Piekło na Ziemi Reloaded

fanowska konwersja

Dokument, który teraz czytasz, jest fanowską konwersją Hell on Earth na mechanikę Savage Worlds. Do gry potrzebować więc będziesz podręcznika do SW, podstawki do HoE oraz dodatku Wasted West, opisującego świat. Jeśli masz też podręcznik Deadlands: Reloaded, wszystko będzie grało.

Tłumaczenie terminów opiera się na polskim tłumaczeniu Deadlands i HoE. Jako że do Piekła na Ziemi w języku polskim wyszła jedynie podstawka, staram się dobrać tłumaczenie brzmiące naturalnie. 

W dokumencie tym nie ma:

Magii Bibliotekarzy – bo ich moce są raczej rzadko używane na sesjach i nie pasują tak naprawdę do ich archetypu. Jeśli naprawdę chcesz, możesz dać im odpowiednie przewagi (jak Wszechstronny) czy nawet dostęp do mocy podkręcenie/przykręcenie by oddać ich zdolności.

Stalowych rycerzy. W podręczniku SWEPl zarysowane są ogólne zasady pancerzy wspomaganych, opracuj cięższe modele na tej podstawie.

Duchowych przewodników – jak Święci templariuszy, chowańce technomagów czy moce anty-templariuszy.

Sprzęt – sprzęt z podręcznika podstawowego w zupełności wystarczy, zaś lista sprzętu cywilnego znajduje się w podręczniku do HoE.

Statystyk ważnych ludzi i potworów – za to możesz je samodzielnie przekonwertować na SW.

Część pierwsza: Twój bohater

Konwersja z HoE jest prosta, ale pamiętaj, nie gwarantuje ona,  że twój bohater będzie równy potęgą bohaterowi z HoE Classic. By przełożyć odpowiednią cechę na SW po prostu użyj wysokości kości odpowiedniej cechy z HoE. Uśrednij wartości Sprawności i Zręczności (zaokrąglając  w dół) by uzyskać wartość Zręczności, oraz Ducha by uzyskać wartość Ducha postaci. Przekładając umiejętności weź po prostu ich kostkę, ignorując liczbę kości. Jeśli bohater miał więcej niż 5 kości w danej cesze lub umiejętności, zwiększ jej poziom o 1. 

Niektóre umiejętności z HoE nie mają odpowiednika w SW. Zastąp np. Kombinowanie Spostrzegawczością, zaś Dobywanie i Szybkie ładowanie – przewagą Dobywanie.

Dzięki losowemu systemowi tworzenia postaci w HoE może się zdarzyć, że nowostworzony bohater będzie potężniejszy niż początkująca postać w SW. Dlatego lepiej jest używać powyższej konwersji tylko dla BN, zaś postaci graczy najlepiej stworzyć od nowa.

Rasy

W przeciwieństwie do Martwych Ziem, w Piekle na Ziemi pojawiły się nowe, grywalne odłamy ludzkości. Dlatego w świecie HoE nowy bohater może wybrać sobie rasę oprócz zwykłego człowieka.

Mutant

Ta, jasne mutanci to też ludzie. Ale na starcie nie dostają zawsze darmowej przewagi. Za to mogą pociągnąć 3 karty mutacji i wybrać najlepszą, ale zawsze mają poważną zawadę Brzydal. Co więcej, mogą też wziąć dodatkową przewagę, jak normalsi – ale muszą pociągnąć jedną dodatkową kartę mutacji i zatrzymać ją, niezależnie od jej wartości.

Oczywiście, jeśli ktoś zostanie zmutowany w grze, nie traci przewagi. Siewcy Zguby muszą być zmutowani.

Grundy

Te wielkie, umięśnione typy o dziecięcej psychice też są ludźmi, ale nie dostają darmowej przewagi. Za to zaczynają grę z k8 w Sile i Wigorze i mogą podnieść te cechy do k12+2. Nigdy też nie mogą zostać zmutowani, i zaczynają grę z przewagą Nerwy ze Stali. Fajnie, nie?

Ale Grundi mają też pewne zawady. Jak każdy wie, starzeją się 5 razy szybciej i zawsze umierają w wieku 20 lat. Innymi słowy, twój wielki i silny bohater ma umysł pięciolatka. Zawsze i wszędzie wymaga to odpowiedniego odgrywania postaci.

