Eowca potworéw

Lowcy w swiecie coraz czescief polegajgcym na magii i maszynach
stajg sig pewng anomalig. Gnani bowiem powinnoscig stajg do
walki z tym co kryje sig w cieniach, a o czym wszyscy cheg
zapomniec chronigc sig w swietle technologicznego postgpu.

Niewazne czy wyuczony przez Akademig Jastrzebieckg czy
specjalistow Kawerny czy moze przez samotnego mistrza chcgcego
praekazal wszystko co wie, zanim ktorys z potwordw okaze sig dla
niego za szybki. Kazdy towca gnany jest etosem swojej dziedziny i
uzbrojony zardwno w liczne narzedzia jak i ciato przystosowane
do zwigkszonego wysitkn i wystawiania sig na silne srodki
alchemiczne. Pomimo postgpu profesja ta jest szanowana, za
ogrom wiedzy i poswigcenie do jakiego sq skorzy przedstawiciele

tego cechu.

—>ETOS LOWIECKI «

Lowcy zobowigzani sa przestrzega¢ zasad swojego cechu.
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Gléwnym celem towcy jest neutralizacja zagrozen wynikajacych z istnienia potworéw. Nie ma to jednak
prowadzi¢ do skrajnosci, gdy owca rzuci si¢ do walki, ktérej nie ma mozliwoéci wygraé. Dzigki posiadanej
wiedzy i do$wiadczeniu powinien on dazy¢ do rozwiazania, ktére zminimalizuje ewentualne straty i nie
prowadzi do zbednego ryzyka tak wobec towcy, jak i wobec otoczenia.

Osobisty zysk lowcy jest kwestia drugorz¢dna, jednak nie niewazna. Szkolenie fowieckie pochtania
olbrzymie $rodki, a wykonywanie tej profesji niesie olbrzymie ryzyko, ktére winno by¢ proporcjonalnie
wycenione. Cho¢ towca nie powinien odméwi¢ wykonania zlecenia, nawet jesli potrzebujacy nie sa w
stanie zaplaci¢ za wykonanie zlecenia, to takiej sytuacji, ma jednak prawo prosi¢ o ekwiwalent
wynagrodzenia, przykladowo zakwaterowanie i wyzywienie czy tez inne ustugi, np. platnerskie czy
medyczne.

Eowca nie moze polowa¢ dla satysfakgji lub trofeéw. Jego dziatania zawsze powinny mie¢ na celu ochrone
zycia lub poszerzanie wiedzy o zagrozeniu. W drugim przypadku, sa to wyprawy zlecone lub
zaakceptowane przez jego zwierzchnikéw, nie zas samowola.

Lowcy wskutek szkolenia nabywaja umiejetnosci, ktére pozwalaja im lepiej radzi¢ sobie z napotkanymi
problemami. Musza jednak pamictal, Ze sa one przeznaczone do pomagania, nie za$ do okazywania
wyzszosci lub wyrzadzania szkody. Nie wolno towcy uzywaé swoich narzedzi, takich jak znaki czy eliksiry,
przeciwko innemu cztowiekowi.

Kazdy towca musi pamigtaé, ze potwdr, wedle swojej definicji, jest stworzeniem przeksztalconym przez
czynnik magiczny, bardzo czesto wbrew swojej woli. Nie nalezy przysparza¢ im cierpienia ponad
konieczno$¢, a jesli staly si¢ nieszkodliwa, integralna czeécia swojego $rodowiska, nalezy traktowad je jak
zwierzeta.

Obowiazkiem kazdego towcy jest poszerzanie wiedzy calego cechu, dotyczacej potworéw. Nigdy bowiem
prawdopodobnie nie uda si¢ zgromadzi¢ catoéci wiedzy o potworach, chocby dlatego, ze zawsze pojawiaé

si¢ beda nowe.



% Za zlamanie regul, towcy grozi wykluczenie z cechu. Szczegélnie rygorystycznie podchodzi si¢ do kwestii
uzywania umiejetnoéci na ludziach, gdyz jest to zlamanie zasady ustanowionej przez samg istotg tej

profesji.
—»Podstawy klasyfikacji towieckiej«

POTWOR - to istota nienaturalna, powstata w wyniku procesu sprzecznego z prawami przyrody, z

pomocg sity zewnetrznej lub samoczynnie.

