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Zgliszcza Potqgi — rozszerzenie przygody

Ponizszy material stanowi rozszerzenie przygody ZGLISZCZA
PoTEGI wydanej z okazji Free RPG Day 2021 i wymaga orygi-
nalnego scenariusza.

W sktad tego dodatku wchodza dwa elementy. Pierwszym sa
dwie gotowe postacie, dzigki czemu gracze moga wybiera¢ sposrod
szesciu roznych keleresow. Kazda z PG ma wtlasng historie, ktéra
ulatwia MG wprowadzenie jej w wydarzenia przygody.

Drugim elementem s3 dwa dodatkowe spotkania czynigce sta-
rozytna placowke Lazaxdw na Rozejmie Heroola ciekawszym i bar-
dziej ztozonym miejscem. Spotkanie pierwsze, Co to za miejsce?,
umozliwia graczom doktadniejsze poznanie kompleksu i stopniowe
odkrywanie jego przeznaczenia. Sednem drugiego spotkania, Sita
albo sprytem, jest proba uporania si¢ z dodatkowym patrolem
Zwolennikéw Syd. W jego trakcie jedna z postaci bedzie musiata

Ukryty cel Pelopionne
[Uzyj w Akcie Il, Spotkaniu 3]

+ Nie istniejg doniesienia o aktywnosci Tytanéw na
Rozejmie Heroola, jednak wieksza czes$¢ planety
pozostaje niezbadana. Zdobycie dostepu do informacji
siéstr Calinof mogtoby poméc innym poszukujacym.
Pelopionne moze poswieci¢ pét godziny (czasu
w grze), wydaé 50 aurei i wykonaé Trudny (OOO)

| test Negocjacji (Prezencja), by zdoby¢ dostep do
tych danych. Sukces oznacza wypetnienie ukrytego

| celu postaci.

Jednak wymaga to czasu i PG ryzykuja rozminiecie
sie zinnymi postaciami. Wydanie 100 aurei przyspieszy
caty proces i nie bedzie wymagato wykonania testu
(jednak Pelopionne raczej nie dysponuje tyloma
pieniedzmi, wiec konieczna moze by¢ pozyczka od
kogos$ z druzyny).

wybraé pomiedzy swoim ukrytym celem a powodzeniem misji.
Opisy obu spotkan zawierajg informacje, w ktérym momencie
scenariusza ZGLISZCZA POTEGI powinny mie¢ miejsce.

Pelopionne i Karrik aun Charrik

Ta dwdjka kelereséw to dodatkowe postacie, ktére moga zostaé
wybrane przez graczy do udziatu w przygodzie ZGL1SZCZA POTEGI.
Ich karty znajdujg sie na stronach 9-10.

Pelopionne

Pelopionne nalezy do Tytanow Ul, gatunku biomechanicznych stwo-
rzen, ktére niedawno przebudzily sie ze snu trwajacego dziesiatki
tysiecy lat i probuja odnalez¢ swoje miejsce w galaktyce. Tytani zostali
stworzeni przez Mahactow, ztych genoczarownikow, ktorzy przed
mileniami wladali galaktyka. W przeciwienstwie do swoich twdorcow
Tytani okazali si¢ pelnymi wspotczucia opiekunami i budowniczymi
pragnacymi zjednoczy¢ i umocni¢ galaktyke. Pelopionne w pelni
podziela idealy swojego ludu.

Motywacja: Odkrycia

Pelopionne jest do$¢ mloda (i mata) jak na Tytana, a jej celem
jest odkrywanie galaktyki, w ktdrej obudzili si¢ jej pobratymcy.
Pelopionne jest z natury ciekawska i petna radosci Zycia, a do
tego robi imponujgce wrazenie — ma prawie trzy metry wzrostu,
zbudowana jest z wytrzymalych stopéw metali i dysponuje roz-
legta wiedzg otrzymang od Ul, najstarszych ze swojego gatunku.
Dla Pelopionne stuzba Keleres jest logiczna decyzjg — to swietny
sposob, by poznawac inne kultury i bada¢ odlegle rejony galaktyki,
a jednoczesnie pomagaé galaktycznej spolecznosci.




Ukryty cel: Odnalez¢ zaginionych $piacych

Wigkszo$¢ Tytanow uslyszata rozkaz powracajacych Mahactow
i przebudzila sie, szybko jednak odmdwita wykonywania rozkazow
swych bezdusznych stwércow. Nie wszystkie dzieci Ul przebudzily
sie ze swego snu, niektdre wcigz spoczywajg rozrzucone po $wia-
tach galaktyki. Pelopionne zostata obudzona w celu odszukiwania
tych zaginionych $pigcych i wykorzysta kazda okazje do zdobycia
informacji o miejscach pobytu u$pionych Tytanow.

Odgrywanie tej postaci:

4 Jestes ciekawska i dobroduszna, czasem az do przesady. Dys-
ponujesz wiedza swojego ludu, jednak brak ci madrosci, by
postepowac ostroznie, i sprytu umozliwiajacego wykorzystanie
ogromu posiadanych informacji.

4 Lubisz proste, bezposrednie rozwigzania, ale nie lubisz prze-
mocy. Je$li na twojej drodze znajdzie si¢ glaz, to skorzystasz
ze swej sity i odrzucisz go na bok, jednak w kontaktach ze
$wiadomymi istotami wolisz postawi¢ na szczero$¢ i wyjasni¢
wspOlne cele i potrzeby, aby osiggna¢ kompromis.

4+ Wolisz polega¢ na dajacych sie zweryfikowa¢ faktach niz na
intuicji. Jedli podejrzewasz, ze inni chcg cig oszukad, to starasz
sie potwierdzi¢ ich twierdzenia lub im zaprzeczy¢ z pomoca
informacji, ktorych prawdziwo$¢ mozesz osobiécie potwierdzic.

Karrik aun Charrik

Wiele tysiecy lat temu galaktyka wiladali zdeprawowani geno-
czarownicy - tyrani znani jako Mahactowie. Ostatecznie zostali
pokonani przez mtode Imperium Lazaxéw i zamknieci na dalekim,
starozytnym $wiecie grobowcu. Po ich klesce ptasia rasa znana jako
Shikrai przysiegta uczyni¢ wszystko, by tyrania Mahactéw nigdy
wiecej nie nekata galaktyki. Powotali do zycia Srebrny Klucz - se-
kretng organizacje, ktora miala dba¢, by nikt nigdy nie popelnit
bledu, jakim jest obudzenie Mahactow.

Wiele tysiacleci pdzniej Srebrny Klucz nie dat rady wypetni¢
swojej misji. Mahactowie przebudzili si¢ i ponownie nawiedzili
galaktyke. Wobec tego wydarzenia Shikrai zrzeszeni w Srebrnym
Kluczu ujawnili sie, majac nadzieje, Ze w ten sposob natchna wszyst-
kie ludy galaktyki, by raz na zawsze polozy¢ kres starozytnemu
zagrozeniu.

