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Czym jest Genesys

Witaj w GENESYS, grze fabularnej (RPG, z ang. role-playing
game) pelnej wartkiej akeji, heroicznych przygod i wcia-
gajacych, wspdlnie snutych opowiesci.

GENESYS to uniwersalna gra fabularna. Oznacza to, ze jej zasady
umozliwiajg ci rozgrywanie sesji w dowolnie wybranym lub wymy-
$lonym uniwersum. Mozesz oprze¢ si¢ na swojej kreatywnosci albo
skorzystac z przygotowywanych przez nas podrecznikéw z opisami
$wiatéw. Wybor jest duzy — od bohaterskiego fantasy (KRAINY
TERRINOTH) przez cyberpunkowe science fiction (CIENIE NEwW
ANGELES) az po epicka space opere (ZAR W POPIOLACH).

Zasady

Sercem tej gry jest Kostkowy System Narracyjny. Cho¢ wlasciwie
kazda gra fabularna ma mechanike pozwalajacg ustali¢, czy postaci
udalo sie wykona¢ okre$lone zadanie, to nasz system wyznacza
w tej kwestii nowa jako$¢. Jeden rzut kostkami nie tylko pozwala
okresli¢ sukces badz porazke, lecz takze tworzy szanse, by twojej
postaci przydarzyly sie inne dobre albo zle rzeczy.

W tym celu Kostkowy System Narracyjny GENESYS wykorzy-
stuje koncepcje nazywane Korzyscia i Zagrozeniem. Wyjasnimy to
doktadniej w sekcji opisujacej zasady, jednak ogdlnie rzecz ujmujac,
Korzys¢ i Zagrozenie s3 wynikami rzutu catkowicie niezaleznymi
od sukcesu badz porazki. Oznacza to, zZe posta¢ moze osiggnaé

jaka$ korzy$¢ pomimo nieudanego rzutu albo jej sukces bedzie
sie wigzal z niespodziewanymi konsekwencjami.

Dzigki temu wyjatkowemu polgczeniu mozecie rozgrywaé
dynamiczne i emocjonujace spotkania, w ktorych gracze wspdlnie
z Mistrzem Gry (MG) tworzg ekscytujaca przygode.

Twilight Imperium

Wiemy juz, co to jest GENESYS. Czym zatem jest TWILIGHT IM-
PERIUM? Uniwersum TWILIGHT IMPERIUM to pelna rozmachu
- i czasami mroczna — space opera w rozlegtej galaktyce. Jego nazwa
pochodzi od strategicznej gry planszowej wydawanej przez Fantasy
Flight Games (w wersji polskiej przez wydawnictwo Galakta). Nie
martw si¢ jednak, jesli jej nie znasz; na stronie 14 znajdziesz krotki
opis $wiata wystarczajacy do rozpoczecia przygody.

Podsumowanie zasad

Na kolejnych stronach znajduje sie streszczenie zasad z podrecznika
podstawowego GENESYS zawierajagce opis mechaniki i umiejetnosci
niezbednych do gry w ZGLISZCZA POTEGI (opis przygody zaczyna
sie na stronie 16).



Mechanika gry

Sednem mechaniki gry jest rozstrzyganie testow umiejetnosci.
Dzigki nim okreslamy, czy dzialania postaci zakonczyly sie suk-
cesem, czy porazka, a takze czy rezultatowi towarzyszg jakies
dodatkowe konsekwencje. W skrocie:

4 Gracz rzuca pulg kostek testowanej umiejetno$ci uzupetnio-
ng o kostki odpowiadajace trudnosci zadania, a takze kostki
wynikajace z okolicznosci.

4 Przeciwstawne symbole wzajemnie si¢ anuluja. Jesli na kost-
kach pozostal chociaz jeden symbol Sukcesu ¢, to dzialanie
konczy sie powodzeniem.

4+ Nieanulowane symbole Korzysci A albo Zagrozenia £ wpro-
wadzaja do ogolnego rezultatu pozytywne albo negatywne
konsekwencje lub efekty dodatkowe.

Tworzenie puli kostek
testu umiejetnosci

Gdy masz wykonaé test umiejetnosci, musisz
skompletowac pule kostek. W tym celu najpierw poréwnaj
warto$¢ poziomoéw testowanej umiejetnosci z wartoscia
potaczonejznigcechy (naprzyktad: Medycynal, Intelekt 3).
Wyzsza z tych warto$ci okreéla liczbe kostek Zdolnosci €,
ktére umieszczasz w puli testu. Nastepnie wzmacniasz
tyle razy kostki Zdolnosci ¢ do kostek Biegtosci @, ile
wynosi nizsza z poréwnywanych wartosci.

W powyzszym przyktadzie pula kostek postaci,
ktérej Intelekt wynosi 3, a Medycyna 1, bedzie
sktadaé sie z @O <. Z kolei postaé, ktérej Krzepa
wynosi 2, a Bijatyka 3, bedzie dysponowac pula
kostek zawierajaca @ ®@<). Jesli twoja postaé nie ma
zadnych poziomdéw umiejetnosci, to rzuca liczbg kostek
Zdolnosci ¢ réwna warto$ci powigzanej cechy (podanej
w nawiasie przy kazdej umiejetnosci).

Nie masz kostek?
' Zaden problem!

Nie martw sie, jesli nie masz zestawu kostek GENESYS!
Specjalnie na potrzeby naszej gry stworzylismy tatwa
w uzyciu aplikacje do rzucania kostkami. Mozesz jg
pobra¢ na dowolne urzadzenie z Androidem lub iOS.
Wystarczy, ze poszukasz ,Genesys dice” w miejscu,
zktérego pobierasz aplikacje. Co najlepsze, jest dostep-
na catkowicie za darmo!

Kostki

Kiedy wykonujesz test umiejetnosci, kostki pozwalaja ci okresli¢
powodzenie akgji (lub jego brak), a takze jego skale i ewentual-
ne konsekwencje dla fabuly. W tekscie test umiejetnosci zapi-
sujemy nastepujaco: Trudny (¢ @ @) test Uroku Osobistego
(Prezencja). Wymieniona jest trudnos¢ testu (Trudny), wyko-
rzystywana umiejetno$¢ (Urok Osobisty) i polaczona z nig ce-
cha (Prezencja). Kazdy z tych elementéw omdwimy poznie;.
Na karcie postaci (patrz strony 36-39) obok umiejetnosci znajduja
sic symbole reprezentujace pule kostek, na przyktad O €.

Kostki Zdolnosci ¢

Kostki Zdolnosci odzwierciedlaja wrodzone zdolnosci
i cechy postaci wykorzystywane podczas testu umiejetno-
$ci. Stanowia podstawe wiekszo$ci puli kostek, ktérymi
rzZucajg gracze.

Kostki Biegtosci O

Kostki Bieglosci sa miarg wyuczenia i do§wiadczenia
postaci; odzwierciedlajg jej wprawe w wykonywaniu
okreslonego zadania.

Kostki Udogodnienia []

Kostki Udogodnienia sag dodawane do puli, by odzwier-
ciedli¢ okoliczno$ci sprzyjajace wykonaniu zadania,
takie jak pomoc sojusznika, wystarczajaco duzo czasu
czy wlasciwe wyposazenie.

Kostki Trudnosci ¢

Kostki Trudno$ci odzwierciedlaja wage lub zlozono$¢
problemu, z ktérym ma zmierzy¢ si¢ postac.

Kostki Wyzwania @

Kostki Wyzwania reprezentujg szczegolnie wymagajace
wyzwania stawiane przez wyszkolonych, elitarnych badz
przygotowanych przeciwnikow.

Kostki Komplikacji B

Kostki Komplikacji czesto wykorzystuje sie, by odda¢
stosunkowo niewielkie przeciwnosci, ktdre przeszkadza-
ja postaci, takie jak kiepskie oswietlenie, niekorzystne
uksztaltowanie terenu czy niewystarczajace zasoby.

Kostka dziesiecioscienna

Uzywana jest do losowania efektow umieszczonych w tabelach, na
przyktad Urazéw Krytycznych. Aby uzyska¢ wynik rzutu procen-
towego (k100), rzu¢ dwa razy kostka dziesigcio$cienna. Pierwszy
wynik to cyfra dziesiatek, a drugi - jednosci (dwa zera to 100).
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Symbole na kostkach i wyniki

Na kostkach uzywanych w GENEsYS znajduje si¢ sze$¢ unikalnych
symboli. Wykorzystuje si¢ je do okreslania sukcesu badz porazki
w tescie, a takze do wzbogacenia rozstrzygniecia o dodatkowe tto
i konsekwencje. Dzi¢ki nim gracze maja wiekszy udzial w opo-
wiadanej historii, dodaja do niej szczegdly i w trakcie przygody
opisuja swoje akcje w iscie filmowym stylu.

Sukces ¢

Test umiejetnosci konczy si¢ powodzeniem, jezeli po wszystkich
usunieciach pozostanie przynajmniej jeden symbol Sukcesu 3¢ .
Im wiecej Sukceséw ¥ pozostanie, tym wiekszy jest rozmiar
odniesionego sukcesu. W tescie walki kazdy dodatkowy sukces
oznacza jedno dodatkowe obrazenie. Symbol Sukcesu ¥¥ jest
anulowany przez symbol Porazki X.