STWORZENIE - cho¢ jest to slowo potoczne, w rozumieniu lowcéw potworéw oznacza
przeciwienstwo potwora, istot¢ stworzong przez naturg i zgodnq z jej prawami. Tym niemniej stowo to bedzie si¢
pojawia¢ w ponizszym podrgczniku W rozumieniu potocznym.

PRZE MIANA- to proces zmieniajacy naturalng forme cial lub duszy w trwala formg nienaturalna.

Czynnik przemieniajacy lub tez umownie "czynnik magiczny”, czy jest to magia, czy substancja
alchemiczna, czy jakas$ forma mutacji — w sposéb mozliwy do wyréznienia zmienia czastki sktadowe organizmu
tak, Ze nie s3 podobne do formy naturalne;j.

—>»Narzedzia Lowcy «

Znaki (runy) — symbole ryte na tabliczkach, amuletach, lub innych no$nikach, uzywane w potaczeniu z krétkim
stowem aktywujacym. Technika jest zaczerpnicta z krasnoludzkiej magii runicznej i magii ludzkiej, konkretniej w
technice wykonywania ré6zdzek do zakle¢. Sa tworzone dla jednego towcy i tylko on moze z nich korzystaé. Uzycie
znaku odbywa si¢ poprzez skierowanie go na cel i aktywacj¢ za pomoca odpowiedniej komendy. Znak musi dotykaé
ciata fowcy, dla swobodnego przeplywu energii.

Alternatywa jest kombinacja dwéch lub wigkszej ilosci tych samych znakéw, z ktérych przynajmniej jeden dotyka
ciata fowcy, a pozostale sa aktywowane dystansowo.

Znaki stworzone sa do walki z potworami, wiec zaprojektowane sa w taki spos6b, by nie mogta wyrzadzié krzywdy
cztowiekowi. Jednak nie zawsze jest to mozliwe. Te, ktére maja taka mozliwo$¢, nalezy stosowaé z niezwykla
ostroznoscia. Kazdy znak wystepuje w dwdch formach o réznym stopniu skomplikowania. Bardziej rozbudowana
wersja znaku bedzie dawata wigksza kontrole nad przeplywem energii. Jest ona konieczna w przypadku aktywagji

znakéw na odleglosé.

Uwaga! Aktywacja znaku odbywa si¢ poprzez mang zyciowa towcy. Uzycie wigcej niz pigciu w jednej walce moze
oznacza¢ omdlenie, a wigcej niz siedmiu — $mieré. Kazdy punkt many Zyciowej wymaga okoto 2 do 3 godzin, by w
petni si¢

zregenerowaé. W tym czasie fowca nie powinien si¢ przemeczaé, gdyz moze to wydtuzy¢ proces odzyskiwania sit. W
czasie snu

regeneracja nastepuje szybciej i w ciagu 3 godzin mozna zregenerowa¢ caly zaséb many zyciowej.



ASKLEDA - bariera

Tworzy steryczna bariere ostaniajaca fowce
i niewielki obszar przed i obok niego.
Srednica tej polowicznej sfery to okoto 1,5
metra.  Bariera  absorbuje  energic
kinetyczng i magiczna. Utrzymuje si¢
okoto 3 sekundy i nie moze by¢
przemieszczana. Narzedzie shuzace do
zastaniania si¢ przed

wszelkimi atakami. Mozna nia zastonié
wiecej niz jedng osobe.

Trzy znaki tarczy moga stworzyé tzw.
triangl, czyli forme¢ "klatki” energetycznej.

Za ich pomoca, odpowiednio rozkladajac

je w terenie, mozna stworzy¢ pulapke, ktéra utrzyma potwora w tréjkacie pomigdzy znakami, lub bariere, ktéra

pozwala ostoni¢ druzyne. Poniewaz znaki w pewnym sensie zapetlaja energie, triangl trwa dluzej niz tarcza, czyli

okoto 20 sekund jesli jest rzucany przez pojedynczego towce. Triangl moze byé tworzony przez trzech towcéw

jednocze$nie, z ktérych kazdy uzywa wlasnego znaku. Ta zwickszona ilo$¢ energii pozwala wydtuzy¢ czas trwania

bariery do 60 sekund.