Poza tym, choć masz ciało dorosłego, tak jak Dzieciak masz tylko 3 punkty na cechy i 10 punktów na umiejętności, ale nie dostajesz dodatkowego fuksa. Co więcej, nie możesz nigdy podnieść Sprytu powyżej k8 – możesz być genialnym dzieciakiem, ale wielu rzeczy nigdy nie zrozumiesz.

Co więcej Grundy nie mogą wybrać żadnych zdolności nadnaturalnych, choć mogą mieć Dary i zdobywać skalp. Magia wymaga szkolenia i wyrzeczeń, a te przerośnięte dzieciaki po prostu nie mogą się jej nauczyć.

Zawady

Jeśli masz DL:R możesz używać większości przewag i zawad z tamtego podręcznika.

Brzydal (poważna; mutant) 

Poważna wersja zawady Brzydal oznacza widoczną mutację i daje -4 do Charyzmy poza kontaktami z większością innych mutantów. Drobna zawada może oznaczać że mutacje bohatera są niewidoczne na pierwszy rzut oka, i nie wystarczają by bohater został Siewcą zguby. Jeśli taka mutacja jest ukryta nie powoduje kary do Charyzmy.

Tchórz

Po Wojnie Ostatecznej wszyscy gardzą tchórzami. Tchórz otrzymuje karę -1 do Charyzmy.

Analfabeta 

Większość młodziaków poniżej 20 lat jest analfabetami.

Zobowiązanie 

Większość magików ma tę zawadę, jak też Bibliotekarze i Stróże Prawa.

Niemy (poważna)

Nie możesz mówić, może kot zjadł ci język, a może masz tak od urodzenia. Nie rozmawiasz z BN-ami inaczej niż za pomocą gestów,  a deklarujesz swe akcje krótko i węzłowato. Na szczęście twoi kompani znają cię na tyle dobrze, że możesz się z nimi płynnie porozumiewać – innymi słowy, Mistrz Gry nie powinien czepiać się pierdół.

Przewagi

Złodziej i Tropiciel – dobra wiadomość dla tych ostatnich – opuszczone ruiny miast liczą się jako dzicz.

Wyssanie Duszy 

Inaczej niż w DL:R, ta przewaga jest dozwolona ale tylko dla psychonów lub siewców zguby.

Człowiek Omega (wrodzona)

Wymagania: Nowicjusz, nie Grundy.

Twój bohater otrzymał niezwykłą mutację gdy spadły bomby i się nie starzeje. Prawdopodobnie nie umrze ze starości.

Bibliotekarz (zawodowa)

Wymagania: Nowicjusz, Spryt k6+, musi umieć czytać.

Bohater z tą przewagą został członkiem tajemniczego bractwa bibliotekarzy. Otrzymał palmcorder (niewielki komputer, o możliwościach współczesnego smartfonu – choć oczywiście żadna sieć nie działa) przy pomocy którego zdobywa dane, i musi teraz przemierzać pustkowia by zdobywać wiedzę.

Przede wszystkim, bohater ma poparcie innych Bibliotekarzy i może korzystać z Wielkiej Biblioteki w Sacramento. Reputacja obrońców wiedzy daje im +2 do Charyzmy w kontaktach z intelektualistami i naukowcami.

Stróż prawa (zawodowa)

Wymagania: Nowicjusz, Strzelanie k6+, Zastraszanie k6+, Wiedza (prawo) k6+.

Twój bohater jest prawdziwym Stróżem Prawa, członkiem organizacji oddanej przywrócenia porządku na pustkowiach. Masz +2 do Charyzmy, i możesz liczyć na pomoc i wsparcie wdzięcznych mieszkańców – zyskując $500 przy każdym rozwinięciu. Możesz oszczędzać ten dług. Oczywiście nie dostajesz towarów do ręki. W małym miasteczku nie dadzą ci poduszkomotoru – po prostu może się tak zdarzyć że ktoś poleci cię znajomemu śmieciarzowi który da ci sporą zniżkę.

Ponadto dostajesz +1 do Hartu, oraz specjalny  przedmiot (tak naprawdę bardzo słaby relikt) dający premię +1 do umiejętności – np. rewolwer daje ci +1 do Strzelania, odznaka policjanta do Zastraszania a okrojona biblia Rangerów do Wiedzy (okultyzm). Premia do umiejętności walki kumuluje się z Ulubioną Bronią.