Motywacja: Chwata

Karrik aun Charrik nalezy do Srebrnego Klucza. Po przebudzeniu
Mahactéw wraz z innymi cztonkami organizacji zostal wystany,
by wspiera¢ niedawno sformowang agencje Keleres w obronie
galaktyki. To do$wiadczony wojownik, ktory chciatby by¢ znany
z tego, ze zawsze doprowadza sprawy do konica, niezaleznie od ceny.

Ukryty cel: Zniszczy¢ Mahactow

Karrik aun Charrik od dawna stuzy w organizacji, dla ktdrej inne
zagrozenia czy kwestie polityczne maja drugorzedne znaczenie wobec
celu, jakim jest zniszczenie Mahactéw — dawnych tyranéw bedacych
najwiekszym zagrozeniem dla galaktyki. Odkad s3 na wolnosci, Kar-
rik aun Charrik doskonale wie, co ma robi¢: znalez¢ najefektywniejszy
sposob na zakonczenie walki i raz na zawsze odesta¢ Mahactéow do
$wiata legend. To jego misja, ktorg Karrik gorliwie stara sie wykonac.

Odgrywanie tej postaci:

4 Jestes ostrozny i powsciagliwy zaréwno podczas negocjacji,
jak i na polu bitwy. Zawsze starasz si¢ przygotowac na kazda
ewentualnos¢. Nie szukasz okazji, by uciekac sie do przemocy,
gdy nie przystuzy sie to misji, jednak nie zawahasz sie jej uzy¢,
by osiagnac swoj cel.

4 Uwazasz Keleres za niezorganizowana grupe nieopierzonych
nowicjuszy, ktorzy nie do konca rozumiejg zagrozenie, kto-
remu muszg stawi¢ czota. W walce z kims$ tak groznym jak
Mahactowie nie ma miejsca na blad. Cho¢ czasami traktujesz
lekcewazaco Keleres jako organizacje, to bardzo dbasz o swoich
towarzyszy. Naciskasz na nich, by spelniali twe wysrubowa-
ne oczekiwania, jednak czynisz to tylko po to, by dali rade
przetrwac.

4+ Wiesz, ze powrot Mahactow to najgorsze, co moglo sie przy-
darzy¢ galaktyce. Jednocze$nie jakas mata cze$¢ twego umy-
stu w pokretny sposob cieszy sie z tego, cho¢ chcialby$ temu
zaprzeczy¢. Odkad sie wyklute$, ¢wiczysz, by przeciwstawi¢
sie temu wrogowi. Zniszczenie Mahactéw jest twoim celem
i wreszcie masz szanse, by go osiagna¢.

Opcjonalne spotkanie
w placéwce: Co to za miejsce?

Z tego spotkania nalezy skorzysta¢ natychmiast po tym, jak PG
wejda do starozytnej placowki Lazaxéw na Rozejmie Heroola.
Zawiera ono informacje, jakie druzyna moze zdoby¢ podczas
badania kompleksu i prob ustalenia jego przeznaczenia.

Uktad placowki

Placowka rozciaga sie gteboko pod powierzchniag Rozejmu Heroola.
Jej poszczegdlne sekcje to:

4 Dlugi korytarz biegnacy gleboko pod ziemie i przegrodzony
starozytnymi drzwiami. Przy nich znajduje si¢ terminal, za
posrednictwem ktorego mozna zyska¢ dostep do glownych
systemow placowki. Za drzwiami korytarz sie rozdziela. Droga
w prawo prowadzi do pomieszczenia mieszkalnego, a dro-
ga w lewo wiedzie glebiej pod ziemig, az do pomieszczenia
z urzadzeniem.
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4 Opuszczone dawno temu pomieszczenie mieszkalne przezna-
czone dla naukowcow Lazaxow, ktorzy zbudowali placowke. Za
pomieszczeniem mieszkalnym jest sala obserwacyjna, z ktdrej
wida¢ starozytne urzadzenie Lazaxow.

4 Sala obserwacyjna ze wzmocnionym oknem wychodzacym na
pomieszczenie z urzadzeniem.

4 Pomieszczenie z urzqdzeniem.

Stopniowe odkrywanie prawdy

W miare postepéw w badaniu placéwki jako MG zapewniaj PG
mozliwo$ci odnajdowania wskazéwek dotyczacych przeznaczenia
kompleksu. Mozesz zacheci¢ PG do szukania wskazowek, podajac
im informacje z listy lub pytajac PG, czego szukaja w kazdym
z odwiedzonych pomieszczen.

Tabela 1-1: Wskazowki w placowce zawiera liste tropow i $la-
dow, przy ktérych mozesz zazadac testow umiejetnosci, a takze
informacje, ktére mozna dzigki nim zdoby¢. Lista jest ogoélna,
wiec od ciebie zalezy, w ktorych miejscach umiescisz wskazowki.

Jesli uznasz, ze PG zdobyly do$¢ wskazdwek, by zrozumieé
sytuacje i jej konsekwencje (nawet jesli gracze do tego nie doszli),
to mozesz przeczyta¢ lub przedstawi¢ wlasnymi stowami naste-

pujacy opis:

Nagle wszystko zaczyna do siebie pasowac¢. Badania nad
telemetria i podrézami z predkoscia nadswietlng. Cza-
steczki masy kwantowej. Obecno$¢ L1Z1X. Ta placowka
to superbron Lazaxéw, po ktéra przybyliich samozwan-
czy spadkobiercy. Powdz czasteczek masy kwantowe;j
wytworzona przez urzadzenie uczynitby Rozejm Heroola
nienadajacym sie do zamieszkania. Ponadto nawigacja
nadswietlna w rozlegtych obszarach galaktyki stataby
sie niemal niemozliwa na tygodnie, a nawet miesiace,
potencjalnie izolujac dziesigtki $wiatdw i wystawiajac je
na machinacje L1Z1X. Jesli urzadzenie zostanie urucho-
mione, efekt bedzie druzgocacy nie tylko dla Rozejmu
Heroola, lecz takze dla catej galaktyki.

Druzyna moze tez pozosta¢ w nieSwiadomosci do momentu spo-
tkania ze 109.XY, jesli uznasz, ze lepiej odpowiada to dziataniom
bohaterow.