Porazka X

Kazda Porazka X anuluje jeden Sukces ¥¢. Ostateczna liczba
uzyskanych Porazek X nie wplywa na rozmiar niepowodzenia.

Korzy$é A

Symbol Korzysci A wskazuje na mozliwo$¢ wystapienia pozytyw-
nych konsekwencji lub korzystnych efektéw dodatkowych niezalez-
nie od tego, czy udalo sie wykona¢ zadanie. Przykladem moze by¢
szybsze otwarcie zamka wytrychem lub okazja do schowania si¢ za
ostong podczas strzelaniny. Zwykle to gracze decyduja o sposobie
wykorzystania wygenerowanych Korzysci A. Symbol Korzysci A
jest anulowany przez symbol Zagrozenia (3.

Zagrozenie (3

Zagrozenie &) wskazuje na mozliwo$¢ wystgpienia negatywnych
konsekwencji lub efektow dodatkowych niezaleznie od tego, czy
test zakonczyt sie powodzeniem, czy nie. Moze to by¢ na przykiad
upuszczenie broni lub dluzsze otwieranie zamka wytrychem. MG
decyduje o sposobie wykorzystania Zagrozenia £} wygenerowa-
nego przez postacie graczy (PG). Symbol Zagrozenia Q3 jest
anulowany przez symbol Korzysci A.

Triumf &

Kazdy symbol Triumfu @ liczy sie jako jeden symbol Sukcesu ¥¢.
Dodatkowo wskazuje na mozliwos¢ wystapienia spektakularnych
pozytywnych konsekwencji lub efektéw dodatkowych niezaleznie
od tego, czy test zakonczyl sie¢ powodzeniem, czy nie. Triumf
i Katastrofa nie anuluja si¢ nawzajem.

Katastrofa &

Symbol Katastrofy & liczy sie jako jeden symbol Porazki X,
a dodatkowo oznacza wystgpienie wyjatkowo negatywnych kon-
sekwencji, niezaleznie od powodzenia w tescie.

Trudnosé

Podczas wykonywania testu gracz dodaje do puli kostki Trudno-
éci . Ich liczba zalezy od okreslonej przez MG trudnoéci zadania,
ktérego podejmuje sie postac. Poza wyborem odpowiedniego
spoérod szesciu poziomow trudnosci MG uzupetnia pule o kostki
Udogodnienia [] i Komplikacji B, by odzwierciedli¢ utatwienia
i utrudnienia wynikajace z otoczenia lub innych okolicznosci.

Proste zadania (-)

To zadania tak rutynowe, ze ich wynik rzadko pozostawia jakie-
kolwiek watpliwo$ci. Zwykle nie wykonuje sie testu, chyba ze MG
chce okresli¢ Inicjatywe (patrz strona 8), ustali¢, jak duzym sukce-
sem zakonczylo sie dzialanie postaci, lub wprowadzi¢ mozliwos¢
pojawienia si¢ komplikacji.

tatwe zadania (§)

Zadania, z ktérymi poradzi sobie wiekszo$¢ postaci, takie jak:
otwarcie wytrychem prostego zambka, opatrzenie drobnych skale-
czen lub sttuczen, znalezienie schronienia i pozywienia w miescie,
interakcja z pachotkami i innymi, nieistotnymi postaciami nieza-
leznymi (PN) lub trafienie w cel z bliska.

Przecigtne zadania (¢ ¢)

Zadania, ktore raczej wykona przecietnie wyszkolona postaé: otwar-
cie wytrychem zwyklego zamka, zaszycie niewielkiej rany, znale-
zienie schronienia i pozywienia w lesie w strefie umiarkowanej,
interakcja z rywalami lub zwyklymi PN, trafienie celu strzalem ze
sredniej odleglosci lub uderzenie przeciwnika w zwarciu.

Trudne zadania (¢ ¢ ¢)

Zadania bedace odpowiednim wyzwaniem dla postaci z duzym
doswiadczeniem, takie jak: otwarcie wytrychem skomplikowa-
nego zamka, opatrzenie powaznych ran, znalezienie schronienia
i pozywienia na pozbawionej wody réwninie, interakcja z chary-
zmatycznymi PN, trafienie w cel z duzej odlegtosci.

Onie$mielajace zadania (¢ ¢ ¢ ¢)

Zadania na tyle skomplikowane i trudne, ze wymagaja wyjatkowych
umiejetnosci i odpowiedniego sprzetu, na przyklad: otwarcie wy-
trychem zlozonego zamka, przeprowadzenie operacji, znalezienie
schronienia i pozywienia na jatowej pustyni, interakcja z poteznymi
przywddcami, trafienie w cel na granicy zasiegu.

Przyttaczajace zadania (¢ ¢ ¢ ¢ ¢)

Zadania, z ktérymi poradza sobie tylko wybitnie uzdolnione i do-
brze przygotowane postacie - i to tylko przy duzej dozie szczescia,
na przyktad: otwarcie zablokowanych drzwi nieposiadajacych me-
chanizmu zambka, znalezienie schronienia i zywnosci w lodowatej,
arktycznej dziczy, interakcja z bohaterami i przywodcami frakeji.

ZGLISZCZA POTEGI\Si



Cechy

W GENESsYs wrodzone zdolnosci postaci sg okreslane za pomoca
szesciu cech:

Krzepa

Krzepa postaci odzwierciedla mieszanke brutalnej sity, mocy i ogol-
nie pojetej wytrzymalosci fizycznej.

Zwinnos¢é

Zwinnos¢ odpowiada za manualng zrecznos¢ postaci, koordynacje
reka-oko i kontrole ciafa.

Intelekt

Intelekt postaci odpowiada za jej inteligencje, wyksztalcenie,
przenikliwos¢, a takze za zdolno$¢ do logicznego rozumowania
i argumentacji.

Spryt
Spryt opisuje, jak przebiegla, cwana, zmy$lna i kreatywna jest

twoja postac.

Wola

Wola odzwierciedla zdyscyplinowanie twojej postaci, jej samo-
kontrole, odpornos¢ psychiczng i sile wiary.

Prezencja

Prezencja postaci odzwierciedla jej animusz, charyzme, pewnosé¢
siebie i site charakteru.

L3 L3 4 L
Umiejetnosci
Umiejetnosci reprezentujg wyszkolenie postaci lub jej doswiadcze-
nie w wykonywaniu okreslonych zadan i moga sie r6zni¢ w zalezno-
$ci od uniwersum. Kazda z nich jest powigzana z konkretna cecha.
W ZARZE W POPIOLACH uzywamy ponizszych umiejetnosci:

Artyleria (Zwinnosc)

To umiejetnos¢, ktorej nalezy uzy¢ w przypadku strzelania z wyjatko-
wo duzych, poteznych i nieporecznych broni. Jesli bron jest zamon-
towana na pojezdzie lub wystarczajaco duza, by wymagala tréjnogu,
to do strzelania z niej posta¢ najpewniej wykorzysta Artylerie.

Astrokartografia (Intelekt)

Ta umiejetno$¢ obejmuje wyznaczanie kurséw podrézy miedzy-
gwiezdnych i rozpoznawanie kosmicznych zjawisk.

Atletyka (Krzepa)

Atletyka stanowi miare ogdlnej sprawnosci fizycznej postaci, okres-
la takze jej umiejetnos¢ ptywania, skakania, biegania i wspinaczki.

Bijatyka (Krzepa)

Walke bez broni odzwierciedla umiejetno$¢ Bijatyka, a liczba za-
dawanych obrazen jest rowna Krzepie postaci.

Bron Biata (Krzepa)

Postacie korzystajg z Broni Biatej, gdy chca kogo$ zaatakowac
bronig trzymana w rece, taka jak sztylet czy mlot energetyczny.

Bron Dystansowa (Ciezka) (Zwinnos¢)

Do Broni Dystansowej (Ciezkiej) zalicza si¢ wszystkie bronie dy-
stansowe wymagajace obu rak do ich sprawnej obstugi, od zwyktych
strzelb po karabiny elektromagnetyczne.

Wzmacnianie kostek

Niektére efekty w grze wymagaja wzmocnienia
| konkretnych kostek w puli, czyli zastgpienia ich wiek-
szymi o wynikach tego samego rodzaju (pozytywnych
. albo negatywnych).Wzmocnienie kostki Zdolnos-
" ci¢)oznacza zastapienie jej kostka Biegtosci @. Wzmocnie-
nie kostki Trudnosci ) oznacza zastapienie jej kostka
Wyzwania O. Najpierw okresl liczbe kostek, ktére muszag
zosta¢ wzmocnione; nastepnie usun z puli taka liczbe
kostek Zdolnosci ¢ albo Trudnosci & i zastap je taka sama

liczba kostek Biegtosci @ albo Wyzwania O.
Jesli liczba wzmocnien jest wieksza niz liczba
wzmacnianych kostek w puli, to:

1. Dodaj do puli kostke Zdolnosci ¢ albo Trudnos-

ci O. Jesli pozostaty jeszcze jakie$ wzmocnienia do
wykonania, to przejdz do kroku 2.
Usun dodanga kostke Zdolnosci ) albo Trudnos-
ci O izastap jg odpowiednio kostka Biegtosci @ albo
kostka Wyzwania O. Jesli pozostaty jeszcze jakies
wzmocnienia do wykonania, to powtérz krok 1.

