylana na zwtoki, powoduje ich chwilowe
powstanie jako nieumartego.

Zasieg: bliski wybuch 1 (martwy sojusznik maksymalnie 2.
poziomu w zasiegu). Moc nie dziata na poplecznikéw,
samotnikéw ani potwory elitarne.

Efekt: sojusznik bedacy celem mocy powstaje w akcji wolnej z pw
réwnym jego progowi ciezkich ran, otrzymujac stowo kluczowe
nieumarty. Po zakoniczeniu spotkania, rozpada sie w pyl.

AKCJE POMNIEJSZE
¥ zlosliwe zakazenie (trucizna) ¢ Odnowienie [J3[=2JE 3

Magia gobliriskiego alchemika sprawia, Ze infekcja staje sie duzo szybsza i
powazniejsza.

Warunek: Cel musi by¢ spowolniony trujagcym pociskiem,
otrzymywac obrazenia nawracajace od klujkolca lub by¢
wystawionym na ktujkoleny krankhajt.

Atak: na odlegtos¢ 10 (1 cel), +6 przeciwko Wytrwatosci.

Trafienie: 5 obrazen nawracajgcych od trucizny (rzut obronny
korniczy).

AKCJE SPROWOKOWANE

Gremlinskie szalefistwo ¢ Nieograniczona, 1/runda
Prowokacja: przeciwnik atakuje Twista, majac nad nim przewage
bojowa.
Efekt: Natychmiastowe przeszkodzenie. Atakujacy traci przewage
bojowa na potrzeby ciosu prowokujacego moc.
Umiejetnosci, Arkana +9, Natura +9
S 10 (+1) Zr 14 (+3) Roz 12 (+2)
Kon 13 (+2) Int 16 (+4) Cha 14 (+3)
Charakter Chaotyczny Zty Jezyki Gremliriski
Ekwipunek kiujkolec




Spotkania

Dookota gremlifiskich siedzib
kraza zwykle patrole zlozone =z
ktujkolcy dowodzonych przez
alchemikéw. Tunele wiodace do
plemiennych ziem s dlugie i
rozgalezione - blgkajac sie po nich,
poszukiwacze przygod daja
ktujkolcnemu krankhajtowi czas na
zupelne  zdewastowanie  swoich
organizméw. Miejsca kluczowe dla
obrony  plemienia sg  zwykle
obsadzone przez kulowych S&wiréw,
gremogry i sluzace im za artylerie
ktujkolce. Mackomagowie zazwyczaj
trzymaja sie wlasnych siedzib w
obrebie ziem szczepu, ktérych bronia
za pomoca gremorkéw i innych
dziwacznych tworéw.



Dodatek: gremlinska alchemia

Trudno wyobrazi¢ sobie tup z
rozprawy z gremlinami cenniejszy i
bardziej zapadajacy w pamieé¢ niz
alchemiczne receptury tych pokurczy.
Ponizej opisane jest kilka takich
specjaléw zgodnie z regutami alchemii

z Adventurer's Vault i Eberron Player's
Guide.

Szybki slowniczek

Poniewaz zaden z  wyzej wymienionych
podrecznikéw nie ukazal sie¢ w Polsce, ponizej
znajduje sie krotka lista przyjetych w  tekscie
odpowiednikéw angielskich terminéw:

Formula - receptura

Volatile - wybuchowy

Others — r6zne

Gremlinskie receptur

Kluczowe

umiejetnosci
Ciemno$é w Arkana, Ztodziejstwo
proszku
Eliksir 250 Arkana, Natura
szybkosci
Rdzawy 200 Arkana
wyziew
Smoczy belt 120 Arkana

Alchemiczne paskudztwo

Cho¢ gremliny styna z diabelnie
pomystowych eliksiréw, nie stronig tez od
prostszych wynalazkéw - substancji znanych
jako alchemiczne paskudztwa. Ich statystyki w
rekach alchemikéw to tylko uproszczenie
majace ulatwi¢ MP buchalterie - tak
naprawde, dzialaja one jak alchemiczny ogien
(alchemist's fire), kwas czy inne przedmioty z
Adventurer's Vault. Wlasne statystyki posiada
natomiast smoczy bett - patrz dalej.

Ciemnosé w proszku
Poziom: 2

Kategoria: wybuchowy

Czas: 30 minut

Koszt skladnikéw: patrz ponizej
Cena rynkowa: 200 sz

Kluczowa  umiejetnoéé:  Arkana  lub

Zlodziejstwo (bez testu)

Ten czarny proszek tworzy w
kontakcie z powietrzem strefe
nieprzeniknionej ciemnosci.

Rozsypujesz dookota siebie ciemne granulki, kityeke
rozmywag Sie i tworzz chmue ciemndci.

Pzm 2 80 Pzm 22 9000
Pzm 12 35

Przedmiot alchemiczny

Moc (zuzywalna): akcja standardowa. W obszarze
bliskiego wybuchu 1 powstaje sfera magicznej
ciemnosci, w ktérej widza tylko istoty obdarzone
widzeniem w mroku. Utrzymuje si¢ ona do korica
Twojej nastepnej rundy.

Poziom 12: Gdy dzialanie ciemnosci ma sie skoriczy¢,
wykonujesz rzut k20 - wynik 10 lub wigkszy oznacza,
ze bedzie trwala jeszcze runde.

Poziom 22: Ciemno$¢ zalega do korica spotkania.

Eliksir szybkosci

Poziom: 2

Kategoria: r6zne

Czas: Godzina

Koszt skladnikéw: patrz ponizej

Cena rynkowa: 250 sz

Kluczowa umiejetnosé: Arkana lub Natura
(bez testu)

Ten gremlifiski specyfik to
jaskrawoczerwona ciecz w niewielkiej, waskiej
fiolce. Osoba, ktéra go wypije, jest w stanie
btyskawicznie wyprowadzacé ciosy.