Korytarz

W korytarzu nie ma straznikow, ale to nie znaczy, ze brak w nim
wyzwan. Zewnetrzne drzwi mozna bylo wysadzi¢, ale drzwi we-
wnetrzne, umieszczone tuz przed rozwidleniem korytarza, nadal
dzialajq i s3 zablokowane kodem dowodzenia Lazaxéw. Terminal
obok drzwi $wieci zimnym $wiatlem. Ponizej znajduje si¢ kilka
przyktadowych sposobow otwarcia drzwi:
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Ukryty cel Karrika
[Uzyj w Akcie Ill, Spotkaniu 4]

Zniszczenie Mahactéw wymaga wspétpracy pomiedzy
. réznymi sitami w catej galaktyce, tacznie z L1Z1X.

Karrik wie, ze Wspo6tjazn to jeden z najpotezniejszych

sojusznikéw w walce o przysztos¢ galaktyki.

Jesli druzyna zada 19 lub wiecej ran 109.XY albo
go obezwtadni, to poinformuj gracza odgrywajacego
Karrika, ze ma on wspélny cel z L1Z1X, a darowanie
zycia ich agentowi moze mogtoby poméc w zawarciu
sojuszu. Karrik moze wykona¢ Trudny (OO<) test
Przywédztwa (Prezencja), by przekona¢ ciezko
rannego cyborga do odwrotu. Jesli test zakonczy sie
powodzeniem, to 109.XY sprébuje uciec, zamiast
walczy¢ do konca. Ukryty cel Karrika zostanie
wypetniony w tej przygodzie, jesli 109.XY ujdzie
z zyciem. By¢ moze Karrik bedzie musiat sprzeciwié
sie pozostatym PG, aby to osiaggnat.

4 PG mogg wykona¢ Trudny (¢ @ @) test Komputeréw (In-
telekt), by nadpisa¢ kod dowodzenia; jesli test sie powiedzie,
drzwi si¢ otworza. Niezaleznie od wyniku testu mozesz wyda¢
A A A albo ® na uruchomienie alarmu i ostrzezenie 109.XY
o prébie sforsowania drzwi. Jesli do tego dojdzie, Zwolennicy
Syd i 109.XY stang si¢ jeszcze uwazniejsi i beda dodawac [ do
wszystkich swoich testow Czujnosci, a takze Il do wszystkich
przeciwstawnych testow przeciw ich Czujnosci.

4+ PG moga sila sprobowac sforsowa¢ drzwi dzigki udanemu
Trudnemu (¢ @ @) testowi Atletyki (Krzepa), uszkodzic ich
mechaniczne elementy po udanym Przecietnym (¢ 4) tescie
Machlojek (Zwinno$¢) albo zniszczy¢ je po udanym - zaleznie
od wybranej broni - LEatwym (4) tescie Broni Dystansowej
(Cigzkiej) (Zwinno$¢) albo Przecietnym (4 4) tescie Broni
Dystansowej (Lekkiej) (Zwinnosc), dodajac do niego M ze
wzgledu na marne o$wietlenie. Niezaleznie od powodzenia
ktorejkolwiek z wymienionych metod dziatania zaalarmuja
109.XY i Zwolennikdw Syd, tak jak w przypadku wydania
A B albo & przy opisanym wczesniej tescie Komputerdw.

4+ Wreszcie, jesli obecny jest podsekretarz Cheliyxx, to moze on
uzy¢ starozytnego, lazaxanskiego buzdyganu, by wprowadzi¢
kod dowodzenia broni do terminalu po udanym Eatwym ()
teScie Wiedzy (Intelekt).

Jesli PG nie dadza rady pokona¢ drzwi, to po jakims czasie
patrol czterech Zwolennikéw Syd sprawdzi to miejsce. Otworzg
drzwi i natychmiast zaatakujg PG.

Jesli PG uzyja terminalu, to mozesz zapyta¢, czy chca przejrze¢
zawarte w nim dane, i w oparciu o testy z Tabeli 1-1: Wskazowki
w placéwce ujawni¢ odpowiednie informacje (patrz strona 4).



TABELA 1-1: WSKAZOWKI W PLACOWCE

Przykta-
Trop dowe Wymagany test i informacja
miejsca
P& ;il;:]v,ieiz{q iralgn;ent porlfw?erzztirze'n'e Przecietny (¢ ¢) test Wiedzy (Intelekt): To miejsce zostato wybudowane,
1 ury tu leszczeni d At e t tegi L P lei dich dki ]
przedmiotu. ieszkalne gdy minat juz szczyt potegi Lazaxéw, ale jeszcze przed ich upadkiem
tatwy (@) test Sztuki Przetrwania (Spryt) z B za stabe o$wietlenie: Rysy
PG szukaja $ladéw grupy Dowolne i zadrapania w korytarzu sa charakterystyczne dla szybkiego przemarszu
przybytej wczesniej. miejsce zotnierzy. Gtebokos¢ niektérych Sladéw sugeruje liczne cybernetyczne
wszczepy.
Przecietny (¢ ¢) test Komputeréw (Intelekt) z M Bl ze wzgledu na
PG uzywajg systemu Dowolny przestarzaty kod: Wedtug logéw nikt nie wchodzit do placéwki przez ponad
komputerowego placéwki. terminal 3000 lat, az do dzisiaj. Kod dowodzenia uzyty dzisiaj nalezy do cztonka
wewnetrznego kregu Ibna Vel Syd - agenta nazywanego 109.XY.
) Trudny (¢ ¢ @) test Komputeréw (Intelekt) z B B ze wzgledu na prze-
kPG przeszuku;el);systerp X Dowolny starzaty kod: Te informacje zostaty usuniete, ale ich kopia jest zachowana
orr;puierowg, Y uks.ta Ic terminal lokalnie w terminalu w sali obserwacyjnej. Mozna sie do niej dosta¢ przez
unKe)g placowx. pomieszczenie mieszkalne.
PG sprawdzaja Bowol tatwy () test Komputeréw (Intelekt) z BB ze wzgledu na przestarzaty kod:
w komputerach ostatnio s n){ Ostatnio wprowadzono komendy uruchomienia gtéwnego generatora zasilania
wydane polecenia. feriing i przekierowania mocy do pomieszczenia gteboko pod powierzchnia planety.
) . Przecietny (¢ ) test Wiedzy (Intelekt): Dane dotycza przemieszczania
PG badaja archiwa " dkotcia nadéwietlna i b6 iakie niezli tunki osia-
[ Dowolny sig z predkoscig nadswietlna i sposobow, w jakie niezliczone gatunki osia
nau g terminal gaja te mozliwos¢. Niektore pliki zawierajg notatki sugerujace, ze odpowie-

zbudowali placéwke.

dzi nalezy szuka¢ w nawigacji i telemetrii.