Ostabianie kostek

Inne efekty w grze powoduja ostabienie kostek, czyli
zastepowanie ich mniejszymi kostkami.Ostabienie kostki
Biegtosci @ oznacza zastagpienie jej kostka Zdolnosci ¢.
Ostabienie kostki Wyzwania O oznacza zastapienie jej
kostka Trudnosci <». Najpierw okreél liczbe kostek, ktére
musza zostac ostabione; nastepnie usun z puli taka liczbe
kostek Biegtosci @ albo Wyzwania O izastap je taka sama
liczba kostek Zdolnosci € albo Trudnosci . Gdy wszystkie
kostki zostaty ostabione, zignoruj pozostate ostabienia.
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Bron Dystansowa (Lekka) (Zwinnos¢)

Do Broni Dystansowej (Lekkiej) zalicza si¢ wszystkie bronie dy-
stansowe, ktore wymagaja jednej reki do ich sprawnej obstugi, od
granatéw po pistolety grazerowe.

Czujnosé (Wola)

Postacie korzystajg z tej umiejetnosci do ustalania kolejnosci
Inicjatywy, jesli zostaty zaskoczone. Ponadto dzieki Czujnosci
posta¢ moze przylapa¢ kogos na ktamstwie podczas rozmowy
lub zauwazy¢ co$, czego aktywnie nie szukata, na przyktad ukry-
wajgcego sie wroga czy upuszczony przedmiot.

Dyscyplina (Wola)

Dyscyplina jest miarg samokontroli postaci, jej zdolnosci do
normalnego zachowania w sytuacji stresu, odpornosci na strach
i nieulegania pokusom.

Komputery (Intelekt)

Ta umiejetnos¢ odpowiada za pokonywanie systemoéw ochrony,
obchodzenie sie ze sprzetem i oprogramowaniem komputero-
wym, przeszukiwanie zaszyfrowanych baz danych lub zmiane
oprogramowania robotow.

Koordynacja (Zwinnos¢)

Koordynacja odzwierciedla gibkos¢ i zmyst rownowagi. Postacie
testuja Koordynacje, by przejs¢ po waskich lub niestabilnych po-
wierzchniach, wyswobodzi¢ si¢ z wiezdw lub przetrwaé upadek
z duzej wysokosci.

Machlojki (Spryt)

Machlojki obejmujg szeroki zakres umiejetnosci niezbednych
w dzialalnosci przestepczej, takich jak: otwieranie zamkow wy-
trychami, kradziez kieszonkowa, wlamywanie si¢ do strzezonych
obiektow i wymykanie z nich, zastawianie i rozbrajanie putapek
oraz inne ukradkowe dziatania.

TABELA 1-1: TRUDNOSCE TESTU MEDYCYNY

Altualnaiczba an _ rewenon

Mechanika (Intelekt)

Ta umiejetno$¢ odzwierciedla znajomos¢ pojazddw, broni i innych
urzadzen. Postacie wykorzystuja Mechanike do naprawiania, roz-
montowywania i konstruowania réznych rzeczy.

Medycyna (Intelekt)

Znajomo$¢ Medycyny obejmuje ocene stanu zdrowia, udziela-
nie pierwszej pomocy, leczenie zatru¢ i przeprowadzanie ope-
racji. Najczesciej postacie wykonuja test Medycyny, by wyleczy¢
rannych towarzyszy. Jesli jest udany, to cel leczy 1 rane za kaz-
dy ¥ i1 punkt zmeczenia za kazdy A (patrz Tabela 1-1: Trud-
nos¢ testu Medycyny, by okresli¢ trudnos¢ testu).

Negocjacje (Prezencja)

Postacie korzystaja z Negocjacji, by targowac sie, kupowac i sprze-
dawag, a takze w celu zawierania korzystnych uméw pomiedzy
réznymi frakcjami i osobami.

Odpornosé (Krzepa)

Ta umiejetnos¢ odzwierciedla wytrzymalos$¢ fizyczng. Postacie
wykonujg test Odpornosci, by nie zasng¢, odeprze¢ dzialanie
toksyny lub wytrwa¢ w niesprzyjajacym srodowisku.

Opanowanie (Prezencja)

Dzieki Opanowaniu posta¢ wyglada na spokojng i skupiong. Umie-
jetnodci tej mozna uzy¢ do ustalenia kolejki Inicjatywy w spotkaniu,
gdy postac jest przygotowana do nieuniknionej walki. Opanowanie
jest tez miarg odpornosci na pochlebstwa.

Oszustwo (Spryt)

Zdolnos¢ do kltamania i zwodzenia kogos podczas interakgji jest
odzwierciedlana przez umiejetnosé¢ Oszustwo.

Percepcja (Spryt)

Jesli posta¢ chce aktywnie uzy¢ swoich zmystéw, by uwaznie zbadac
otoczenie, oceni¢ kogo$ lub rozejrze¢ si¢ za czyms, to korzysta
z Percepcji.

Réwna potowie progu ran lub mniejsza tatwy (9)
Wigksza niz potowa progu ran Przecietny (¢ )
Wieksza niz prég ran Trudny (¢4 9)

Uraz Krytyczny

Patrz dotkliwo$¢ (Tabela 1-4)
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Pilotaz (Zwinnosc)

Ta umiejetno$¢ pozwala postaciom sterowa¢ szybkimi pojazdami
latajacymi, ktorych kontrola wymaga refleksu i dobrej koordynacji
reka-oko.

Pojazdy Zatogowe (Intelekt)

Dzigki tej umiejetnosci postacie moga kontrolowac i prowadzi¢
wielkie, ciezkie pojazdy, takie jak statki lub pociagi.

Prowadzenie Pojazd6w (Zwinnos¢)

Jesli postac chce prowadzi¢ jakikolwiek rodzaj pojazdu naziemnego,
a zwlaszcza jesli chee robic¢ to w ryzykowny sposdb, to korzysta
z umiejetnosci Prowadzenia Pojazddw.

Przymuszanie (Wola)

Ilekro¢ postac chce zmusi¢ cel do postuszenstwa za pomocg grézb
lub fizycznego zastraszania (wliczajac w to przestuchiwanie), ko-
rzysta z umiejetnosci Przymuszania.

Przywddztwo (Prezencja)

Przywodztwo okresla zdolno$¢ do podejmowania madrych de-
cyzji, bycia przy tym stanowczym i zdecydowanym, a takze do
wzbudzania lojalnosci i szacunku. Ta umiejetno$¢ moze by¢ tez
wykorzystana do wydawania rozkazéw, mobilizowania sojuszni-
kéw i wzmacniania autorytetu.

Sztuka Przetrwania (Spryt)

Ta umiejetno$¢ pozwala postaciom rozpoznawac zagrozenia w $ro-
dowisku naturalnym, opiekowac¢ sie oswojonymi zwierzetami,
tropi¢, a takze znajdowa¢ pozywienie i schronienie w dziczy.

Ukrywanie sie (Zwinnosc)

Dzigki tej umiejetnosci mozna unikna¢ wykrycia przez zmysly
przeciwnika. Ukrywanie si¢ pozwala niezauwazenie $ledzi¢ innych,
korzysta¢ z kamuflazu, a takze ukrywac inne osoby i rzeczy.

Urok Osobisty (Prezencja)

Urok Osobisty okresla site perswazji postaci, a takze zdolnos¢
do odwolywania si¢ do czyjejs dobrej strony, préb uwodzenia
bez uciekania sie do ktamstw i manipulacji oraz ogdlnie pojeta
uprzejmos¢ wobec innych.

Wiedza (Intelekt)

Wiedza obejmuje wszystkie istniejace rodzaje wyksztalcenia, zdol-
nos$¢ do zapamietywania faktow i wiedze ksigzkowa, od astrofizyki
po kultury réznych $wiatéw. Jesli posta¢ musi cos sobie przypo-
mnie¢, przeliczy¢ lub wydedukowad, to korzysta z Wiedzy.

Znajomos¢ Potswiatka (Spryt)

Dzigki tej umiejetnosci posta¢ potrafi porusza¢ si¢ w srodowisku
przestepczym, znajdowa¢ kryminalistow w nieznanym miejscu,
dostrzega¢ subtelne aluzje lub rozpocza¢ spotkanie i rozmowe
Z przestepcy.

Walka

GENESYS stara sie uchwyci¢ wartka akcje i emocje wlasciwe dla
sensacyjnej przygody. Walka zdarza si¢ czesto, jest dynamiczna
i zaprojektowana tak, by uwypukli¢ talenty i zdolno$ci postaci
graczy (PG). Prowadzac spotkanie bojowe, postepuj zgodnie
z nastepujacymi krokami.

Krok 1: Ustalenie Inicjatywy

Kazda postac gracza i (PG) posta¢ niezalezna (PN) wykonu-
je Prosty (-) test Opanowania (Prezencja) albo Czujnosci
(Wola) w zalezno$ci od tego, czy spodziewaly sie walki, czy
zostaly nig zaskoczone. Otrzymane wyniki uléz w kolejnosci
od najwiekszej do najmniejszej liczby 3. Kazdy wynik tworzy
komorke Inicjatywy, w ktdérej ma miejsce akcja postaci. Roz-
strzygnij remisy miedzy PG a PN, poréwnujac liczbe A. Jesli
jest identyczna, to PG dziala wczesdnie;j.