J

LAUNA - rozproszenie

W uproszczeniu  rozproszenie  energii
magicznej, moze stuzy¢ jako ostona przed
atakiem

magicznym, ale takze jako ostabienie

czynnika magicznego.

ORFENE -  oszolomienie /
dezorientacja / uspokojenie

Znak z zakresu magii psionicznej.
Wysyla silny impuls umystowy,
powodujacy u dowolnego
stworzenia chwilowe oszolomienie.
Wykonany  wielokrotnie  bedzie
potegowal swoj efeke.

Skuteczno$¢  znaku  zalezy od

aktywnosci umystu celu.



Uwaga! Znak moze zosta¢ uzyty na czlowieku, jednak ma znikome efekty ze wzglgdu na duza aktywno$¢ ludzkiego
umystu. Uzycie tego znaku na czlowieku jest uznawane za silnie nieetyczne i moze doprowadzi¢ do pozbawienia

tytutu.

VIRDA - rana

Znak mozliwy do rzucenia tylko z

/\ pomoca  wczeSniej  przygotowanej
/ srebrnej broni. Zadaje potezny

- cios potworowi poprzez reakcje z jego
czynnikiem magicznym. Nie dziata na

potwory pozorne, ani

inne istoty nie posiadajace czynnika

magicznego. Znak, ktéry  zostal
aktywowany, utrzymuje si¢ na

srebrze przez czas 5 sekund, a
nastepnie stabnie, az do catkowitego

zaniknigcia.

—»>ELIKSIRY «

Tajemnica eliksiréw towieckich jest jedna z najpilniej strzezonych tajemnic fowcéw, a sposoby na ich
przygotowanie zna jedynie kilku rzemieslnikéw $cisle wspétpracujacych z Akademia Jastrzebiecka. Niektorzy
moéwia, ze wykorzystuja do nich skladniki zebrane z niektérych potworéw, inni zas, ze w ich produkcje
zaangazowana jest magia. Cokolwick z tego byloby prawda, nie jest mozliwe przygotowywanie ich w terenie bez
specjalistycznej aparatury.

® zmieniajace postrzeganie pozazmystowe — zwickszaja lub zmniejszaja (na wypadek zabezpieczenia przed
magicznym atakiem mentalnym) intuicje i odczuwanie magii, do walki z zaklgtymi, zaleznymi mentalnie
i obcymi.

Nazwa Efekt Czas dzialania  |Skutki uboczne

KRUK

Ulatwia otwarcie umystu na kontakt z istotg 20 mi
minut

Otwarcie na atak mentalny. Silne bdle

eteryczna, zwlaszcza zmarla. glowy. Dezorientacja.
Pozwala wzmocni¢ intuicje. Drastycznie
PLISZKA 20 mi Bdl gt i okazjonalne hal je.
S zwigksza ilo$¢ odbieranych bodZzcéw. 0 minut ol glowy 1 oRazjonaine haucynacye
Zwiek d ‘z . caki Zobojetnia i oglupia, uniemozliwiajac
ieksza odporno$¢ na psioniczne ataki, . A . .
GLUPIEC wie P p 10 minut bardziej skomplikowane czynnosci (skutek

wzmacniajac wole

uboczny jest aktywny juz w czasie dziatania)