PG przegladaja osobiste

Pomieszczenie

tatwy (@) test Percepcji (Spryt): Jedna z notatek wyjasnia powody wybo-
ru tej planety - ze wzgledu na brak Zycia jest ona idealna do prowadzenia

MEE] e mieszkalne eksperymentéw, ktére sg zabdjcze dla flory i fauny.
PG uzywaja skanera tatwy (@) test Percepcji (Spryt): W catej placdwce petno jest czaste-
polowego lub innego czek masy kwantowej, a ich nasycenie wydaje sie wzrasta¢. Czasteczki sa
urzadzenia, ktére moze Doyvplne nieszkodliwe dla organizméw zywych (na krétka mete), ale zdecydowanie
wykry¢ zaktocenia miejsce utrudniaja skanowanie. Powstaja w wyniku wysokoenergetycznych reakgji
elektromagnetyczne. pomiedzy rzadko wystepujacymi substancjami.
Przecietny (¢ ¢) test Komputeréw (Intelekt): Urzadzenie tworzy skupio-
PG sprawdzaja gtéwny Terminal na wigzke czasteczek masy kwantowej, ktéra moze zosta¢ wystana z Rozej-
komputer w sali w sali mu Heroola z predkoscia nad$wietlng do wybranego miejsca w kosmosie.
obserwacyjne;j. obserwacyjnej | W wyniku tego wielkie obszary galaktyki wokét wybranego punktu zostaty-
by zalane czasteczkami masy kwantowe;j.
L Przecietny (¢ ¢) test Wiedzy (Intelekt) z MM, gdyz informacja jest
PG dowiadujg sie . . . Y A
Dowolne mato znana: Czasteczki masy kwantowej zaktécaja komunikacje i prace
° czqsteczkach.masy miejsce skaneréw. Préba przelecenia z predkoscia nadswietlng obszaru o ich duzym
I stezeniu bytaby niezwykle ryzykowna.
PG badaja cybernetyke Pormieszczenie Trudny (¢ @) test Komputeréw (Intelekt) z BB ze wzgledu na szyfrowa

ktéregos ze Zwolennikdéw.

mieszkalne

nie: Misja Zwolennikéw jest prosta - maja strzec 109.XY podczas jego wazne-
go zadania. Zalezy od tego los L1Z1X. Wrd¢, od tego zalezy los catej galaktyki!

PG przestuchuja jednego
ze Zwolennikéw.

Pomieszczenie
mieszkalne

Trudny (¢ ¢ @) test Przymuszenia (Wola): Zwolennik wyjasnia, ze misja
109.XY ma na celu uratowanie galaktyki!
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Ukryty cel Jany

Major Jana Pradhan ma zamiar odptaci¢ L1Z1X za
| $mierctowarzyszy, kt6rych krew rozlali cybernetyczni
zotnierze. Choc starcie ze Zwolennikami Syd nie jest
| w tej chwili konieczne, to odpuszczanie stugusom
L1Z1X niespecjalnie sie jej podoba.

Jesli w Spotkaniu trzecim PG wybiora skryte
podejscie, to zapytaj osobe odgrywajaca postaé
Jany, czy na pewno ma zamiar zrezygnowac z szansy
na pomszczenie swojego oddziatu. Moze podjac te
decyzje samodzielnie albo - jesli woli - zdac sie na
los i wykonaé Trudny (OO ) test Dyscypliny (Wola).
Niepowodzenie oznacza, ze major nie oparta sie pokusie
rozpoczecia walki i dodaje Il do pierwszego testu
walki przeciwko Zwolennikom. Jesli Jana rozpocznie
walke ze Zwolennikami Syd, to osiagnie swoéj ukryty
cel w tej przygodzie.

Pomieszczenie mieszkalne

Prawa odnoga korytarza prowadzi do pomieszczenia mieszkalnego
budowniczych placowki. Jest w nim kilka wnek z tézkami, wiecej
terminali komputerowych, a takze rézne przedmioty pozostawione
tu, gdy kompleks zostal opuszczony wiele lat temu. Dodatkowo:

4 Rzeczy osobiste naukowcow zawierajg kilka przedmiotow i za-
piséw, ktore PG moga zbadaé¢ w poszukiwaniu wskazéwek
(patrz Tabela 1-1: Wskazowki w placéwce).

4 Terminale w pomieszczeniu umozliwiaja dostep do tych sa-
mych funkgeji, co terminal w korytarzu (patrz Tabela 1-1:
Wiskazowki w placowce).

4 Zaawansowany sprzet skanujacy z tego obszaru mozna wy-
korzysta¢ do pomiaru anomalii, co ujawni czasteczki masy
kwantowej (patrz Tabela 1-1: Wskazowki w placowce).

4 Wneki z tézkami zapewniaja solidng ostone i dodaja Il do
testow Percepcji, Czujnosci i Broni Dystansowej, ktorych celem
jest chowajgca si¢ tam postac.

Sala obserwacyjna

Pomieszczenie mieszkalne prowadzi do sali obserwacyjnej, w ktorej
znajduje si¢ zabezpieczony terminal, tuzin krzeset i duze lustro
polprzepuszczalne. Widaé przez nie pomieszczenie z urzadzeniem,
ktorego podtoga jest okolo pieciu metréw nizej. Dodatkowo:

4 Zzabezpieczonego terminalu mozna uzyska¢ dodatkowe infor-
macje o placéwce (patrz Tabela 1-1: Wskazowki w placowce).

4 Pomieszczenie z urzadzeniem jest o$wietlone niesamowitym
blaskiem energii. Wérdd cieni wida¢ pie¢ postaci, ktore wydaja
sie pracowa¢ przy maszynerii. PG moze wykona¢ Trudny
(99 @) test Percepcji (Spryt) z l B ze wzgledu na ciemnosci
i odlegto$¢. Udany test pozwala wypatrzeé najwyzsza z postaci
i zidentyfikowac ja jako cztonka L1Z1X.

4 Lustro moze zostaé rozbite po udanym Przecietnym (4 4)
tescie Atletyki (Krzepa) albo Latwym (@) tescie walki.
Zeskoczenie do pomieszczenia z urzadzeniem (i bezpieczne
wyladowanie) wymaga Przecietnego (¢ ¢) testu Koordyna-
¢ji (Zwinnos¢). Kazda PG, ktdrej nie uda sie test, otrzymuje
5 ran i 5 punktéw zmeczenia. PG mogg sprobowaé wymysli¢
bezpieczniejszy sposob dostania si¢ nizej, na przyktad zejscie
po linie wspinaczkowe;.

Pomieszczenie z urzadzeniem

Do pomieszczenia widocznego przez lustro w sali obserwacyjnej
mozna dostac sie lewg odnogg korytarza. Wewnatrz znajduje sie
potezne $wiecace sie urzadzenie przypominajace planetarium,
z licznymi kulami wirujacymi w starannie skalibrowanym ukla-
dzie. Na obwodzie pomieszczenia umieszczono cewki zasilajace
urzadzenie. Kazda z nich zapewnia ostone (dodaje M do wszyst-
kich testow walki, ktérych celem jest chowajgca sie za nig postac).