Krok 2: Rozstrzygniecie tur

Kazda runda jest rozgrywana zgodnie z kolejka Inicjatywy. Gra-
cze i MG wypelniajg komérki Inicjatywy po jednej na raz turami
postaci. Jesli komodrka nalezy do postaci gracza, to wszyscy gracze
wybieraja jedng sposrod tych swoich postaci, ktdre jeszcze nie
dzialaly w tej rundzie. Nastepnie ta posta¢ wypelnia komorke
Inicjatywy i wykonuje swoja ture.

Jesli komorka Inicjatywy nalezy do PN, to MG wybiera jedna
z tych, ktdre jeszcze nie dziataly w tej rundzie. Nastepnie ta PN
wypelnia komorke Inicjatywy i wykonuje swoja ture.

W swojej turze posta¢ moze wykona¢ manewr i akcje, a takze
skorzystac z jednej lub wiecej okazji.

Okazje

Okazje to drobne dzialania, ktére wymagaja od postaci bardzo
malej ilosci wysilku i czasu. Nie istnieje sztywne ograniczenie
liczby okazji w turze, jednak MG moze nie pozwoli¢, by bylo ich
zbyt wiele. Przyklady okazji to:

Powiedzenie czego$ do innej postaci.
Upuszczenie przedmiotu trzymanego w dloni.
Puszczenie trzymanej osoby.

+++ 4+

Niewielki ruch, taki jak zmiana pozycji, wyjrzenie zza rogu
czy obejrzenie si¢ za siebie.
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Manewry

Manewry to dzialania, ktore nie sg na tyle ztozone, by byt potrzebny
test umiejetnosci, ale wymagaja od postaci wysitku i czasu. W trak-
cie tury posta¢ moze wykonac jeden darmowy manewr. Moze tez
dobrowolnie przyjac¢ 2 punkty zmeczenia, by wykonac¢ jeszcze
jeden. Tym sposobem mozna powtarza¢ manewry (na przyktad
celowa¢ dwa razy). Jednak posta¢ nie moze nigdy wykonac wigcej
niz dwoch manewréw w swojej turze. Przyklady manewrow to:

Dobycie, schowanie albo przetadowanie broni.

Wyjecie przedmiotu z pojemnika lub odlozenie go z powrotem.
Wycelowanie broni, by zyska¢ [[] w nastepnym ataku.
Przemieszczenie si¢ o jeden przedzial dystansu blizej do prze-
ciwnika albo dalej od niego.

Otwarcie drzwi, schowanie si¢ za ostona, padniecie na ziemie
albo wstanie.

4+ Pomoc w wykonaniu zadania sojusznikowi znajdujacemu si¢
w bezposrednim dystansie, dzieki czemu otrzyma on [] w na-
stepnym tescie.

e+

+

Akcje

Akcje to czynnoéci na tyle zlozone, Ze wymagaja wykonania testu
umiejetno$ci. Posta¢ moze wykona¢ tylko jedng akcje w turze.
Akcje mozna zamieni¢ na manewr, przy czym nie mozna wykona¢
wiecej niz dwéch manewréw w turze. Przyktady akeji to:

4 Zaatakowanie bronig dystansowa lub bialg.

4 Uderzenie lub pochwycenie przeciwnika.

4 Udzielenie pierwszej pomocy przy wykorzystaniu Medycyny
lub wykonanie testu Przywodztwa, by wyda¢ komus rozkaz.

4 Podkradniecie si¢ do czujnego przeciwnika lub wspiecie sie
po Kklifie.

Wuykonywanie testu umiejetnosci

Jesli postacie chcg podjac sie bardziej ztozonych zadan w trakcie
spotkan, to musza wykonywac testy umiejetnosci. Za kazdym ra-
zem wigze sie to z wykorzystaniem akgji, chyba ze istnieje zasada
dotyczaca danej postaci, ktéra mowi inaczej. Nalezy zauwazy¢,
ze posta¢ moze wykonac test umiejetnosci, nawet jesli nie posia-
da w niej zadnych poziomoéw. W takim przypadku rzuca liczba
kostek € réwng wartosci powiazanej cechy.

Wuykonywanie testu walki

Gracz wykonuje test walki, ilekro¢ uzywa ktorejs z umiejetnosci
bojowych do zaatakowania celu. Jest to rowniez okreslane jako
atak. Rozstrzygnij wynik testu walki, postepujac zgodnie z naste-
pujacymi krokami:

[

Zadeklaruj atak i wybierz cele.

2. Rzu¢ pulg kostek odpowiednig dla wybranej umiejetnosci
bojowej. Dodaj @ w oparciu o dystans i rodzaj ataku (patrz
Tabela 1-2: Trudnos¢ ataku), a takze [] lub Il ze wzgledu
na okoliczno$ci.

3. Okresl sukces lub porazke i zadaj obrazenia. W walce kazdy
nieanulowany Sukces ¥ dodaje +1 do obrazen udanego ataku.
Jesli celow bylo wiecej niz jeden, to kazdy z nich otrzymuje
dodatkowe obrazenia.

4. Rozstrzygnij efekty Triumfu @ i nieanulowanych Korzysci A.
Sprawdz Tabele 1-3 na stronie 11.

5. Rozstrzygnij efekty Katastrofy & i nieanulowanych Zagro-
zer Q. Sprawdz Tabele 1-3 na stronie 11.

6. Zmniejsz zadane obrazenia o warto$¢ redukgji celu. Jesli pozo-

staly jakie$ obrazenia, to dodaj je do aktualnych ran lub zme-

czenia. Na koniec zadaj ewentualne Urazy Krytyczne - rzu¢

k100 i odszukaj wylosowany efekt w Tabeli 1-4 na stronie 12.

Krok 3: Koniec rundy

Gdy wszystkie PG i PN wykonaly swoje tury, runda si¢ konczy
i zaczyna si¢ nastepna — od kroku 2.

Krok 4: Koniec walki

Gdy walka zostanie rozstrzygnieta, MG konczy spotkanie. Kazda
posta¢ gracza ma szanse odetchnac i otrzasna¢ sie ze zmeczenia
(Patrz Zmeczenie i prog zmeczenia na stronach 10-11), moze tez
pomoc w leczeniu rannych PG (patrz Tabela 1-1 na stronie 7).

TABELA 1-2: TRUDNOSC ATAKU

:;z:::':: Trudno$¢ testu
Brori Biata lub Bijatyka: Przecietny (¢ )
B:&Zizies)ni Bron Dystansowa (Lekka): Przecietny (¢4)
Brori Dystansowa (Ciezka): Trudny (¢ 49)
Bliski tatwy ()
Sredni Przecigtny (¢ )
Daleki | Trudny (6449)
Ekstremalny | Onie$mielajacy (644 $)
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Przedziaty dystansu

Zamiast postugiwac si¢ doktadnym pomiarem odleglo$ci, GENEsYS
korzysta z abstrakcyjnego sposobu ukazywania pofozenia, dystan-
sOw i zasiegow, pozwalajac graczom skupic sie na akgji i przygodzie.

Bezposredni (zwarcie)

Jesli cele sg na tyle blisko siebie, by bezposrednio na siebie od-
dziatywa¢, to uwaza sie, ze s3 w dystansie bezposrednim (czyli
w zwarciu). Dystans bezpo$redni oznacza tez, ze osoba jest na tyle
blisko przedmiotu, by mdc go uzy¢. Wejscie w zwarcie z bliskiego
dystansu lub oddalenie si¢ od wroga na bliski dystans wymaga
jednego manewru.

Bliski dystans

Bliski dystans oznacza odlegtos¢ co najwyzej kilku metréw pomie-
dzy obiektami. Przemieszczenie si¢ do innego punktu w bliskim
dystansie jest do$¢ proste i zwykle wymaga jednego manewru.
Liczne bronie rzucane i niewielkie bronie palne sa najcelniejsze
na bliskim dystansie.

Sredni dystans

Sredni dystans to odlegtos¢ do kilkudziesigciu metréw. Lepsze
pistolety sa w stanie celnie strzela¢ na te odleglo$¢, jednak niewiele
broni rzucanych ma tak duzy zasieg. Przemieszczenie si¢ z bliskiego
do $redniego dystansu zwykle wymaga jednego manewru.

Daleki dystans

Daleki dystans to odlegtos¢ wieksza niz kilkadziesiat metrow.
Wigkszos¢ karabinow jest w stanie bez trudu prowadzi¢ ogien
na tym dystansie. Jednak przemieszczenie si¢ ze sredniego do
dalekiego dystansu wymaga dwoch manewrdw.

Ekstremalny dystans

Ekstremalny dystans to najwiecksza odleglos¢, na jakiej dwa cele
moga na siebie oddzialywaé. Zaawansowana bron snajperska
i cze$¢ uzbrojenia pojazdow jest w stanie celnie strzela¢ na takg
odlegtos¢. Przemieszczenie si¢ z dalekiego do ekstremalnego
dystansu wymaga dwdch manewrow.

Rany, zmeczenie i Urazy Krytyczne

W GENESsYS zdrowie fizyczne i psychiczne postaci jest oznaczane
za pomocg — odpowiednio - ran i zmeczenia.