Aha, i masz poważne Zobowiązanie, za które nie dostajesz punktów – przynieść sprawiedliwość Spustoszonemu Zachodowi. Jeśli kiedyś zdradzisz Stróżów Prawa, to sam staniesz się Poszukiwany.

Żołnierz (zawodowa)

Wymagania: Nowicjusz, Strzelanie k6+, Zastraszanie k6+.

Twój bohater był żołnierzem w Ostatecznej Wojnie. Przy awansie może podnieść następujące umiejętności o 1 za koszt 1 punktu, nawet jeśli są powyżej jego odpowiedniej cechy: Strzelanie, Rzucanie, Walka, Przetrwanie, Prowadzenie, Spostrzegawczość. Ich górny limit nadal wynosi k12.

Co więcej, bohater zaczyna ze standardowym ekwipunkiem żołnierza (karabin, pistolet, lekki pancerz, hełm, trochę żarcia i narzędzia), oraz $500. Aha, i ludzie widzą po tobie że byłeś żołnierzem, zwłaszcza ci po przeciwnej stronie.

Żołnierz Damoklesa (wrodzona)

Wymagania: Doświadczony, Żołnierz.

Długo by opowiadać o Projekcie Damocles, ale krótko – ostatnie kilkanaście lat spędziłeś zamrożony w bunkrze na wypadek końca cywilizacji i zagłady ludzkości. Gratulacje, miło czuć się potrzebnym.

Po pierwsze zaczynasz z WYPASIONYM sprzętem – na starcie masz $2500 do wydania na broń, pancerze i pojazdy i możesz wziąć przewagi jak Bogaty czy Szycha (oficer) by zwiększyć tę ilość. Co więcej, byłeś elitarnym żołnierzem. Zwiększ Siłę oraz Strzelanie, Przetrwanie i Prowadzenie o jeden rodzaj kości (maksymalnie do k12).

Ale ma to swoje wady: zaczynasz grę z zawadą Niedowiarek. Wiesz że istniały cyborgi i psychoni oraz dziwne wynalazki, ale jako jeden z nielicznych ludzi uznajesz je za fenomeny nauki – nie możesz też wybrać przewag nadnaturalnych (choć możesz zostać wygrzebańcem). Co więcej, w tym nowym wspaniałym świecie jesteś Tępy – na szczęście masz premię +2 do Wiedzy ogólnej by przypomnieć sobie jak to było fajnie przed Wojną. Aha, no i nie dostałeś promieniowaniem, co oznacza że masz karę -2 do wszelkich testów Wigoru względem promieniowania (tak naturalnego, jak i magicznego, od upiornych burz po magię Siewców).

Część druga: Reguły świata

Jeśli masz DL:R możesz bez problemu używać wszelkich zasad settingowych z tamtego podręcznika – choć nie wszystkie pasują, na przykład z niewielu pistoletów można siekać tak jak z rewolwerów. Jeśli czegoś nie opisaliśmy, korzystaj z zasad z podręcznika HoE.

 Zasady dotyczące magii podano w części trzeciej.

Dech 

jeśli zasady mówią o utracie Tchu często mają na myśli Wyczerpanie. Gdyby bohater miał stracić więcej niż 5 Tchu, przetestuj jego Wigor z karą -1 za każde dodatkowe 5 Tchu, nieudany test oznacza wyczerpanie. Jeśli w SW już istnieją zasady odpowiadające tej sytuacji, zignoruj tę łatkę.

Promieniowanie: zasady promieniowania znajdują się już w SWEpl na str. 87. Tu więc podajemy zasady dotyczące Upiornych burz.

Upiorne burze

Te burze to źródło duchowego promieniowania. Gdy twój bohater próbuje przekroczyć „ścianę” burzy, pociągnij kartę. Jeśli jest czarna, otrzymujesz 3k8 obrażeń ignorujących pancerz i nie możesz wydać fuksów by je zignorować. Jeśli jest czerwona otrzymujesz tylko 2k6 obrażeń ignorujących pancerz, ale możesz wydać fuksy na wyparowanie. Czerwony Joker oznacza że bohater nie otrzymał żadnych obrażeń, a czarny – cóż… pociągnij kartę mutacji.

Języki

Angielski był językiem obu Paktów, dlatego praktycznie wszyscy BG porozumiewają się po angielsku, i zawsze potrafią mówić w tym języku. Obce języki to oddzielne umiejętności oparte o Spryt. Jeśli zwrócisz się do kogoś w jego rodzimym języku, zazwyczaj otrzymasz premię +1 do Charyzmy.