Gdy PG znajda si¢ w tym pomieszczeniu, rozpocznie si¢ ostat-
nie spotkanie w przygodzie.

Opcjonalne spotkanie podczas
eksploracji: Sita lub sprytem

To spotkanie powinno zosta¢ wykorzystane, tylko jesli Jana Pradhan
jest w druzynie. Ma miejsce, gdy PG znajda si¢ w placowce Lazaxow
i uda sie im przej$¢ przez zamkniete drzwi w korytarzu. Pradhan
musi w nim wybra¢ pomiedzy wypelnieniem swojego ukrytego
celu a zaniechaniem zemsty na rzecz powodzenia misji.

Otwarcie drzwi w korytarzu

Gdy PG znajdg sposéb na pokonanie zablokowanych drzwi, prze-
czytaj lub przedstaw wlasnymi stowami nastepujacy opis:

Metalowy korytarz starozytnego kompleksu tagodnie
prowadziw gtab ziemi. Gdy nim idziecie, przypominacie
sobie najstarsze budowle, jakie widzieliscie na Mecatol
Rex - te, ktére przetrwaty bombardowanie miasta lub
zostaty odrestaurowane w ciggu ostatnich tysiacleci.
Swiatta osadzone w suficie znéw L$nig po stuleciach snu
w catkowitej ciemnosci. Korytarz rozgatezia sie na dwie
odnogi. Jedna odchodzi w prawo, podczas gdy druga
prowadzi w lewo, gtebiej pod ziemie. Nagle styszycie
dobiegajacy z niej metaliczny odgtos krokéw. Musicie
szybko zdecydowac - czas walczy¢ czy uciekac?
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Po przejsciu przez drzwi i uslyszeniu patrolu PG musza wybra¢:

4 Unikniecie patrolu (skryte podejscie): Aby sprobowac po-
zosta¢ niezauwazonymi, moga zawroci¢ lub skreci¢ w prawa
odnoge korytarza.

4+ Rozpoczecie walki (bojowe podejécie): Zaatakowanie patrolu
i pozbycie sie go sila.

Skryte podejscie

PG moga sprobowac przedostac si¢ przez placowke bez zaalar-
mowania patrolu, dzigki czemu na diuzej zachowaja element za-
skoczenia. Aby unikng¢ walki, muszg unikna¢ zauwazenia przez
ustyszany patrol, a nastepnie uciec przed konfrontacja.

Unikniecie wykrycia
Jesli postacie chcg uniknaé wykrycia przez patrol, maja do wyboru
dwie gléwne mozliwosci. Jesli gracze wymysla inny, sprytny plan,
pozwol postaciom go wyprobowac.

4+ Udac¢ sie w prawo: Jesli PG pdjda w prawo, to zazadaj, by
jedna z nich poprowadzila grupe i wykonata przeciwstaw-
ny test Ukrywania sie (Zwinnos¢) przeciw Czujnoséci Zwo-
lennikéw (@ 49). Niezaleznie od powodzenia testu druzyna
zdota przedostaé si¢ do pomieszczenia mieszkalnego i tam sie
schowa¢. Nastepnie patrol bedzie sprawdza¢ pomieszczenie
mieszkalne; jesli PG odniosta powodzenie w tescie przeciw-
stawnym, to Zwolennicy nie zauwazg druzyny i powr6ca do
patrolowania korytarza. W przeciwnym wypadku dojdzie do
walki w pomieszczeniu mieszkalnym (patrz opis pomieszczenia
na stronie 6 i sekcja Bojowe podejscie, gdzie opisano sposéb
walki patrolu).

4 Zawroci¢ za drzwi: Jesli PG zawrocy i przejda za drzwi, to
zazadaj, aby jedna z postaci wykonala przeciwstawny test
Machlojek (Spryt) przeciw Czujnosci Zwolennikéw (¢ 4)
w celu ukrycia §ladéw obecnosci druzyny. Jesli test zakonczy
sie powodzeniem, to Zwolennicy bedg kontynuowa¢ patrol
i udadza si¢ do pomieszczenia mieszkalnego. W przeciwnym
wypadku Zwolennicy otworza drzwi i dojdzie do wymiany
ognia w korytarzu.

Jesli postacie postawia na ukrywanie sie i uda si¢ im unikna¢ wykry-
cia, to przeczytaj lub przedstaw wlasnymi stowami nastepujacy opis:

Wstrzymujecie oddech, styszac, jak cichna odgtosy cyber-
netycznych krokéw. Widzicie czerwone Swiatto skanera
optycznego omiatajacego okolice. Jednak po chwili patrol
rusza dalej, mijajac was z metalicznym szczekiem.

Na razie unikneliscie wykrycia, ale aby swobodnie
poruszac sie po okolicy, musicie zrobic kilka rzeczy: od-
wroci¢ uwage patrolu, wymysli¢ sposéb, by przeszkodzi¢
mu w dalszym patrolowaniu, a nastepnie w korncu prze-
Slizgna¢ sie koto niego.

Nastepnie przejdz do sekcji Ucieczka przed konfrontacja.
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Ucieczka przed konfrontacja

Jesli PG unikng zauwazenia, to mogg zaatakowa¢ z zaskoczenia
(patrz Podejsécie bojowe na stronie 8) lub znalez¢ sposob na omi-
niecie patrolu podczas dalszej eksploracji. Straznicy poruszajg si¢
miedzy pomieszczeniem z urzadzeniem a salg obserwacyjna, po
drodze przechodzac przez korytarz i pomieszczenie mieszkalne.
Aby ich oming¢ podczas tego spotkania, PG muszg wykonaé
trzy zadania bez wykrycia. W tym przypadku nie bedziemy polega¢
na pojedynczym tescie majacym okresli¢, czy postaciom udalo sie

unikng¢ wykrycia. Zamiast tego patrolujacy Zwolennicy Syd majg
siedem poziomdéw czujnosci — od 0 do 6. Zaznaczaj go za pomoca
kostki dziesiecio$ciennej, zetonow lub w jaki$ inny sposob widoczny
dla graczy. Jesli poziom czujnosci patrolu dojdzie do 6, zanim PG
ukonczg trzy zadania, to druzyna zostanie wykryta i dojdzie do
walki w miejscu, w ktérym obecnie przebywajg postacie (patrz
strona 8).

Ilekro¢ PG wykonuje test majacy na celu wykonanie zadania,
trudnos¢ testu zostaje wzmocniona tyle razy, ile wynosi poziom
czujnosci patrolu. Jesli test zakonczy sie powodzeniem, zadanie
zostanie ukonczone. W przeciwnym wypadku ta sama lub inna
posta¢ musi znalez¢ inny sposob na wykonanie tego zadania. MG
moze wydawaé 3 &} albo & uzyskane w testach podczas wy-
konywania zadan, aby zwiekszy¢ poziom czujnosci patrolu o 1.