Rany i prég ran

W trakcie przygod PG moga doswiadczy¢ fizycznych obrazen -
czyli ran. Jedli posta¢ otrzyma wiecej ran, niz wynosi jej prog ran, to
zostaje obezwladniona do czasu, az jej rany zostana zmniejszone do
warto$ci progu lub ponizej (na przyklad dzieki leczeniu). Ponadto
natychmiast otrzymuje jeden Uraz Krytyczny. Obezwladniona
PG jest nieprzytomna, nie jest $wiadoma otoczenia i nie mozna
wej$¢ z nig w interakgje.

Zmeczenie i prog zmeczenia

Podczas gdy rany odwzorowuja fizyczne obrazenia, zmeczenie
jest odpowiednikiem umystowego i emocjonalnego stresu. PG
moga dobrowolnie przyja¢ zmeczenie, by utatwic sobie wykonanie
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zadan, jednak jest ono wywolywane rowniez przez mimowolne lub
zewnetrzne czynniki powodujace stres, takie jak strach czy trudne
warunki otoczenia. Kiedy liczba punktéw zmeczenia przekroczy
prog zmeczenia, to postac staje sie obezwladniona do momentu,
az zmeczenie zostanie zredukowane do wartoéci progu lub ponizej.

Aby otrzasna¢ sie ze zmeczenia, posta¢ musi poswiecic¢ kilka
minut na ztapanie oddechu po zakonczonym spotkaniu i wykona¢
Prosty (-) test Dyscypliny albo Opanowania (wybdr gracza).
Kazdy nieanulowany ¥¥ usuwa 1 punkt zmeczenia.

Gdy PN otrzymuje zmeczenie, to traktuje je jako rany (ilos¢
zmeczenia jest zmniejszana o warto$¢ redukcji), chyba ze w jej
statystykach podano prég zmeczenia.

Leczenie ran i zmeczenia

Postacie moga wyleczy¢ rany lub otrzasnac sie ze zmeczenia dzieki
testom Medycyny (patrz strona 7), a takze za pomoca niektérych
posiadanych przedmiotow.

TABELA 1-3: WYDAWANIE KORZYSCI A, TRIUMFU @, ZAGROZENIA ¢ | KATASTROFY & W WALCE

m Mozliwe rezultaty

« Usuwasz 1 punkt zmeczenia (te opcje mozna wybrac¢ wiele razy).

« Dodajesz [J do nastepnego testu sojusznika.

« Zauwazasz pojedynczy, istotny szczegdt dotyczacy toczacego sie konfliktu, takijak umiejscowienie panelu
kontrolujacego system bezpieczenstwa.

« Powodujesz Uraz Krytyczny udanym atakiem, ktéry zadat obrazenia po redukcji (koszt A moze by¢ wiekszy,
w zalezno$ci od uzywanej broni).

A albo @

« Wykonujesz natychmiast darmowy manewr. Nie mozesz naruszy¢ ograniczenia do dwéch manewréw na ture.
A Aalbo@ |. Dodajesz B do nastepnego testu postaci bedacej twoim celem.
« Dodajesz [ do nastepnego testu aktywnej postaci albo jej dowolnego sojusznika.

- Ignorujesz do konca swojej nastepnej tury negatywne efekty otoczenia, takie jak zta pogoda lub brak grawitacji.
« Dodajesz M do atakéw wrecz lub dystansowych, ktérych jestes celem, do korica swojej nastepnej tury.
« Zmuszasz cel do upuszczenia broni biatej lub dystansowej, ktéra sie postuguje.

A A A
albo ®

« Wzmacniasz trudno$¢ nastepnego testu postaci bedacej twoim celem.

® « Wzmacniasz nastepny test umiejetnosci aktywnej postaci albo jej dowolnego sojusznika.

« Zmieniasz w jaki$ sposéb przebieg starcia, na przyktad strzelajac w panel kontrolny pobliskich drzwi,
aby zablokowac je w pozycji zamknietej.

Aalbo® |. Aktywna posta¢ otrzymuje 1 punkt zmeczenia (te opcje mozna wybraé wiele razy).

« Przeciwnik moze natychmiast wykona¢ darmowy manewr jako odpowiedz na test aktywnej postaci.
A Balbo® |- Dodajesz [ do nastepnego testu postaci bedacej twoim celem.
« Aktywna postac lub jej sojusznik otrzymuje B podczas swojego nastepnego testu umiejetnosci.

« Aktywna posta¢ przewraca sie (dodaj B do atakéw dystansowych i [] do atakéw wrecz, ktérych jest celem).
« Aktywna postaé zapewnia przeciwnikowi znaczaca korzy$¢ w toczacym sie spotkaniu, na przyktad przypad-
kowo niszczy uktad sterowania mostem zwodzonym, ktédrym zamierzata uciec.

AA A
albo ®

« Aktywnej postaci koriczy sie amunicja do uzywanej broni; nie moze z niej korzysta¢ do korica spotkania.
X « Wzmacniasz trudno$¢ nastepnego testu umiejetnosci aktywnej postaci albo jednego z jej sojusznikéw.
« Narzedzie lub bron biata uzywana przez aktywnga postac zostaje uszkodzona.

Uwaga: Te opisy to skrécone wersje Tabeli 1.6-2 i Tabeli I.6-3 z Podrecznika Podstawowego GENESYS.
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Urazy Krytyczne

Szczegolnie groznym rodzajem rany jest Uraz Krytyczny, ktory
wplywa na posta¢ do chwili uzyskania odpowiedniej pomocy me-
dycznej, nawet jesli jego krotkotrwaly efekt przeminat. Trudnosé
testu Medycyny zalezy od dotkliwo$ci urazu (patrz Tabela 1-4

Krytyczny dodaje +10 do kazdego nastgpnego rzutu.

TABELA 1-4: EFEKTY URAZOW KRYTYCZNYCH

m Dotkliwos¢

01-10 tatwy (4) Spoyvolnllony: .\/V'nastepnej rundzie cel moze dziata¢ dopiero w ostatniej komérce Inicjatywy
swoich sojusznikéw.

11-20 tatwy (§) Niespodziewane szarpniecie: Cel upuszcza to, co trzyma w rekach.

21-30 tatwy (@) Rozkojarzony: Cel nie moze wykona¢ darmowego manewru podczas swojej nastepnej tury.

31-40 tatwy (¢) .erl_echqca;.qca rana: Przesun Punkt Opowiesci z puli graczy do puli MG (lub odwrotnie,
jesli celem jest PN).

41-50 tatwy (§) Bolesne uderzenie: Zwieksz o 1 trudnos¢ nastepnego testu umiejetnosci celu.

51-60 Przecietny (¢9) | Zwalony z nég: Cel zostaje przewrdcony i otrzymuje 1 punkt zmeczenia.

61-70 Przecietny (¢¢) | Okulawiony: Cel traci darmowy manewr do czasu wyleczenia tego Urazu Krytycznego.

) . Pozbawiony tchu: Cel nie moze dobrowolnie przyja¢ zmeczenia w celu aktywowania
71-80 Przecigtny ($4) zdolnosci lub zyskania dodatkowego manewru do czasu wyleczenia tego Urazu Krytycznego.
81-90 Przecietny (64) Ostablonyz Zwieksz o jeden trudno$¢ wszystkich testow umiejetnosci celu do czasu

wyleczenia tego Urazu Krytycznego.
91-100 Trudny (¢4 ¢9) | Nagranicy: Cel otrzymuje 1 punkt zmeczenia, ilekro¢ wykonuje akcje.
Kaleki: Koriczyna postaci jest niesprawna do czasu wyleczenia lub wymiany. Zwieksz
101-110 | Trudny (¢949) | o1 trudnos¢ wszystkich testéw umiejetnosci celu, ktére wymagaja uzycia tej koriczyny,
do czasu wyleczenia tego Urazu Krytycznego.
) Okropny uraz: Wylosuj jedna z cech celu. Jej warto$¢ zmniejsza sie o 1 do czasu wyleczenia
LLLZ1200 Tiudny (99 9) tego Urazu Krytycznego.
Krwotok: W kazdej rundzie na poczatku swojej tury postac otrzymuje 1 rane i 1 punkt
121-135 Oniesmielajacy | zmeczenia do czasu wyleczenia tego Urazu Krytycznego. Za kazde 5 ran powyzej progu ran
(0009 posta¢ otrzymuje dodatkowy Uraz Krytyczny. Wylosuj go z Tabeli 1-4 (powt6rz rzut, jesli
ponownie wylosujesz Krwotok).
Oniesmielajacy | Koniec jest bliski: Posta¢ zginie po wykorzystaniu ostatniej komaérki Inicjatywy w nastepnej
136-150 N . 4
(0009) rundzie, o ile ten Uraz Krytyczny nie zostanie wyleczony.
151+ - Martwy: Catkowite unicestwienie, zniszczenie, $mier¢.
Uwaga: Jest to skrécona wersja Tabeli 1.6-10: Efekty Urazow Krytycznych z Podrecznika Podstawowego GENESYS.
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ponizej). Jesli posta¢ otrzymuje Uraz Krytyczny, to prowadzaca
ja osoba rzuca k100 i odnajduje efekt odpowiadajacy wynikowi
w Tabeli 1-4. Kazdy wczesniej otrzymany i niewyleczony Uraz




Rodzaje przeciwnikow

W GENESYS istniejg trzy kategorie przeciwnikow, ktorych PG moga
spotka¢ na swojej drodze: pacholki, rywale i nemezis.