Część trzecia: Abrakadabra to czary i magia

Na początek pomówmy o Wyczerpaniu. Kiedy te stare, zielone książki mówią o Wyczerpaniu, zazwyczaj oznacza to 1 PM za 1 punkt wyczerpania.

Po drugie, jeśli masz DL:R to ucieszysz się wiedząc że niektóre magiczne typy są nadal dostępne na Spustoszonym Zachodzie.

Szamani działają bez zmian, ale coraz trudniej jest im znaleźć zdrowe duchy natury. Mają karę -1 do Wiary na zanieczyszczonych terenach.

Wygrzebańcy działają tak samo, choć mogą zostać cyborgami.

Oświeceni mogli nauczyć psychonów swoich sztuczek, ale nadal znajdzie się kilku na spustoszonym zachodzie. Nie mają żadnych zmian w 2094.

Świątobliwi nie mają aż tak dobrze. Wielu utraciło swoją wiarę, no i ludzkości nie udało się powstrzymać Apokalipsy. Poza wszelkimi karami za rangę, grzechami, kryzysem wiary mają też karę -2 do Wiary – tak jak mistrzowie voodoo.

Kanciarze mają jeszcze gorzej. Trudniej im znaleźć wolne Manitou, a te które zostały są mało skłonne do współpracy. Otrzymują mniej Pm za dobrą rękę (tak jakby była o 1 poziom gorsza), oraz są w Szoku gdy wyrzucą na kości Rzucania Czarów 1 lub 2.

Szaleni naukowcy po prostu nie istnieją. Na szczęście mogą wykupić przewagę Śmieciarz i zachować wszelkie moce i przewagi nadnaturalne (ale będą musieli zbudować wszelkie urządzenia od początku co zajmie im kilka dni).

To tyle jeśli chodzi o stare zdolności magiczne, teraz zajmijmy się nowymi.

Psychoni

Łysi korzystają z zasad Psioniki, a ich umiejętność magiczna to wywalanie. Używając mocy ryzykują Sprzężenie.

Jeśli jesteś psychonem z Banshee musisz wybrać jedną zawadę spośród Przysięgi Jedności (nigdy nie krzywdź innych psychonów z twego oddziału) lub Apostaty (polują na ciebie inni psychoni z Unity). Jeśli jesteś z Ziemi, wybierz inną drobną przewagę (często dziwactwo lub Świr).

Wiele mocy psychonów dotyczy umysłów, i nie zostały opisane w podręczniku SW. Na szczęście możesz skorzystać z Nemezis gdzie opisano wiele mocy psionicznych jak telepatia czy sondowanie umysłu. Ukradnij je.

Mlodzik (Greenie)

Możesz też być młodzikiem, czyli naturalnym talentem psychicznym. Jeśli tak jest, początkowa wartość wywalania nie może przekroczyć k6, i zaczynasz grę tylko z jedną mocą (nie jest to przewaga ani zawada). Ale gdy testujesz wywalanie możesz wydać 2 punkty mocy za premię +2 do testu tej umiejętności. Większość młodzików to dzieciaki.

Za to młodziki są wszechstronni i mogą poznać inne zdolności nadprzyrodzone – zwłaszcza sztuki Siewców Zguby i Templariuszy. W takim wypadku masz 2 oddzielne rezerwuary punktów mocy.

Dostępne moce:

Dar języków, EMP, Grom, Latanie, Leczenie (tylko na siebie), manipulacja żywiołem (ziemia i powietrze wymagają jednej mocy, piro- i hydrokineza to oddzielne moce), mowa zwierząt, niewidzialność, ochrona przed żywiołami, odbicie, oplątanie, oszołomienie, oświetlenie (widoczne tylko dla innych psychonów), pancerz, pocisk, podkręcenie/przykręcenie, przerażenie, rozproszenie, rozprysk (PP równe Duchowi psychona), telekineza (od Nowicjusza, wtedy może podnieść 2x mniej), wizja, władca marionetek, wybuch, wykrycie/ukrycie mocy, zaciemnienie (tak naprawdę wywołuje ślepotę u innych).