Zadanie pierwsze: Dywersja

PG nie moga tak po prostu przejs¢ obok patrolu i nawet chowanie
sie za drzwiami przed rozwidleniem korytarza samo z siebie nie
umozliwi im zyskania na tyle duzej odlegtosci od Zwolennikéw,
by daly rade niewykryte dotrze¢ do pomieszczenia z urzadzeniem.
Jednak jesli odwrocilyby uwage patrolu lub wywolaly zamiesza-
nie, to mialyby szanse przemknac si¢ obok straznikow. Zapytaj
PG o pomysly, jednak jesli druzyna utknie w miejscu, to ponizej
podpowiadamy kilka mozliwych sposobdw postepowania:

4 Jedna z postaci wykonuje Przecigtny (¢ 4) test Mechaniki
(Intelekt), by uruchomi¢ system przeciwpozarowy w korytarzu,
co powinno wywota¢ halas i zaktdci¢ widocznosé w stopniu
wystarczajacym do przemkniecia sie.

4 Jedna z postaci wykonuje Przecietny (¢ 4) test Machlojek
(Spryt), by wywota¢ w innej czesci placowki hatasy, ktore
przyciagnag uwage patrolu.

4 Jedna z postaci wykonuje Trudny (¢4 @) test Komputeréw
(Intelekt), uzywajac terminalu do wywolania falszywego alar-
mu o obecnoéci intruzéw w innej czesci kompleksu.

Zadanie drugie: Powstrzymanie patrolu

Po wykonaniu dywersji PG musza utrzymac patrol w innym miej-
scu na tyle dtugo, by straznicy nie mogli po prostu od razu wroci¢
na swoja pierwotna trase. Oto kilka przyktadow, jak mozna to
osiagnac:



4+ Jednaz postaci wykonuje Trudny (¢ ¢ @) test Atletyki (Krze-
pa), by zaklinowa¢ ktéres z drzwi (w korytarzu, w pomiesz-
czeniu mieszkalnym lub w sali obserwacyjnej), tym samym
odcinajgc patrol od reszty placowki.

4+ Jedna z postaci wykonuje Trudny (¢ @ @) test Sztuki Prze-
trwania (Spryt), by pozaklada¢ putapki, ktore zatrzymaja
patrol w innym miejscu kompleksu.

4 Jedna z postaci wykonuje Onieémielajacy (¢ @@ @) test
Komputerow (Intelekt), by zablokowa¢ patrol w ktéryms$
z pomieszczen i zaszyfrowac¢ dostep, co uniemozliwi Zwolen-
nikom wyjscie.

4 Jesli PG nie beda w stanie wykonac zadania drugiego, to mozesz
pozwoli¢ im pomina¢ je w zamian za komplikacje w przyszio-
$ci. Jesli druzyna zgodzi sie na takie rozwiazanie, to przyjmij,
ze udalo si¢ jej wykona¢ drugie zadanie, ale patrol pojawi sie
w czwartej rundzie podczas spotkania ze 109.XY.

Zadanie trzecie: Przeslizgniecie sie

W ktéryms$ momencie postacie beda musialy wyming¢ patrol. Moga
to zrobi¢ na kilka sposobéw — pomimo ograniczen przestrzeni
i rozmiaréw kompleksu:

4+ Kazdaz postaci wykonuje przeciwstawny test Ukrywania sie
(Zwinnos¢) przeciw Czujnosci patrolu (@ 4) . Jedynie potowa
testow (zaokraglajac w gore) musi zakonczy¢ sie powodzeniem,
by udalo si¢ wypelni¢ zadanie, jednak kazde niepowodzenie
zwigksza poziom czujnosci patrolu o 1.

4+ Jednaz postaci wykonuje Trudny (¢ ¢ 4) test Mechaniki (In-
telekt). Udany test pozwala znalez¢ i otworzy¢ szyb serwisowy;,
ktérym mozna dotrze¢ do sali obserwacyjnej. Kazda z postaci
gramolacych sie przez szyb otrzymuje 2 punkty zmeczenia
(Pelopionne otrzymuje 4 punkty).

4+ Jedna z postaci wykonuje Onieémielajacy (¢ @@ @) test
Ukrywania si¢ (Zwinnos¢), by $ciagna¢ na siebie uwage pa-
trolu, a nastepnie wymknac sie, pozostawiajgc za soba skon-
sternowanych Zwolennikéw Syd.

Podejscie bojowe

Jesli postacie zdecydujg sie¢ wda¢ w walke w korytarzu, to popro$
jedng z nich o wykonanie Przecietnego (¢ 4) testu Znajomosci
Polswiatka (Spryt). W razie powodzenia podziel si¢ z druzyna
nastepujacymi informacjami:

4 Stabe oéwietlenie w korytarzu sprawia, ze do kazdego testu
walki nalezy doda¢ M, jesli celem s3 postacie skryte w mroku
(obecnie patrol ma te przewage).

4 Gorne o$wietlenie w korytarzu przy drzwiach (gdzie obecnie
znajdujg sie PG) dodaje [ do wszystkich testow walki, ktorych
celem jest kto$ stojacy pod $wiattami.

Jesli test zakonczy sie porazka, to postacie i tak dowiedza si¢ o po-
wyzszym, odczuwajac negatywne efekty na wlasnej skorze.

Przed rozpoczeciem spotkania kazda z PG moze zrobi¢ jedna
rzecz w ramach przygotowania sie do walki. Moze to by¢ wyco-
fanie sie za drzwi i przygotowanie zasadzki, przejscie korytarzem
do pomieszczenia mieszkalnego, by chwyci¢ wroga w krzyzowy
ogien, badz préba odwrocenia uwagi, ktora przyciagnelaby pierwsze
strzaly Zwolennikow. Jesli akcje sg wystarczajgco ztozone, zazadaj
wykonania testu umiejetnosci. Mozesz wydac zyskane w ten sposob
AAA albo ¥, by patrol zauwazyt PG - w takim przypadku
starcie rozpocznie si¢ natychmiast po rozstrzygnieciu testu.

Jesli PG przygotujg zasadzke, unikngwszy poczatkowego wy-
krycia, to moga zaatakowac patrol w nastepujacych miejscach:
w korytarzu, w pomieszczeniu mieszkalnym albo w sali obser-
wacyjnej (ich opisy znajdziesz na stronach 3-6).

Zasadniczo PG testuja swoje Opanowanie, za$ patrol — swoja
Czujnos¢. Jednak jesli walka rozpocznie sie w wyniku nieudanego
skrytego podejscia, to obie strony testujg Czujnosc.

