INZYNIERIA

To prawda, ze nie kazdy uczony Starego Swiata zostaje magiem.
Czg$¢ z nich zostaje skrybami, inni prawnikami, jeszcze inni astrologami,
ale jest ta nieliczna awangardowa grupa, ktéra wykorzystuje swoj talent 1
intelekt w bardziej namacalny sposob.

Fach inzynierski, pomimo iz jest trudny, wymagajacy i ci¢zko
dostepny dla niekrasnoludow portafi by¢ bardzo optacalnym interesem.
Prestiz 1 przychody jakie stoja za dobrym Inzynierem sprawia, ze o tej
profesji marzy niejeden rzemieslnik.

PROFESJA

Aby zosta¢ Inzynierem posta¢ musi posiadac¢ droge uczonego, umiec
czyta€ 1 pisa¢ oraz wykupi¢ umiejetnos$¢ Inzynieria na wybranym przez
siebie poziomie.

Inzynieria dzieli si¢ na trzy poziomy zaawansowania, mianowicie:
ucznia, czeladnika 1 mistrza. Im wyzszy stopien zaawansowania tym
cieckawsze patenty sa dostepne Inzynierowi.

Koszt umiejetnosci dla poszczegdlnych poziomdw ksztaltuje sig
nastepujaco:
-Inzynier uczen — 3PD
-Inzynier czeladnik — 6PD
-Inzynier mistrz — §PD

Kupuje si¢ konkretny poziom zaawansowania jaki ma mie¢ tworzona
posta¢ bez potrzeby wykupienia pozioméw nizszych. Nie mozna jednak
podnies¢ poziomu zaawansowania Inzyniera w trakcie gry za zdobyte
punkty.



PATENTY

Profesja Inzyniera opiera si¢ na patentach, ktore gracz wykupuje,
jezeli oczywiscie spelnia ich wymagania 1 wyda odpowiednia ilo$¢ PD.
Oczywiscie dla postaci o wyzszym niz uczniowski poziomie inzynierii sg
dostepne patenty poziomdw nizszych.

Patenty pozwalaja tworzy¢ konkretne urzadzenia, z ktorych inzynier
bedzie mogt podczas gry korzystac. Przedmioty musza by¢ juz gotowe
przed gra. Tworzenie nowych patentow (czyli wykupienie patentu 1
stworzenie urzadzenia) w trakcie gry musi by¢ konsultowane 1 zdoby¢
aprobate MG.

Koszty 1 dziatanie patentow sa nastepujace:

Gogle strzelca — Widzisz tego ptaka na drzewie na szczycie tamtego
wzgorza? - nie? - to patrz, zaraz go ustrzele...
Zasada: daje uzywajacemu umiejetnos¢ Celny Strzat.
Wyglad: gogle jak gogle, byle miaty klimat
Koszt: 3PD
Wymagania: inzynier uczen

Gogle widzenia — "I see dead people..."
Zasada: pozwalaja ci widzie¢ duchy
Wyglad: jak wyzej, moze z jakimi$ okultystyczym matym symbolikiem:)
Koszt: SPD
Wymagania: inzynier czeladnik

Gogle wszechwidzenia — zawsze bytem dobry w chowanego, ale
teraz nie ma na mnie bata;)
Zasada: potrafisz widzie¢ duchy oraz sosby niewidzialne
Wygad: maja wyglada¢ na prawde dobrze...
Koszt: 7PD
Wymagania: inzynier mistrz

Gogle widzenia lub wszechwidzenia mozna taczy¢ z goglami strzelca
w jedno urzadzenie. Powinny mie¢ wtedy conajmniej jeden ruchomy
okular jako zamiana pomi¢dzy jedna opcja a druga (nie moga by¢
jednoczesnie aktywne obie opcje gogli). Oczywiscie patenty trzeba wtedy
znac oba.