Dodatkowa przewaga:

Kung Fu Psi (zawodowa)

Wymagania: Doświadczony, ZN: Psychon, Walka k8+, Sztuki Walki

Studiowałeś sztuki walki i moce psioniczne. Jako że używasz podobnych technik co oświeceni, możesz odtąd wybierać moce, przewagi i warianty mocy zastrzeżone do Oświeconych, nawet jeśli nie są dostępne dla psychonów. Nadal korzystasz z wywalania by rzucać zaklęcia.

Siewcy zguby

Siewcy zguby korzystają z zasad magii, choć ich umiejętność magiczna zwie się wiarą. Wybierają na początku 3 moce, z których jedna musi być Ochroną przed żywiołami.

Co więcej, w obszarach niskiej radiacji otrzymują premię +2 do wiary, zaś +4 w obszarach wysokiej radiacji, za to na nielicznych kompletnie czystych obszarach, jak kraj Siuksów, mają karę -1 do wiary. W odległości 8 km od Upiornych burz odzyskują 1 punkt wyczerpania na 30 minut, zaś wewnątrz burz 1 punkt na 10 minut. Nie mogą wybrać przewagi Regeneracja Mocy, ale Odzyskiwanie mocy podwaja ich tempo.

Dobrzy siewcy w fioletowych szatach mają poważne Zobowiązanie: posłuszeństwo wobec kultu, oraz muszą traktować mutantów i normalsów z szacunkiem.

A, i każda krytyczna porażka podczas testu wiary nie tylko powoduje Szok, ale też mutację.

Dostępne moce:

Bariera , EMP, Grom (rzucone na pręt kontrolny z reaktora [jak kij, Si+k6, koszt $2000] sprawia, że broń zadaje +2k10 obrażeń), Kret, Leczenie (1 w teście oznacza że oznacza że pacjent otrzymuje drobną zawadę Brzydal – mutację), Manipulacja żywiołem (tylko radiacja lub ogień), Mowa zwierząt (tylko na mutanty o zwierzęcej inteligencji), Naprawa (działa tylko godzinę), Ochrona przed żywiołami (chroni przed promieniowaniem i mutacjami), Odbicie, Oplątanie, Oszołomienie, Oświetlenie, Pancerz, Pocisk, Podkręcenie/przykręcenie (jeśli przeciwnik wyrzuci 1 na kości Wigoru, mutuje), Przerażenie, Przyspieszenie (tylko na siebie), Rozprysk, Szybkość (tylko na siebie), Telekineza, Teleportacja, Wizja, Wybuch, Wykrycie mocy (pozwala też na wyczucie poziomu promieniowania), Zombie.

Templariusze

Rycerze używają zasad Cudów, ale zaczynają grę z 5 PM i 2 mocami z których jednym musi być leczenie. Przewaga Punkty mocy daje im tylko 2 punkty mocy, ale za to przewaga Nowa moc dodaje im małą premię  - zależną od przewagi, np. pancerz zwiększa ich pancerz o 1 na stałe, a mowa zwierząt +1 do testów Jeździectwa. Premię tę podano w nawiasie po nazwie mocy, po specjalnych regułach. Działa ona stale (nie tylko wtedy gdy templariusz używa danej mocy) i nic nie może jej zanegować.

Templariusz zaczyna też grę z mieczem, zadającym Si+k8 obrażeń i mającym 2 PP, niezależnie od wartości Siły templariusza. Mogą dobyć miecza bez kary -2 za wykonywanie wielu akcji.

Jak kapłani, nie mogą grzeszyć, ale w przeciwieństwie do świątobliwych z DL:R nie muszą martwić się o kryzys wiary. Za to pomaganie chamom i niedobrym ludziom jest dla nich poważnym grzechem.

Dostępne moce:

Dar języków (jeden język za darmo), Grom (+1 do walki mieczem), Leczenie (brak specjalnej premii), Mowa zwierząt (+1 do testów Jeździectwa), Niewidzialność (bohater nie jest naprawdę niewidzialny, po prostu nikt nie zwraca na niego uwagi; +1 do skradania), Ochrona przed żywiołami (ciągniesz i odrzucasz 1 dodatkową kartę przy określaniu mutacji), Odbicie (+1 do opierania się złej magii), Oświetlenie (możesz normalnie widzieć w półmroku), Pancerz (+1 do Pancerza, nie kumuluje się z noszonym pancerzem ale z mocą pancerz tak), podkręcenie/przykręcenie (wymaga rangi Doświadczony; +1 do wyparowywania Ran), Przyspieszenie (+1 do sztuczek opartych o Zręczność), Szybkość (+1 do Tempa), Uzdrowienie (wymaga leczenia; +2 do umiejętności Leczenie), Wizja (+1 do spostrzegawczości), Władca marionetek (wymaga rangi Heros, działa tylko na ludzi; +1 do zastraszania), Wykrycie/ukrycie mocy (+2 do przekonywania, by ukryć swą tożsamość jako templariusza).