e lecznicze — przyspieszajace regeneracje, detoksykanty, dezynfekatory, a takze eliksiry psychotropowe,
niezbedne dla usuwania skutkéw ataku mentalnego
Nazwa Efekt Czas dziatania | Skutki uboczne
Oczyszcza i regeneruje skérq po
LECZENIE iach zaréwno termicznych, jak Silne swedzenic i bol
POPARZEN .poparz.enlac zaréwno termicznych, jak |- ilne swedzenie i b6
i chemicznych
OCZYSZCZENIE Do stosowanfa df)zylnego lub [ Slln‘e. béle w sferze  oddziatywania.
doustnego przeciw truciznom Mozliwe wymioty.
Do stosowania praktycznie po kazdej
DEZYNFEKCJA walce 2 potworem W Przypadku - Silny bél, denaturyzacja tkanek.
otwartych ran. Neutralizuje stabsze
trucizny (jad trupi).
Wylacznie doustnie, pozwala szybciej ) L, L,
OTRZEZWIENIE usunaé skutki zakleé psionicznych lub |- Wzmacnia wrazliwos¢ zakoficzen
.. nerwowych.
substancji psychotropowych.
PRZECIWBOLOWY Do zazycia w‘ p/rzypadku szczegol’nle Zmniejsza WI“aZIIWOSC zakonczerh
bolesnych obrazen, otwartych ztaman nerwowych, otepia
® na potwora — mozliwo$¢ aplikacji np. przez podrzucone zwloki ofiary albo rozpylenie za pomoca
granatu alchemicznego. Wylacznie w przypadku potworéw w formie materialnej lub czesciowo
materialnej.
Nazwa Efekt
GLUPI JAS Spozy‘c1e pow.odu]e dezorientacje i oglupienie, pod warunkiem posiadania przynajmniej czgéciowo
materialnego ciata
CZARNULA Wply?va]q na zmyst wzroku (pod warunkiem posiadania go) i calkowicie lub cze$ciowo oslepiaja zaleznie od
dawki
NOZDRZE] Przytepia zmyst zapachu, przydatne u wigkszosci zwierzecych
CIEZAREK Spowalnia reakcje ruchowe, pod warunkiem przynajmniej czg$ciowo materialnego ciata
ODCINACZ Przerywa albo odcina moc czynnika magicznego, szczeg6lnie przy kategorii zakletych

—»>AKCESORIA «

Swiatto tropiace — Blekitny Ognik - klasyczna lampa tropicielska, wykrywajaca $lady $liny lub innych wydzielin

potworéw.

Narzedzia wzmacniajace znaki — naturalne materialy i przedmioty, majace zastosowanie w towiectwie:

® 56l — najlepszy material do tworzenia form ochronnych i barier, np. jako tacznik miedzy znakami

Askledy lub ograniczania zasiggu Launy.

piasek — czysty kwarcowy piasek o drobnych ziarnach stanowi tatwiej dostepny zamiennik dla soli.

maka — sucha stanowi doskonaly nosnik alchemiczny dla aktywnych pyléw, moze by¢ nosnikiem dla

eliksiréw (nasgczy¢ eliksirem, wysuszy¢, rozpyli¢ lub wykona¢ rozpylajacy granat alchemiczny).

e  Srebrne ostrze z runa — srebro nie nadaje si¢ do tworzenia broni, jest zbyt migkkie, jednak ostrze z tego

materialu w zetknigciu z materia nienaturalng reaguje z czynnikiem magicznym, lezacym u podstaw




przemiany, i ma wlasciwosci dezintegrujace dla czasteczek organizmu. W przypadku pomylki — tj.
niewlasciwego zaklasyfikowania stwora i ataku na istot¢ nieb¢daca potworem, moc srebra nie zadziata, a
miecz ulegnie uszkodzeniu. Do odpowiedniego dziatania srebrnego ostrza jest potrzebna wystarczajaca
ilo$¢ samego surowca, dlatego najczgsciej wybieranym przez towcéw wzorem sa srebrne miecze o dos¢
szerokich ostrzach. Klasyczne groty wldczni lub strzal nie maja wystarczajacej objetosci by ich
oddziatywanie bylo wystarczajaco silne.

—»Przydatny Ekwipunek dla Eowcy Potworéw«

- Symbole Eowieckie - wykonane na drewnie, grubej skérze lub metalu. Symbole umieszczone sa w
powyzszych tabelach.

- Fiolki w ilo$ci 25 - mikstur jest mniej, ale wsparcie alchemikéw jest przydatne, a co za tym idzie warto
mie¢ kilka wigcej. Szklane lub polietylenowe z zestawem skutecznych korkéw.

- Torba na wspomniane fiolki lub zestaw kaletek.

- S0l lub piasek do usypywania znakéw. Najlepiej przechowywany w sakiewce przy pasku.

Loweca potworéw rzadko kiedy jest w stanie stanaé samotnie przeciw potworowi. Jego gléwnym zadaniem jest
koordynacja grupy za pomoca posiadanej wiedzy oraz zadanie krytycznych cioséw majacych ostabié lub zabié
cel, podczas gdy ten jest zajmowany przez towarzyszy towcy. Przydatne jest tez wsparcie magéw i alchemikéw,
ktérzy spowolnia zuzywanie si¢ mikstur.