Pachotki

Pachotki znacznie ustepuja PG i w zwigzku z tym dziatajg w gru-
pach. Ich sita tkwi w liczebnosci, ktérg nadrabiajg swoje braki.
Odzwierciedlane jest to trzema zasadami:

4 Wszystko, co normalnie spowodowaltoby zmeczenie, w przy-
padku pachotkow zadaje rane. Pacholki nie moga dobrowolnie
przyjmowac zmeczenia.

4 Duzialajgce w grupie pachotki sg traktowane jak pojedynczy
przeciwnik. Cata grupa dziata w tej samej komorce Inicjaty-
wy, wykonuje jedna akcje i jeden manewr w swojej turze, zas
prog ran grupy jest rowny sumie progoéw ran wszystkich jej
czlonkow. Kazdy, kto atakuje grupe pachotkdw, atakuje ja jako
calo$¢. Obrazenia z udanego ataku zmniejsza si¢ raz o wartos¢
redukeji pojedynczego pachotka. Gdy grupa otrzyma liczbe
ran réwng progowi ran pojedynczego pachotka, to zostaje
on pokonany, a liczebno$¢ grupy zmniejsza si¢ o jeden. Jesli
grupa otrzyma Uraz Krytyczny, to dostaje liczbe ran réwna
progowi ran pojedynczego pachotka plus jeden (przez co jeden
z pachotkéw zostaje obezwladniony).

4 Pojedyncze pachotki nie maja normalnych pozioméw umie-
jetnosci. Zamiast tego posiadaja ,,grupowe” poziomy umiejet-
nosci. Grupa pachotkéw zdobywa za kazdego czlonka powyzej
pierwszego jeden poziom w kazdej ze swoich wymienionych
umiejetnosci. (Zatem jesli grupa czterech pachotkow bedzie
wykonywac¢ test Broni Dystansowej, to bedzie traktowana,
jakby miala trzy poziomy tej umiejetnosci). Ta regula dotyczy
jednak tylko tych umiejetnosci, ktore sg wyszczegdlnione
w profilu pachotka. W przypadku testéw pozostalych umiejet-
nosci przyjmuje sie, Ze grupa jest niewytrenowana i korzysta
jedynie z powigzanej cechy.

Rywale

Rywale dzialajg zgodnie z tymi samymi zasadami, co PG, z ta
rdznicy, ze nie majg progu zmeczenia. Ilekro¢ mieliby otrzymac
zmeczenie, zamiast tego otrzymujg taka samg liczbe ran. Przekro-
czenie progu ran moze zabi¢ albo obezwladni¢ rywala, zaleznie
od wymogdw fabuly.

Nemezis

Nemezis obowigzuja te same zasady co PG, lgcznie z regulami
dotyczacymi zmeczenia.

Punkty Opowiesci

Punkty Opowiesci stanowig odzwierciedlenie koncepcji, ze postacie
graczy sa gtébwnymi bohaterami rozgrywajacych sie wydarzen i ze
wzgledu na to maja specjalng przewage, dzieki ktorej radza sobie
w niebezpiecznych sytuacjach. Rola protagonistow w przygodzie
oznacza jednak, ze postacie muszg rowniez stawic¢ czola dodatko-
wym wyzwaniom (i przy odrobinie szczescia je przezwyciezyc).

Tworzenie puli

Przed sesja przygotujcie dwie pule Punktéw Opowiesci, na przy-
ktad poldzcie na stole kartke z dwoma okregami.

Na poczatku sesji umiesécie po jednym Punkcie Opowiesci za
kazdego gracza w puli graczy i jeden Punkt Opowiesci w puli MG.
Do reprezentowania Punktéw Opowiesci mozna uzy¢ dowolnych
malych przedmiotow — monet, szklanych koralikow, Zetonow itp.

Uzywanie Punktow Opowiesci

W trakcie gry zardwno gracze, jak i MG moga uzywac Punktow
Opowiesci na rézne sposoby, aby pomagaé swoim postaciom
iutrudniac zycie ich przeciwnikom. Gracze moga wykorzystywac
tylko te znajdujace sie w ich puli, zas MG moze wydawa¢ tylko
te ze swojej puli.

Ilekro¢ ktos wydaje Punkt Opowiesci, zabiera go ze swojej puli
iumieszcza w drugiej puli. Punkty Opowiesci nigdy nie opuszczaja
gry — w miare ich wydawania jedna pula ro$nie, a druga maleje.
Wykorzystanie Punktu Opowiesci przez gracza tworzy mozliwos¢
jego pozniejszego wykorzystania przeciwko bohaterom.

Kazdy gracz moze wykorzystac tylko jeden Punkt Opowiesci
podczas akcji swojej postaci albo podczas akeji, ktorej celem jest
jego posta¢. Takie samo ograniczenie obowiazuje MG, ktory moze
zuzy¢ maksymalnie jeden Punkt Opowiesci na jedng akcje PN
albo akgje, ktorej celem jest PN.

Oto gléwne sposoby wykorzystywania Punktéw Opowiesci:

Pomocna dlon: Gracz lub MG moze wyda¢ Punkt Opowiesci,
by jeden raz wzmocni¢ kostki Zdolno$ci swojej postaci (patrz
strony 4 i 6) w wykonywanym tescie umiejetnosci.

Podbijanie stawki: Gracz lub MG moze wyda¢ Punkt Opowie-
$ci, by jeden raz wzmocnic¢ kostki Trudno$ci testu umiejetnoéci
(patrz strony 4 1 6), gdy celem jest jego postac.

Szczescie i deus ex machina: Gracze moga wykorzystywac
Punkty Opowiesci, by wprowadzac¢ ,,fakty” i dodatkowy kon-
tekst bezposrednio do narracji. Przykltadowo, PG moga mie¢
na statku maski gazowe przydatne w napotkanej atmosferze,
znalez¢ potrzebne leki podczas szybkiego przeszukiwania am-
bulatorium lub zauwazy¢ (wczesniej nieistniejacy) uskok terenu
zapewniajacy osfone.
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Witajcie w Twilight Imperium

moéwilismy juz wszystkie zasady niezbedne do rozpoczecia
gry w GENESYS. Nadszed! wiec czas, aby zapoznac si¢ z uni-
wersum, w ktorym toczy¢ sie bedzie wasza przygoda z gatunku
space opery — rodzaju scence fiction, ktory ktadzie wigkszy nacisk
na opowie$¢ niz poprawnos$¢ naukows. Przeczytajcie zamieszczony
tu krotki opis, aby lepiej zanurzy¢ si¢ w $wiat i odgrywane postacie.
Ogromna galaktyka TWILIGHT IMPERIUM jest zamieszkana
przez wiele gatunkéw przemierzajacych kosmos (w tym przez
ludzi) i pelna fantastycznych technologii (na przyktad umoz-
liwiajacych podréze z predkoscia nad$wietlng). Jest rowniez
zdominowana przez rywalizacje i polityke réznych frakeji,
z ktérych kazda ma swoje ambicje i historig.

Historia

Minely millenia, od kiedy petne chwaty Imperium Lazaxéw zjedno-
czylo galaktyke pod swoimi rzadami, rzuciwszy na kolana wszyst-
kich rywali, nawet straszliwych Krolow Mahactow. W gescie dobrej
woli i w nadziei na powstrzymanie buntéw Lazaxowie powotali do
zycia Rade Galaktyczng, tym samym ofiarujac wplyw na polityke
najsilniejszym ze swych poddanych. Ustanowili siedzib¢ Rady
na pelnym przepychu swiecie Mecatol Rex, ktory od tej pory stat
sie stolicg imperium, nazywang $wiatem tronem. Pod rzgdami
Lazaxdow przez blisko dwadziescia tysiecy lat galaktyka zyta we
wzglednym pokoju.

Jednak tak potezna wladza stala sie Zrodlem zaréwno arogancji,
jak i niecheci. Ostatecznie niesnaski miedzy cztonkami Rady i bunty
kilku z nich eskalowaly do serii konfliktow zbrojnych. Trwajacy w sa-
mozadowoleniu Lazaxowie zostali zdradzeni, a Mecatol Rex zmienil

sie w zgliszcza po bombardowaniu orbitalnym. Lazaxowie zostali
wybici, a ich Imperium upadlo. Rozpoczely sie Wojny Zmierzchu,
podczas ktorych najwieksze potegi galaktyki rozdarly ja na strzepy.

Wszystko to dzialo si¢ tysigce lat temu. Niezaleznie od tego,
z ktorego zakatka galaktyki pochodzisz, ta historia jest ci dobrze
znana. Twoi przodkowie byli jej czescia. Ty jednak nalezysz do
nowej ery — czasdw ostroznej odbudowy.

Wspotczesnosé

W ostatnim czasie wiekszos¢ poteznych cywilizacji galaktyki wystala
swoich reprezentantow do odtworzonej Rady Galaktycznej spotyka-
jacej sie na starozytnym $wiecie tronie Mecatol Rex. Po mileniach
wyniszczajacych wojen i upadku galaktyka ponownie potrzebuje
sposobu na omawianie istotnych kwestii i zawieranie ukladéw.
Cywilizacje powoli wychodzg z izolacji, ponownie nawigzujg sto-
sunki handlowe i rozpoczynaja eksploracje. Utrzymuje si¢ wzgledny
pokdj, istnieje formalna dyplomacja, a nawet dochodzi do niechetnej
wspolpracy - pomiedzy frakcjami, jak i nowymi cztonkami Rady.