Śmieciarze

Śmieciarze korzystają z zasad Niesamowitej nauki. W przeciwieństwie do Szalonych Naukowców z XIX wieku, nie popadają w obłęd za każdym razem gdy wybierają nową moc – tylko gdy jest ona ofensywna (oszołomienie, pocisk, rozprysk, wybuch, EMP). To efekt Skazy, a najczęstszym wynikiem demencji jest megalomania. 

W przeciwieństwie do swoich przodków nie muszą też martwić się krytyczną porażką podczas korzystania z urządzeń – które mają jednak tylko 10 Punktów mocy. Co więcej, muszą zawsze posiadać Zasilacz promieni U (zaczynają z nim na starcie), i by zbudować urządzenie muszą posiadać odpowiednie części.

Tak jak Szaleni Naukowcy mogli budować gadżety (moce) i piekielne machiny (urządzenia do kupienia od fabryk, produkcja których wymaga czasu i dobrze wyposażonych warsztatów), tak Śmieciarze budują gadżety i śmieciotech (oraz urządzenia dla cyborgów) – ale śmieciotech możesz tylko kupić od osiadłych śmieciarzy. Śmieciarze mogą wybrać wiele przewag Szalonych naukowców z DL:R, w tym przewagę Eureka (napromieniowany upioryt daje dziesięciokrotnie więcej Pm, ale przewaga nie daje im premii do Charyzmy ani pieniędzy).

Śmieciarze mogą wybrać dowolną moc poza uzdrawianiem i zmianą kształtu.

Cyborgi

Cyborgi mają kilka różnych źródeł mocy. Ich cybernetyczne gadżety korzystają z zasad supermocy – ale mają PM równą Duchowi swojego manitou (czyli Spryt postaci +2). Mogą tę liczbę zwiększyć wybierając przewagę punkty mocy, wtedy oczywiście Duch manitou nie rośnie.

Cyborgi mogą wybierać przewagi wygrzebańców z DL:R normalnie – niektóre możesz opisywać jak cybernetyczne implanty, inne jako mistyczne moce. Tak jak śmieciarze, cyborgi mogą wybrać niemal każdą moc nadnaturalną, poza leczeniem i uzdrowieniem.

Ponadto każdy cyborg ma 4 Zasady Starcia. Wylosuj je z tabelki w odpowiednim podręczniku, i gdy puszkowiec złamie jedną z nich musi wykonać przeciwstawny test Ducha z SI (zawsze o 1 kostkę więcej niż Spryt postaci). Porażka oznacza, że musi poddać się rozkazom, sukces, że jest w Szoku, przebicie, że nic mu nie jest.

Nowe zawady:

Uszkodzona Jednostka SamoNaprawcza 

umarlak nie umie sam leczyć swych ran. Nie wykonuje testu Wigoru by się uleczyć, ale test Reperowania. Musi też mieć narzędzia i części. Poważna wersja tej zawady oznacza, że może naprawić go tylko ktoś z przewagą ZN: Śmieciarz.

Uszkodzone więzy duchowe (poważna) 

Systemy pętające manitou zostały uszkodzone. Bohater musi walczyć o dominację nie tylko z SI ale także z manitou.

Toksyczni szamani

Szamani przypominają nieco swych klasycznych braci z DL:R. Tak jak oni, ich moce działają podobnie do ZN: Cuda. Toksyczni szamani muszą zdecydować jednak czy chcą być plugawicielami czy czyścicielami (ta konwersja ignoruje sfery żywiołów). Zamiast rytuałów, muszą zanieczyszczać lub oczyszczać środowisko. Drobny akt zanieczyszczenia da +1 do wiary, poważny (lub też zabicie człowieka) +2. Czyściciele mogą używać mocy zabronionych dla plugawicieli, zaś ich moce czyszczą środowisko tak jak to opisano w Spirit Warriors.
Jeśli bohater nie będzie zanieczyszczał środowiska przez dzień, tydzień lub miesiąc, jest to odpowiednio drobny, poważny lub najgorszy grzech dla toksycznych duchów.

