PROCEDURA TESTU

Wykonujac Test Prosty testujacy bierze 2k20 i rzuca.
Celem rzutu jest uzyskanie ROWNE] LUB WIEKSZE] ILOSCI SUKCESOW
niz wynosi PT (Poziom Trudno$ci) testu.
o Jezeli wynik na dowolnej kosci jest mniejszy lub réwny TN czyli
SUMIE Atrybutu i umiejetnosci uzyskuje JEDEN SUKCES.
o Jezeli wynik na koéci réwny jest 1 lub jest mniejszy lub réwny po-
ziomowi Umiejestno$ci w ktérej mamy Specjalizacje to uzyskujemy

DWA SUKCESY.

o Jezeli na koéci wypadnie 20 (lub mniej, w zaleznosc od Zasiegu Kom-
plikacji) to uzyskujemy KOMPLIKAC]JE.
Nadmiarowe sukceszy staja sie PUNKTAMI AKCJL.

LoKALIZACJE TRAFIEN I EFEKTY RAN

HumaNoOID CZWORONOG INSEKT
Utrata normalnych akcji w kolejnej turze (mozna

12 Glowa Sensory (glowa) Glowa Glowa kupi¢ za PA), +2PT do testéw opartych na wzroku

3-8 Korpus Korpus Korpus Korpus 2KW obrazen na koniec rundy

9-11 Lewa reka Ramie 1 Lewa przednia fapa | Lewe skrzydlo Upusczenie przedmiotu. Reka staje sie niesprawna
12-14 | Prawa reka Ramie 2 Prawa przednia tapa | Prawe skrzydlo i nie mozna z niej korzysta¢
15-17 | Lewanoga Ramie 3 Lewa tylna tapa Odnoéza Postaé upada i nie moze wykonywaé akeji Bieg,
18-20 | Prawa noga Silnik (noga) Prawa tylna lapa Odnéza ruch staje si¢ akcjg glowna

Lur Szczescia

SZCZESCIE

Wydaj 1 Punkt, by wprowadzi¢ korzystny dla siebie sczegot

lub fakt. Na przyklad znajdujesz odpowiednie przedmioty czy
odpowiedni typ amunicji.
Powazne Efekty wymagaja wigcej Punktow Szczescia

CZYSTY FART

Mozesz wykorzysta¢ SZCZESCIE zamiast innego Atrybutu

WYCZUCIE CZASU

Mozesz wykorzystaé Szczgscia by zadziala¢ dodolnym momen-
cie tury w walce

USMIECH LOSU

Mozesz wyda¢ Punkt Szczescia by przerzuci¢ k20 lub do 3 KW

Poziomy GLODU

Zjadle$ solidng porcje i je-
ste$ pefen. W tym stanie nie
mozesz juz wiecej jesc.

Oris

Po 1 godzinie stajesz sie syty.

Jesli niedawno jadles, jestes
syty, cho¢ nadal masz nieco
miejsca na dokladke.

Po 4 godzinach stajesz si¢
glodnawy.

Jestes gtodnawy, kiedy
czujesz, ze nadszed! czas,
aby co$ zjes¢.

Po 8 godzinach stajesz si¢
glodny.

Kiedy jeste$ gtodny, burczy
ci w brzuchu i czujesz si¢
ostabiony.

Po 16 godzinach otrzymujesz
1 punkt Zmeczenia i zaczy-
nasz glodowac.

Kiedy gtodujesz, myslisz
tylko o jedzeniu i czujesz si¢
staby oraz zmeczony.

Za kazdy dzien glodowania
otrzymujesz 1 punkt Zme-
czenia.