Jednak tylko nieliczni mylnie biorg obecny stan rzeczy za trwaty
pokdj — intrygi i knowania staly si¢ jedynie bardziej cywilizowane, za$
do katastrofy wystarczy jeden galaktyczny incydent. Nie trzeba by¢
szczegolnie przenikliwym, by rozumie¢, ze nadzieja na dobrg przy-
szlos¢ istnieje, ale jest niewiele warta, gdyz prawdziwa walutg w ga-
laktycznej polityce jest wladza. Kazdy z gatunkéw, facznie z twoim,
ma swoj sposob na jej zdobycie i wykorzystanie na potrzeby wiasnej
frakeji i ideologii. Kotowaci Hakanie gromadzg niewypowiedziane
bogactwa dzieki rozleglej sieci powigzan handlowych. Zétwiopodobni
Xxcha sg mistrzami dyplomacji i uzywajg jej na wszelkie mozliwe
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sposoby do zdobywania wptywéw. Ludzie z Federacji Sol robig uzytek
ze swojej liczebnosci, wszedobylstwa i zdolnoéci do adaptacji, by na-
wet na chwile nie zmniejszy¢ tempa ekspansji. Istnieje tyle sposobow
postepowania, ile myslacych gatunkoéw, a zaden z nich nie zapomnial
o dawnych krzywdach i wzajemnej rywalizacji.

Oproécz Rady Galaktycznej w TWILIGHT IMPERIUM istnieje
jeszcze jedna kluczowa organizacja - i to wlasnie do niej naleza
wasze postacie.

Keleres

Nawet niedoskonata galaktyka potrzebuje obroncéw. Z tego powo-
du Rada powotata niedawno Keleres Rady Galaktycznej - agencje
majacy za zadanie przeciwstawiac si¢ zagrozeniem dla galaktycznej
cywilizacji. Keleres jest luzno wspierana przez wszystkich cztonkéw
Rady, co oznacza, ze jej agenci i agentki nazywani keleresami moga
sie wywodzi¢ z kazdej frakcji. Ich niewielkie grupy rozproszone
wérod gwiazd chronia niestabilng galaktyke przed niebezpieczen-
stwami, zarOwno starozytnymi, jak i przerazajaco nowymi.
Mimo niedofinansowania i krétkiego czasu dzialania Keleres
zdazyla si¢ juz sta¢ najwazniejszym narzedziem Rady w zakresie
bezpieczenstwa. Galaktyka dopiero niedawno zaczela sie zbieraé
ijednoczy¢, wiec czujnosé Keleres jest jeszcze istotniejsza. Do za-
grozen zaliczaja sie pozbawieni emocji, cybernetyczni L1Z1X, kto-
rzy pojawili si¢ krétko po odtworzeniu Rady i wymusili przyjecie do
niej swoich przedstawicieli dzieki technologicznie zaawansowanej
flocie wojennej. W pdzniejszych latach zdarzaly sie inne zagrozenia,
takie jak antybiologiczny, zarfoczny Nekrowirus. Jednak dopiero
katastrofa na Acheronie i powr6t genoczarownikéw Mahactéw
zmusily Rade do dziatania. Opowie$ci o zdeprawowanej tyranii
Mahactéw od wiekéw powracajg w pamieci myslacych gatunkow.

Kim sg keleresi?

Proklamacja Keleres powolala do zycia agencje podlegajaca bezposred-
nio Radzie i majacg na celu jedynie tropienie i zwalczanie zagrozen
czyhajacych na mieszkancow galaktyki. Kazda cywilizacja nalezaca do
Rady jest zobowiazana do zapewnienia Keleres wyposazenia i perso-
nelu. Na czele agencji, ktérej gtowna siedziba znajduje sie na Mecatol
Rex, stoi troje Trybunéw wybieranych na kadencje przez Rade.

Teoretycznie postacie keleresoéw podczas misji sg upowaz-
nione do dzialania w imieniu Rady w kazdym zakatku galaktyki.
W praktyce suwerenne rzady czesto niechetnie wyciagaja do nich
pomocna konczyne. Potrafia kreatywnie znajdowa¢ sposoby na
wstrzymywanie dostaw sprzetu lub utrudnianie niewygodnych
dla nich $ledztw. Postacie kelereséw czesto s zmuszone organi-
zowac¢ sobie samodzielnie potrzebny ekwipunek lub podlizywa¢
sie planetarnym oficjelom, by zyska¢ poparcie dla swoich dzialan.

Pomimo tych przeszkod keleresi byli w stanie zlikwidowac
wiele powaznych zagrozen. Ich sukcesy nie bytyby mozliwe, gdyby
nie umiejetno$ci Winnaranskich Powiernikéw, oddanych admini-
stratorow Mecatol Rex, ktorym Rada nakazata wspieranie Keleres.
Réwnie wielkg role odegrato tez pragnienie zaskakujaco wielu
agentow, by przeciwstawi¢ wzbierajacej ciemnosci swojg odwage
i pomystowosc¢.

Lojalnos¢

Postacie stuzace w Keleres Rady Galaktycznej przewaznie same
borykajg sie z konfliktem lojalnosci. Chociaz keleresi przyrzekaja
zrzec si¢ jakichkolwiek powinnosci wobec frakcji, z ktdrej sie
wywodzag, to bezlitosna polityka Mecatol Rex zmienila Keleres
w kolejne pole walki o wplywy. Kazdy z cztonkéw Rady stara sie
wypelnié szeregi agencji rekrutami majgcymi wlasne aspiracje lub
tajne polecenia. Kazda przygotowana posta¢ (patrz strona 36 i na-
stepne) ma motywacje i zobowiazania, ktore moga skonfliktowac
ja z druzyna lub stana¢ w sprzecznoéci z celem misji. W opisie
przygody umiescilismy dodatkowe podpowiedzi, w jaki sposdb
MG moze wples¢ do fabuly zobowigzania postaci tak, by zwiekszy¢
napiecie lub wprowadzi¢ komplikacje w scenie.

Wiecej informacji o keleresach, ich wrogach i zobowigzaniach
znajdziecie w ksigzce TWILIGHT IMPERTUM: Zar w popiotach.

Co przyniesie przysztosc?

Podczas gdy potencjalni przywddcy galaktyki cynicznie knuja
i spiskuja, historia nie daje o sobie zapomnie¢. Na odradzajacg
sie galaktyke czyhaja straszliwe zagrozenia, zaréwno wewnetrzne,
jak i zewnetrzne. Zawsze istnieje ryzyko wojny i politycznego
impasu, ale oprdcz niego do galaktyki wkradty sie niebezpieczne,
niezbadane sity. Ich pochodzenie datuje si¢ na okres Imperium
Lazaxow i poprzedzajace go nieznane odmety czasu.

Galaktyka jest gotowa do wkroczenia w nowy, jasny dzien... lecz
tylko krok dzieli ja od pograzenia si¢ w najglebszej ciemnosci. Te
sily uksztattowaly cie jako osobe. Jednak teraz, jako agent Keleres,
mozesz dokonywac wlasnych wyboréw. Czy uda ci si¢ przezy¢
posréd gwiazd i czyim interesom tak naprawde bedziesz stuzy¢?

Czes¢ gatunkéw wystepujacych w uniwersum Twilight
Imperium wymyka sie binarnemu pojmowaniu ptci.
O ile w jezyku angielskim kwestie niebinarnosci mozna
rozwigzad stosunkowo tatwo, o tyle w jezyku polskim
nie mamy takiego komfortu. Z tego wzgledu tam, gdzie
pominiecie rodzaju gramatycznego lub uzycie rodzaju
nijakiego byto niemozliwe albo wymagato za duzej
ingerencji w tekst, zesp6t redakcyjny zdecydowat sie
zastosowac rodzaj meskoosobowy.

Jednoczesnie warto zaznaczy¢, ze wiekszos¢ postaci
w Zgliszczach potegi (zaréwno proponowanych PG, jaki PN)
ma ustalona pte¢, jednak nie ma ona wptywu na fabute
przygody. Z tego wzgledu gracze moga ustali¢, ze pteé
ich bohatera lub bohaterki jest inna. MG moze réwniez
podobnie zmieniac postacie niezalezne. Graczei MG majg
tez swobode w kwestii tego, jak beda odgrywac wybrane
przez siebie postacie i jak one same beda o sobie méwic.
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Akt I: Przerwana podroz

Akt I ma zapozna¢ graczy z mechanikg GENESYS i pomdc im wezué
sie w ich postacie i atmosfere uniwersum TWILIGHT IMPERIUM.
W trakcie pierwszego spotkania, Odprawy, daj kazdemu z graczy
przynajmniej jedng okazje do wykonania testu umiejetnosci. Drugie
spotkanie, Keleresi, gdzie jest nasz statek?, to szansa dla kazdej
PG na zaprezentowanie, kim jest i co wnosi do druzyny.