Gdy postacie zwiaza patrol walka, przeczytaj lub przedstaw
wlasnymi stowami nastepujacy opis:

Kroki patrolu cichng w tym samym momencie, a $wie-
cace w ciemnosci czujniki optyczne zwracaja sie ku
zajmowanym przez was pozycjom. Gdy bojowe cyborgi
wytaniaja sie z ciemnosci, nie macie najmniejszych wat-
pliwosci, ze czeka was walka o zycie!

Niezaleznie od okolicznosci rozpoczecia starcia Zwolennicy Syd
walcza z mechaniczng bezwzglednoscia. Jesli chcesz, mozesz sko-
rzystac z ponizszych wskazéwek dotyczacych dzialan tej grupy
pachotkow:

4+ Runda 1: Grupa stara si¢ schowa¢ za ostong (jesli to mozliwe),
a nastepnie celuje do najblizszej PG.

4 Runda 2+: Grupa strzela do PG, do ktérej wczesniej celowa-
fa (jesli widza cel) lub do najblizszej postaci (jesli nie widza
celu), a nastepnie celuje do tej postaci, ktora w poprzedniej
rundzie zadalta najwiecej obrazen. Jesli PG zrobia co$ catko-
wicie nieprzewidywalnego, mozesz odpowiednio dostosowaé
zachowanie Zwolennikéw Syd.

Po rundzie 3 mozesz zazada¢ od jednej z PG wykonania Przeciet-
nego (¢ @) testu Wiedzy (Intelekt), ktéry nie wymaga akcji. Jesli
bedzie udany, wyjasnij zasade postepowania przeciwnikéow w tej
scenie. Ich przewidywalno$¢ moze zosta¢ wykorzystana przez PG.

Zwolennicy Syd beda walczy¢ do konca. Jesli PG schwytaja
jednego z nich lub uda sie im uzyska¢ dostep to ktoregos z cyberne-
tycznych wszczepow, to moga zdoby¢ dodatkowe informacje o pla-
cowcee i misji 109.XY (patrz Tabela 1-1: Wskazowki w placowce).
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KARTA POSTACI’

GATUNEK: Shikrai

IMIE POSTACI: Karrik aun Charrik |

PROFESJA: Sledczy Keleres

AKTUALNE

/

MOTYWACJA: \\ . UMIEJETNOSCI

Karrik aun Charrik nalezy do Srebrnego Klucza, starozytnego zakonu

powotanego do ochrony galaktyki przed powrotem genoczarownikéw . Koordynacja (Zwjnnos¢) 08000 3
Mahactéw. Po tysiacleciach zakon zawiédt, a starozytne zto powrécito Dyscyplina (Wola) [ X020 4
i zagraza galaktyce. Karrik jest jednym z czempionéw wystanych, by Przywodztwo (Prezencja) Y Y0 .

wspiera¢ nowo powstata agencje Keleres. Pragnie zastynac z tego, ze
wykonuje swoje zadania bez wzgledu na koszt.

{ X8 &
0000 [N
QX

Percepcja (Spryt)

Bron Dystansowa (Ciezka) (Zwinnos$¢)

UKRYTY CeL: . Czujnos¢ (Wola)

o | as ) e e RS

-

Karrik aun Charrik od dawna stuzy w organizacji, dla ktorej inne

zagrozenia czy kwestie polityczne maja drugorzedne znaczenie e BRON | WYPOSAZENIE

wobec celu, jakim jest zniszczenie Mahactéw — dawnych tyranow
bedacych najwiekszym zagrozeniem dla galaktyki. Odkad sie

- . ’ . 0 sz Igtotuk Bron
UV\{O|nI|I, Kar‘rl!( aun Chalrrlk doskor.ialle wie, coma robi¢: znalez¢ Gvykla Dystanson ; ¢redni 0000
najskuteczniejszy sposo6b, by potozyc kres ich : strzata) (Ciezka)
istnieniu. .
W * ‘ 4 Przy trafieniu zadajesz 1 obrazenie +1 za kazdy nieusuniety ¥ w tescie. 1
) '-_L.;"...‘,. 2 & 4 Przy trafieniu powodujesz Uraz Krytyczny za A.
ODG RYWANIE \ .7 " 4 Przy trafieniu ignorujesz 6 punktéw redukgji celu.
. ﬂ . = 4+ Kwantowy kotczan: Zwykte strzaty nigdy ci sie nie koricza. Po kazdym udanym
KARRIKA: \ * | tescie walki mozesz wyda¢ A A, by trafi¢ jedng dodatkowg postaé, ktdra jest \
- — - roy b ) 1 A w dystansie bezposrednim od celu, i zadac jej taka sama liczbe obrazen. 3
o bl e[ el - Sztylotka Bror\ Biata 3 Bezposredni ‘ <>(>

zaréwno podczas negocjacji, o~ E
jakina polu bitwy. Zawsze 4 4 Przy traf!eniu zadajesz'3 obrazenia +1 za kazdy nieusuniety ¥ w tescie. !
starasz sie przygotowac na 4 Przy trafieniu powodujesz Uraz Krytyczny za A A.

kazda ewentualnos¢. i 4

+ Uwazasz Keleres za niezorgani- Zuzyj, by dodac’<> do testu walki, do ktérego uzywasz igtotuku. Jesli
zowana grupe hieopierzonych test zakoriczy sie powodzeniem, cel otrzymuije obrazenia jak przy
nowicjuszy, ktorzy nie do konca trafieniu zwykta strzatg i dwukrotnie wzmacnia trudnosé swojego
rozumieja zagrozenie, ktéremu nastepnego testu.
musza stawic czota. W walce z kim$ p— Zuzyj, by doda¢ O do testu walki, do ktérego uzywasz igtotuku. Jesli test

tak groznym jak Mahactowie nie ma . v zakonczy sie powodzeniem, cel otrzymuje normalne obrazenia strzaty
o P i jego warto$¢ redukcji zmniejsza sie o 3 do korica spotkania.
miejsca na biad.