PUNKTY AKCJI OsroNA
UzyCIE PA  Oris RODZAj OSLONY Kos$cr WALKI
DOKUPIE K20 iy Dodgtkowe koéci pierwsza za 1, druga za 2 i Listowie, drewno 1 KW
trzecia za 3
Gruz, zniszczony ceglany
DODATKOWE INFORMACJE 1 | Dodatkowe pytanie do MG mur, metalowe ogrodzenie 2KwW
SKROCENIE CZASU 2 | Skracaca czas o potowe Betonowa sciana, stalowa 3IKW
barykada
POMNIEJSZA AKCJA 1 | Dodatkowa Pomniejsza Akcja
. Dodatkowa Gtéwna Akcja, PT akeji zwieksza ()
AKCJA GROWNA 2 .
sieo 1
. Dodatkowe 1KW w walce wrecz za kazdy
DODATKOWE OBRAZENIA 1-3 dany PA
RPG ALCHEMIA wydany

AD 2023

PozioMy PRAGNIENIA

Jeste$ opity, kiedy wypite$ tak
duzo, ile byles w stanie. Spo-
zywanie nastepnych napojow
nie wplywa na poziom twojego
pragnienia.

(0) 3¢

Po 1 godzinie stajesz si¢
nawodniony.

Jeste$ nawodniony, jesli niedawno
pites, ale w sumie mogtbys sie
jeszcze napic.

Po 2 godzinach jeste$ spra-
gniony.

Jeste$ spragniony, jesli od jakiego$
czasu niczego nie pites.

Po 4 godzinach otrzymujesz
1 punkt Zmeczenia i stajesz
sie odwodniony.

Kiedy jeste$ odwodniony, poja-
wiajg si¢ béle i zawroty glowy.

Za kazde 8 godzin odwod-
nienia otrzymujesz 1 punkt
Zmeczenia.

PozioMmy NIEWYSPANIA

Jesli niedawno porzadnie sie wy-
spales, jeste§ wypoczety. Jedli byt to
wyjatkowo dlugi sen, mozesz by¢
nawet bardzo wypoczety.

Ori1s

Po 8 godzinach stajesz si¢
Znuzony.

Jeste$ znuzony, kiedy cho¢ nadal
pozostajesz rozbudzony, nie zacho-
wujesz juz pelnej czujnosci.

Po 8 godzinach otrzymujesz
1 punkt Zmeczenia i stajesz
si¢ zmeczony.

Jestes zmeczony, kiedy potrzebujesz
odpoczaé, a najlepiej sie wyspad, ale

Po 8 godzinach otrzymujesz
1 punkt Zmeczenia i stajesz

jeszcze jako$ funkcjonujesz. sie wyczerpany.

Jeste$ wyczerpany, kiedy czujesz, ze | Po kazdych 4 godzinach
zaraz upadniesz, ale mimo wszystko | otrzymujesz 1 punkt Zme-
zmuszasz sie do dzialania. czenia.

Fallzut




EFEKTY OBRAZEN

AKCJE MNIEJSZE

BRUTALNE +1 Obrazenia za kazdy wyrzucony Efekt CELOWANIE Przerzu¢ k20 w teécie na atak
NISZCZACE -1 KW Ostony za kazdy wyrzucony Efekt lub -1 Odpornos¢ na danej lokacji INTERAKCJA Uzyj przedmiotu w ekwipunku lub elementu otoczenia
OGLUSZAJACE Po wyrzuceniu Efektu przeciwnik traci akcje w kolejnej turze, mozna wyda¢ PA na dodatkowe akcje RucH Porusz si¢ 1 strefe

PRZESZYWAJACE X

Za kazdy Efekt ignorujesz X Odpornoéci przeciwnika

WZIECIE PRZED-
MIOTU

Wez lub odt6z jeden przedmiot

ZAZYCIE SRODKA
CHEMICZNEGO

Skorzystaj ze $rodka chemicznego, medykamentu lub narkotyku

RADIOAKTYWNE Kazdy Efekt zadaje 1 obrazenie radiacyjne

RozrzuT Kazdy Efekt zadaje dodatkowo polowe obrazen w losowa lokacje (pancerz liczy sie normalnie)

SERIA Kazdy Efekt pozwala trafi¢ dodatkowego przeciwnika w Bliskim dystansie (kazdy cel kosztuje 1 amunicje
UPORCZYWE Dodatkowe obrazenia przez tyle tur ile wypadlo Efektéw. Usuniecie wymaga testu o PT réwnym ilo$ci Efektow.