Rusznica wielolufowa — TRA! TA! TA! TA! TA! TA! TA!
Zasada: mozesz posiada¢ 2 lub 3 lufowa rusznicg, co pozwoli Ci oddac
dwa lub nawet trzy strzaty w kolejnych rundach bez koniecznosci
przeladowania broni. Zatadowanie kazdej lufy zajmuje standardowa ilos¢
czasu, wiec ponowne pelne zatadowanie broni be¢dzie trwa¢ dwa a nawet
trzy razy dtuzej niz zwyklej rusznicy. Oczywiscie mozna zatadowac tylko
jedna lufe. Postac z tym patentem jest traktowana jakby miata umiejetnos¢
Bron Palna.
Wyglad: rusznica z dwoma lub trzema lufami
Koszt: 4PD(2 lufy) lub SPD(3 lufy)
Wymagania: inzynier uczen(2 lufy) lub inzynier czeladnik(3 lufy)

System tadowania — to proste, widzisz? Do gory, do tyty, w przod i
na dol, a oni nich te wyciory se w rzy¢ wsadza
Zasada: skraca czas fadowania broni palnej o potowe
Wyglad: jakies ciekawe ruchome urzadzenie na broni
Koszt: 3PD
Wymagania: inzynier czeladnik

Specjalna amunicja — a te z tymi malymi trupimi czaszkami to na co?
- na tesciowg synu, na tesciowa...
Zasada: specjalne kule (srebrne na wilkotaki, Swigcone na trupiarzy i kule
na mole z szafy) do ustalenia z MG podczas gry.
Koszt: 4PD
Wymagania: inzynier (stopien wg oceny MQG)

Zaktocacz pola szalonego Kosmy — widzialem kiedy$ faceta, ktory
odbit kulg ognista czyms co wygladato jak zepsuty parasol. Nic juz mnie
nie zdziwi...

Zasada: pozwala na kontrowanie zaklg¢¢ pod ktorych wpltywem jest osoba
trzymajaca Zaktocacz Pola. Na kontrowanie zaktocacz uzywa tylko 1
wylacznie swojej puli punktow (3/6/9/), ktorych ilos¢ zalezy od
zaawansowania inzyniera, ktory zakldcacz stworzyt. Poza tym, ze zaklecie
jest kontrowane przez przedmiot za jego wtasna pule mocy, kontra
przebiega normalnie. Nie mozna kontrowac zakle¢ kaptanskich. Zuzyte
punkty powracaja do zakldcacza nastgpnego dnia.

Wyglad: zasadniczo ma to wygladac¢ jak wbity w ziemie kij z ruchomymi



elementami (mechaniczymi), na ktorych koncach maja si¢ znalez¢
krysztaly zakldcajace przeptyw wiatrow magii.

Koszt: 5PD

Wymagania: inzynier uczen(3PM) lub czeladnik(6PM) lub mistrz(9PM)

Miny — méwi samo za siebie:)
Zasada: po nadepnigciu zadaja 4 punkkty obrazen w promieniu 1 metra
Wyglad: obiekt ma wyglada¢ jak mina i dziata¢ na jake§ mate petardy oraz
"wybucha¢ przy nacisku"
Koszt: 4PD
Wymagania: inzynier mistrz

Granaty — "kula ognista dla ubogich"
Zasada: dziala jak zaklecie Kula Ognia. Ich wyrobienie zaleze¢ bedzie od
dostepnosci potrzebnych sktadnikoéw 1 decyzji MG.
Wyglad: raczej nie sztilgranat, ale co$ dynamitopodobnego mile wizdiane
Koszt: 4PD
Wymagania: inzynier czeladnik

Bomby dymne — nikogo nie widze, chyba sobie poszli :P
Zasada: dziala jak czar Mgta.
Wyglad: cos$ porzadnie wygladajacego, dymiacego obficie po podpaleniu
Koszt: 3PD
Wymagania: inzynier uczen