= 2 grawistrzaty

Komunikator quunika,tc_)r moze w dc_)bryc.h war_unkachlnadawac' i od.bierac'
4 Wiesz, ze powr6t Mahactow to wiadomosci w promieniu tysiaca kilometréw lub na orbite.
prawdziwa katastrofa, jednak f Pieniadze 200 aurei
czes¢ twojego umystu w pokretny
sposob cieszy sie, ze bedziesz

mogt stawic im czota. : TALENTY | ZDOULNOSCI

Ptasia Raz na sesje, gdy wykonujesz test z wykorzystaniem
Zwinnoéé swojej Zwinnosci, mozesz wydac Punkt Opowiesci,
SYMBOLE | KOSTKI: 2/idocachi Ga Aol KT
Szybki Dodaj [l do kazdego testu walki, ktérego cel jeszcze
* @ A x (8} Q Atak nie wykonat swojej tury podczas tego spotkania.
SUKCES TRIUMF KORzYSC PORAZKA KATASTROFA  ZAGROZENIE ” . . 5
W ramach akgji mozesz wykonac Przecietny (<><>) test
< = M- Przywédztwa. Za kazdy ¢ jeden sojusznik w bliskim
‘;E‘-r-‘ & = o E}\ ﬂ] = IPnr;zlr:\uciz\}vc: dystansie usuwa 1 punkt zmeczenia. Za kazda A jeden
! e + » sojusznik odnoszacy korzys¢ z Inspirujacej Przemowy
1 dodatk kt ia.
KOSTKA KOSTK‘A KOSTKA KOSTKA KOSTKA KOSTKA usuwa odatkowy punkt zmeczenia
ZDOLNOSCI BIEGLOSCI TRUDNOSCI WYZWANIA  UDOGODNIENIA  KOMPLIKACJI /
L o o [ O :
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ZGLISZCZA POTEGI




KARTA POSTACI.

GATUNEK: Tytan

SPRYT PREZENCJA

PROG ZMECZENIA URAZY KRYTYCZNE

WOLA

IMI€ POSTACI: Pelopionne

PROFESJA: Tropicielka

=

/
MOTYWACJA:

Pelopionne jest dos¢ mtoda (i mata) jak na Tytana. Aktywowano ja,

by zbadata, jak wyglada obecnie galaktyka, w ktorej przebudzit sie jej
gatunek. Cho¢ Pelopionne jest z natury ciekawska i petna radosci zycia, to
w niczym to nie umniejsza tego, jak duze robi wrazenie - jej imponujace
ciato wykonane z mocnych stopéw metali ma prawie trzy metry wzrostu.

UKRYTY CeL:

Wiekszos¢ Tytandw ustyszata wezwanie do przebudzenia sie od
powracajacych Mahactéw, jednak niektérzy $pia dalej. Pelopionne
zostata obudzona specjalnie w celu odnalezienia tych zaginionych
$piacych.

ODGRYWANIE . oy

. “ E | .LJ!
PELOPIONNE: ” 3 l‘b Z

@

postepowac ostroznie, = =
i sprytu umozliwiajacego g '
wykorzystanie ogromu

4+ Jestes ciekawska ’
X 5 i P
i dobroduszna, czasem az =3 N .
do przesady. Dysponujesz pF =
wiedza swojego ludu, Tt ; ¥
jednak brak ci madrosci, by 3 -~ &

AKTUALNE

UMIEJETNOSCI
NAZWA POZIOM PULA KOSTEK

Atletyka (Krzepa) 1 .<><><>
Bijatyka (Krzepa) 1 '<><><>
Opanowanie (Prezencja) 1 .<><>
Koordynacja (Zwinnos¢) 1 .<>
Wiedza (Intelekt) 1 .<><>
Percepcja (Spryt) P .<>
Odpornos¢ (Krzepa) 1 .<><><>

BRON | WYPOSAZENIE

BRON OBRAZENIA ZASIEG PULA'KOSTEK
Natadowane m A ‘
piegci Bijatyka 6 Bezposredni .QQQ

4 Przy trafieniu zadajesz 6 obrazen +1 za kazdy nieusuniety ¥ w tescie.

4 Przy trafieniu powodujesz Uraz Krytyczny za AAAAA.

4 Oszatamiajaca Moc: Po udanym tescie walki bronig biata mozesz wydac @.
Jedli to zrobisz, cel nie moze wykonac akgji w swojej nastepnej turze.

Pole
wstrzasowe

Bron Dystansowa

(Lekka) 6 Bliski

\2%

4 Przy trafieniu zadajesz 6 obrazen +1 za kazdy nieusuniety ¥¢ w tescie. Ta bron
powoduje zmeczenie zamiast ran.
4+ Dodaj [l za kazdego zmystochowarica bedacego w zwarciu z celem.

posiadanych /
informacgji. ’ﬂf \ SYMBOLE | SPRZET, WYPOSAZENIE | INNE PRZEDMIOTY
+ Woli I ; { 3 | Dodaj []do dystansowych testéw walki, ktérych jeste$
olisz polegac na { Y ‘l" # | Kamuflazskorny | celem. Jesli nie poruszytas sie w.tej rundzie, zamiast tego
dajacych sie zweryfikowac I’ dodajesz [][]
falft'ach n"z ha IntUIC!I. W twoim ciele znajduja sie dwa zmystochowarice — drony
Jesli podejrzewasz, ze T~ St - Moduil zwiadowcze. Jako manewr mozesz je odczepic, przyczepi¢
inni chca cie oszuka¢, to el Zr:y;oi:;ilaﬁce albo przemies’cic’ na bliski dysEans. PosFrzeg.asz to samo, o one.
szukasz informacji, ktérych ‘- - Dodaj . do testoéw Percepdji (Spryt) i Czujnosci (Wola) za kazdy
A5 f B e r ! odczepiony dron.
prawdziwos¢ mozesz osobiscie f
potwierdzi¢. Zintegrowany Zintegrowany przekaznik moze w dobrych warunkach nadawac
przekaznik i odbiera¢ wiadomosci w promieniu 2000 kilometréw lub na orbite.
4 Lubiszproste, -
bezposrednie rozwigzania, =
I ale nie lubisz przemocy. TALENTY.l ZDOULNOSCI
p\ t NAZWA OPIS ZDOLNOSCI
=
. Masz sylwetke 2 (okoto 3 metréw wzrostu), przez co
Tytaniczny mozesz nie miescic sie w ciasnych miejscach, zgodnie
z uznaniem MG.
SYMBOLE | KOSTKI: e :
Wytrzymaty Zmniejszasz wynik rzutu na otrzymany Uraz Krytyczny
y 0 10, do minimum 01.
E : ' @ LN x Egj Q Sojusznicy w bliskim dystansie od ciebie dodaja
SUKCES TRIUMF KORZYSC PORAZKA KATASTROFA - ZAGROZENIE WhvesirEne A B do swoich testéw Percepciji (Spryt) i Czujnosci
Y sty (Wola). Sojusznicy w bezposrednim dystansie dodajg
zamiast tego [l
P - =8 i"-‘-"’-\ @ 9ol
-{_ e b & e % Kiedy twoja postac jest w zwarciu z wrogiem, to gracze
¥ i Pofaczone Sity ani MG nie moga wydawaé &, by spowodowac trafienie
KOSTKA KOSTKA KOSTKA KOSTKA KOSTKA KOSTKA w ciebie atakiem dystansowym sojusznika.
ZDOLNOSCI BIEGLOSCI TRUDNOSCI WYZWANIA  UDOGODNIENIA  KOMPLIKACJI
L2 L] o o [ O

4
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ZGLISZCZA POTEGI,