Toksyczni szamani nie odzyskują Pm normalnie – muszą albo medytować w toksycznym środowisku (10 minut medytacji przywraca 1 pm, jeśli nie są chronieni magicznie po całej medytacji otrzymują  1 poziom wyczerpania), lub pić upiorny sok (każde pół litra soku przywraca im 1k6 Punktów Mocy. Wypicie tej mieszanki upiorytu i alkoholu zajmuje normalnie minutę, ale jeśli chcą, mogą wykonać to jako akcję – ale po szybkim ciągnięciu będą w Szoku).

Wiele mocy szamanów pozwala im na zatruwanie czy przeklinanie wrogów – użyj mocy klątwa z Almanachu Fantasy by to oddać w grze, lub wariantów jak kwas czy trucizna.
Toksyczni szamani mają bardzo szeroki wybór mocy: nie mogą wybrać tylko poniższych mocy: dar języków, EMP, przerażanie, rozpraszanie, władca marionetek, wybuch. Jako jedyni poza cyborgami mogą rzucić zmianę kształtu.

Czyściciele mogą: rzucić ochronę przed żywiołami na inne osoby, rzucić uzdrawianie, rzucić światło, szybkość, oszołomienie, teleportację. Moce leczące wymagają, by ofiara w ciągu tygodnia zanieczyściła środowisko, inaczej otrzyma Ranę po tym czasie.

 Wiedźma

Wszystkie wiedźmy używają zasad magii z podręcznika SWEpl, ale znają wszystkie moce z „How to serve man", czyli mowa zwierząt, pocisk, leczenie, władca marionetek, odbicie, strach. Ponoszą karę -2 za każdą Rangę powyżej swojej (czyli Nowicjuszka ma karę -4 do testowania władcy marionetek).

Wiedźmy –mężczyźni zawsze ponoszą karę -2 do testów Rzucania czarów.

Nowe Moce:

Wizja

Ranga: Weteran

Punkty Mocy: 6

Zasięg: Na siebie

Czas trwania: Specjalny

Ta moc zsyła wizję – innymi słowy podpowiedź, co należy teraz zrobić. Zależnie od zdolności nadnaturalnych postaci może być to odpowiedź na pytanie tak/nie, zagadka, niejasna wizja. Nigdy nie obejdziesz przygody tą mocą, ale może po prostu pchnąć magika na właściwe tory. Wizję można rzucić tylko raz w ciągu przygody.

EMP

Ranga: Nowicjusz

Zasięg: Spryt x 5

Punkty Mocy: specjalne

Czas trwania: Natychmiastowy.

Korzystając z tej mocy możesz niszczyć urządzenia elektroniczne. Możesz dzięki niej niszczyć wszelkie urządzenia noszone przez ofiarę lub jedno wskazane urządzenie. Jego koszt zależy od najbardziej złożonego urządzenia używanego przez ofiarę. Urządzenie zadziała ponownie po 1k6 godzinach, chyba że zostanie uszkodzone w międzyczasie.

Koszt
Rodzaj

1 
Prosta elektronika (zegarki, telefony, palm topy)

2 
Urządzenia codziennego użytku (komputery, samochody)

3 
Urządzenia z prostymi zabezpieczeniami (komputery przemysłowe, broń osobista)

4 
Urządzenia wojskowe (komputery wojskowe, ciężka broń), większość gadżetów śmieciarzy.

5 
Urządzenia specjalnie zabezpieczone przed EMP (automatony Hellstromme’a)

Naprawa

Ranga: Nowicjusz

Zasięg: Spryt x 3

Punkty mocy: Specjalne

Czas trwania: Stały (tylko śmieciarze i cyborgi), 1 godzina (toksyczni szamani, siewcy zguby).

Ta moc naprawia uszkodzone urządzenia. Jej koszt zależy od złożoności urządzenia – zobacz moc EMP. Co więcej, ta moc może zasilać pojazdy, jeśli mag wyda 1 PM za każde przejechane 10 kilometrów.

Jako że śmieciarze znają i lubią duchy maszyn nie muszą budować żadnego gadżetu by rzucić tę moc – mogą po prostu instynktownie skupić wolę i przywołać duchy technologii. Jednak jeśli czynią to z duchem broni, i wyrzucą 1 na kości Niesamowitej Nauki muszą rzucić w tabeli demencji.