CECHY BRONI

Jezeli wykonasz Pomniejsza Akcje Celowanie, mozesz wyda¢ od 1 do 3 PA by doda¢ taka sama ilos¢ KW. Nie

AKCJE GROWNE

Wykonaj wybrany typ ataku

o BEz BRONI: Sila + Bijatyka

o BRON BIARA: Sila + Bron biata

e BRON PALNA: Zwinno$¢ + Bron palna

CELNA i o i do dal. ek 2 obrazer ATAK o BRON CIEZKA: Wytrzymalo$¢ + Bron ciezka
MoZna zuzyc amunicji 4o da’szego ZWIgKSzenia obrazen. o BRON ENERGETYCZNA: Percepcja + Bron energetyczna
DWURECZNA Wymaga obu rak. Jezeli uzywasz broni w jednej rece PT dziatan wzrasta o 2 +  BRON RZUCANA: Percepcja + Materialy wybuchowe
lub Zwinnos¢ + Rzucanie
GATLING Zuzywa 10 razy wiecej amunicji, za kazde 10 amunicji zwigksza obrazenia o 2KW PT ataku réwne jest Obronie celu
MiINA Zadaje obrazenia dowolnej istocie w zasiegu Bezpoérednim (innym jezeli ma ceche Wybuchowa) BieG Porusz si¢ o dwie strefy
NIECELNA Nie mozna wykorzysta¢ pomniejszej akcji Celowania UNIK Wykonaj test Zwinnos$¢ + Atletyka na PT réwne Obronie. Zdany
test zwigksza Obrong o 1, za 2PA zwigkszasz ja o dodatkowe 1
NIEZAWODNA Mozesz zignorowa¢ pierwszg Komplikacje podczas starcia - — - - -
GoTowosd Deklarujesz akcje. Jezeli si¢ wydarzy opisana sytuacja wykonujesz
NOKTOWIZJA Kiedy wykonujsz Pomniesza Akcje Celowanie ignorujesz wzrost PT wynikajacy z ciemno$ci swoja akcje przerywajac te wlasnie trwajaca
PARUJACA Mozesz wydac 1PA by zwiekszy¢ Obrone o 1. Wykonujesz test Wytrzymalos¢ + Przetrwanie na PT 0 i generujesz
MOBILIZACJA PA. MG moze pozwoli¢ test opatry o inng kombinacj¢ Atrybutu i
Rzucana Mozna wykona¢ skuteczny rzut danym typem broni Umijetnosci
UKRYTA Znalezienie wymaga testu Percepcji + Prztrwania o PT 2. Wykonujesz test Inteligencji i Medycyny na PT réwnym ilo$ci ran
- . 1 Jnic obrazen " - rd Tuie sadani PIERWSZA celu (+1 jezeli opatrujesz sam siebie) by:
WYBUCHOWA Wykonujesz 'Fes,t ataku o PT 2. Zdany test zadaje obrazenia wszystkim w zasiegu, niezdany powoduje zadanie R opatrzy¢ rane pacjenka
potowy obrazen POMOC ) < tvl . Ce
o wyleczy¢ tyle PZ ile wynosi twoj poziom Medycyny
Wyn1szczajacAa | Trudnosé testow leczenia ran spowodowanych ta bronig wzrasta o 1. »  ustabilizowac pacjenta
WYTEUMIONA Przeciwnicy nie zauwazajga obecnosci atakujacego, chyba ze zdadzg test Percepcja + Przetrwanie na PT 2. PRZECZEKANIE | Nie robisz w tej turze nic
ZAWODNA Atak taka bronia zwieksza Poziom Komplikacji o 1. Wydajesz polecenie BNowi, jezeli wymaga ono wykonania testu
mozesz wesprze¢ BNa kombinacja Charyzma + Retoryka (czto-
. e . . Rozkaz . . . . .
ZWARCIE Bron nadaje si¢ do walki wrecz bez zmiany PT wiek), Charyzma + Przetrwanie (zwierze), Inteligencja + Nauka
WIADOWCZA Po wykonaniu Pomniejszej Akcji Celowanie, mozesz oznaczy¢ cel i nastepny sojusznik, ktory go zaatakuje moze (robot)
przerzuci¢ 1k20 w tescie Ataku TEST Wykonujsz test zwigzany z podjeta przez siebie akcja
WSPARCIE Pomagasz innej postaci zgodnie z zasadami pomocy