Kilka tykéw stynnego gremliniskiego eliksiru sprawia, Ze
udziela Ci sig obledna energia tej rasy — szarzujgc na
wroga, z trudem powstrzymujesz szalericzy Smiech.

Pzm 2 160 Pzm 22 83 200
Pzm 12 3200

Przedmiot alchemiczny

Moc (zuzywalna): akcja pomniejsza. Poswieé akcje
ruchu i standardowsa, by w zamian przemknac¢ sie ze
swoja szybkoscia i wykona¢ w trakcie tego ruchu
dwa podstawowe ataki wrecz w réznych
przeciwnikéw. Z eliksiru moga korzysta¢ tylko
postaci 10. lub nizszego poziomu. Wypicie go liczy
sie jako uzycie mocy dziennej przedmiotu
magicznego.

Poziom 12: Maksymalny poziom postaci wynosi 20.
Poziom 22: Nie ma maksymalnego poziomu postaci.



Rdzawy wyziew

Poziom: 3

Kategoria: wybuchowy

Czas: 30 minut

Koszt skladnikéw: patrz ponizej

Cena rynkowa: 200 sz

Kluczowa umiejetnosé: Arkana (bez testu)

Ulubiony specyfik Livera Twista to
opitki rdzy zakazonej ktujkolenym
krankhajtem. W jego wykonaniu chmura tych
drobinek krazy po polu bitwy i rani kolejnych
wrogoéw, ale jest to dzialanie jego wlasnych
zakle¢, a nie czeé¢ receptury na rdzawy wyziew.

Uderzajc w ziemg, przezroczysta fiolka wybucha i obsypuje
wszystkich dookota ostrymi drobinkami rdzy.

Pzm 3 60 Pzm 18 6800
Pzm 8 250 Pzm 23 34 000
Pzm13 1300 Pzm28 170000

Przedmiot alchemiczny

Moc (zuzywalna): akcja standardowa. Wykonaj atak:
wybuch 1 w promieniu 10 pdl; +6 przeciwko Wytrwsdo
trafione istoty otrzymuj 1k6 obraen od trucizny i §
wystawione na ktujkolcny krankhajt (patrz pod ssagkami
ktujkolcow).

Poziom 8 +11 przeciwko Wytrwateci, 2k6 obraen, ST
wszystkich rzutéw zwizanych z krankhajtem wzrasta o 5.
Poziom 13 +16 przeciwko Wytrwakei, 2k6 obraen, ST
wszystkich rzutéw zwizanych z krankhajtem wzrasta o 10.
Poziom 18 +21 przeciwko Wytrwati, 3k6 obraen, ST
wszystkich rzutéw zwizanych z krankhajtem wzrasta o 15.
Poziom 23 +26 przeciwko Wytrwatxi, 3k6 obraen, ST
wszystkich rzutéw zwizanych z krankhajtem wzrasta o 20.
Poziom 28 +31 przeciwko Wytrwakei, 4k6 obraen, ST
wszystkich rzutéw zwizanych z krankhajtem wzrasta o 25.

Smoczy belt

Poziom: 2

Kategoria: Wybuchowe

Czas: 15 minut

Koszt skladnikéw: patrz ponizej
Cena rynkowa: 120 sz
Kluczowa umiejetnosé: Arkana

Kolejny z gremliriskich specyfikéw
genialnych w swej prostocie -alchemicznego
paskudztwo zaprojektowane tak, by razi¢ wielu
wrogéw jednoczesnie.

Niewielki, obly sloiczek roztrzaskuje sie o ziemig,
obryzgujgc wszystko dookota swojq zawartosciq.

Pzm 2 40 Pzm 17 3600
Pzm 7 150 Pzm 22 18 000
Pzm 12 700 Pzm 27 90 000

Przedmiot alchemiczny

Moc (zuzywalna): akcja standardowa. Wykonaj atak:
wybuch 1 w promieniu 10 pol; +5 przeciwko Refleksow
trafione istoty otrzymuj 1k8+1 obraenia od kwasu,
ognia, trucizny lub zimna (wybiera twérca bettu w
momencie warzenia go). Moc  otrzymuje
odpowiednie stowo kluczowe.

Poziom 7 +10 przeciwko Refleksowi, 2k8+2 olirs.
Poziom 12+15 przeciwko Refleksowi, 3k8+3 olirs.
Poziom 17+20 przeciwko Refleksowi, 4k8+4 olirsh.
Poziom 22+25 przeciwko Refleksowi, 5k8+5 olirs.
Poziom 27+30 przeciwko Refleksowi, 6k8+6 olirs.

Trupolej

Nie istnieje receptura na trupolej -
alchemicy przekazuja sobie te tajemnice ustnie.
Ze wzgledu na jego specyficzne dzialanie,
graczom powinny wpada¢ w rece raczej inne
specyfiki - cho¢ przejecie trupoleju moze by¢
ciekawym materialem na poboczna przygode.

Alchemiczne skarby

Po walce z gremlinami gracze zapewne
beda chcieli przywlaszczyé sobie eliksiry, ktérych te
nie zdazyly uzyé. Statystyki tych istot celowo nie
informuja, ile i jakie mikstury maja one przy sobie -
MP moze rozsadzi¢ 'przeszukiwanie zwlok' tak, by
wartos¢ znalezionych przedmiotéw zgadzala sie z
zaplanowanym przez niego rozkladem 'elementéw
skarbow'.