Przygoda rozpoczyna si¢ na pokladzie promu Keleres, kto-
rym PG leca do kosmicznych dokéw w poblizu kompleksu Rady
Galaktycznej. Czeka tam na nich statek, ktéorym udadza si¢ na
misje. Jednak zanim to sie stanie, musza poznac jej szczegdly od
funkcjonariusza Winnaranskich Powiernikow. W trakcie odprawy
gracze moga dowiedziec sie wiecej o uniwersum, zadawac pytania
i nastawi¢ sie na prowadzenie $ledztwa.

Wyjasnij, ze ich postacie niedawno wstapily do Keleres, nowej
agencji §ledczej podlegajacej Radzie Galaktycznej. W szeregach
Keleres znajduja sie, miedzy innymi, przedstawiciele gatunkow
PG. Rada zostala przywrécona ponad dekade temu, za$ Keleres
powolano w celu ochrony zaréwno jej, jak i calej galaktyki przed
pojawiajacymi sie zagrozeniami, na przyklad niezwykle poteznymi
iwrogimi gatunkami z zamierzchtej przeszlosci. Kazdy z nich wlada
nieznang obecnie technologia, ktérej mozliwosci granicza z magia.

Spotkanie pierwsze: Odprawa

Przygoda rozpoczyna si¢ podczas odprawy przed misja, gdy druzy-
na leci nad rozleglym miastem Mecatol. W trakcie spotkania MG
powinien umozliwi¢ PG zadawanie pytan ich agentowi prowa-
dzacemu. Dodatkowo kazda PG powinna wykona¢ przynajmniej
jeden test umiejetnosci (patrz Poznawanie testow umiejetnosci
na stronie 17).

Aby zaczal, przeczytaj lub przedstaw wlasnymi stowami na-

stepujacy opis:

Lecicie na poktadzie promu pomigdzy wspaniatymi, wy-
niostymi iglicami budynkéw, wysoko ponad pograzonymi
w ciemnosciach, gtebokimi przepasciami dolnych partii
miasta Mecatol. Wielka, starozytna metropolia skrzy sie
w promieniach zachodzacego storica. Cho¢ mozecie dostrzec
tylko nieliczne ruiny, to doskonale wiecie, ze za odlegtym
horyzontem rozciaga sie na cata planete trujace Morze
Spustoszenia.

Przez pomruk silnikéw dociera do was gtos waszego
winnaranskiego przetozonego przypominajacy wam, ze ta
przejazdzka to réwniez wasza ostatnia odprawa przed misja.

- Skupcie sig, keleresi. Musze wiele wyjasni¢ w krotkim
czasie.

Trudno jest cokolwiek wyczyta¢ z powaznej, bladozie-
lonej twarzy Pailohma Pailonusa, Wiedzacego Powiernika.

- Ten $wiat to Rozejm Heroola.
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Poktadowy holoprojektor wyswietla obraz planety kra-
zacej powoli wokét stonca. Jej oslepiajaco jasna potowa jest
stale skierowana w jego strone, a druga pozostaje caty czas
skapana w nieprzeniknionej ciemnosci.

- Odzyskalismy z nim kontakt kilka lat temu. Nasz infor-
mator niedawno przekazat nam wiesci o prawdopodobnym
odkryciu tam nieznanej technologii z czaséw Imperium.
Wspomniat takze o nieusankcjonowanej obecnosci agen-
téw L1Z1X i o ich wyjatkowo duzym zainteresowaniu tym
$wiatem. To byt ostatni raport, jaki od niego otrzymalismy.

Zdaje sobie sprawe, ze jestescie Swiezo zaprzysiezeni,
ale zostajecie wystani w celu rozpoznania sytuacji. Macie
dowiedziec sie jak najwiecej.

Od tego momentu PG moga zacza¢ zadawac pytania. Jesli poming
ktore$ ze znajdujacych sie na liscie (patrz Pytania i odpowiedzi
ponizej), to Wiedzacy sam poda im te informacje. Pailonus jest
sumienny i chetnie dzieli si¢ wiedza. Do jego obowiazkéw w Keleres
nalezy przede wszystkim organizacja i doradztwo, jednak w razie
potrzeby moze pelni¢ funkcje dowodcy (tak jak teraz).

Pytania i odpowiedzi

Ponizej znajduja sie przyklady pytan, ktére moga pas¢ z ust PG,
a takze informacje, ktérych moze udzieli¢ Wiedzacy.

Kim sq L1Z1X?

L1Z1X to cybernetyczne byty potaczone we Wspdljazn za pomo-
ca implantéw danych. Utrzymuja, ze sg starozytnymi Lazaxami,
dawnymi wladcami galaktyki, ktérzy powrdcili odzyskaé nalezne
im miejsce. Ponadto otrzymali miejsce w Radzie Galaktycznej,
cho¢ traktuja jej pozostatych czlonkow z wyjatkowa wrogoscia.

Czym jest Rozejm Heroola?

Rozejm Heroola to ,,odlegte stonice” - co oznacza miejsce niezba-
dane lub stabo poznane - w dzikim regionie zwanym Plaskowyzem
Mabhact. Planeta jest zamieszkata przez niewielka, wielogatunkowa
populacje zasiedlajaca waski pas pomiedzy jasng i ciemng strong
globu. Dostep do niego utracono tysigce lat temu, wraz ze znisz-
czeniem legendarnej Komnaty Kartografii na Mecatol Rex podczas
Wojen Zmierzchu.

Czego L1Z1X chcg od Rozejmu Heroola?

Pailonus moéwi, ze Powiernicy sprawdzili zapisy i potwierdzili
zgodno$¢ potozenia gwiazdy Rozejmu Heroola ze wspétrzednymi
zapisanymi na starozytnym dysku magnetycznym bedacym na wy-
posazeniu lazaxanskiej placowki badawczej napedéw wojskowych.

Kto jest informatorem Keleres na Rozejmie Heroola?

Zrédlo z Rozejmu Heroola zamilkto krétko po ztozeniu ostatniego
raportu. Jego gatunek i inne dane identyfikacyjne zostaly utajnione
ze wzgledow bezpieczenstwa, ale Pailonus ujawnia, ze informator
byl kupcem sktadajacym raporty pod kryptonimem Koci-Lapka.



Poznawanie testow umiejetnosci

To spotkanie jest okazja do zapoznania si¢ z testami umiejetnosci
i MG powinien zacheci¢ kazdego z graczy do wykonania przynaj-
mniej jednego. Oto przyklady testow, ktére moze zasugerowaé MG,
po jednym dla kazdej postaci:

4 Jana: Przecietny (¢ 4@) test Wiedzy (Intelekt) pozwala dowie-
dzie¢ sie, ze cho¢ L1Z1X majq jakie$ indywidualne osobowosci
i anatomiczne podobienstwa do swoich domniemanych laza-
xanskich przodkow, to ich watle ciata sa wynaturzone i scalone
z groteskowymi, cybernetycznymi maszynami. Dysponuja za-
awansowang technologia bojowq i nieustannie staraja si¢ pozyska¢
noway, czesto przejmujac ja od innych cztonkéw Rady w wyniku
zbrojnych ,,incydentéw”. Dzieki swoim osobistym do$wiadcze-
niom z L1Z1X Jana dodaje [ do testu. Niezaleznie od wyniku
rzutu postaé moze wydaé A, by dowiedzie¢ sie, ze elita L1Z1X
czesto dysponuje dziwaczna, tajemna technologia zdolng zakrzy-
wiac przestrzen, a nawet czas.

4 Sindra: Przecietny (@ @) test Znajomosci Potswiatka (Spryt)
pozwala u$wiadomic sobie, ze w ciggu ostatniego roku na
czarnym rynku pojawilo sie wiele lazaxanskich artefaktow
pochodzacych z odlegtych uktadéw, takich jak Rozejm He-
roola. Cho¢ kupujacy dzialajg przez posrednikéw, niektdrzy
podejrzewaja udziat L1Z1X. Niezaleznie od powodzenia testu
posta¢ moze wydaé A, by dowiedzie¢ sie, ze nieprawidlowo
uzyte technologie Lazaxow czesto stajg si¢ nieprzewidywalne
i niebezpieczne.

4 Cheliyxx: Przecietny (@ ¢) test Wiedzy (Intelekt) pozwala
ustali¢, ze Rozejm Heroola zostal uznany za $wiat neutralny
politycznie na mocy uchwaly Rady; oznacza to, ze samodzielne
badanie istotnych znalezisk przez ktérakolwiek z frakeji Rady
jest zakazane. Jednak L1Z1X uzyskali miejsce w Radzie juz
po uchwaleniu tego prawa i prawdopodobnie go nie uznaja.
Niezaleznie od powodzenia testu posta¢ moze wydaé A, by
dowiedziec¢ si¢, ze L1Z1X zwykle nie respektuja edyktow Rady.

+ Teroi: Przecigtny (@ 4) test Medycyny (Intelekt) pozwala stwier-
dzi¢, ze L1Z1X stosuja nietypowe urzadzenia do inwigilacji, acznie
z przetokami neuralnymi - potajemnie wszczepianymi implantami
kopiujagcymi wspomnienia celu i wysylajacymi je do Wspotjazni
L1Z1X, czego ofiara nie jest nawet $wiadoma. Niezaleznie od
powodzenia testu postaé moze wydaé A, by dowiedziec sie, ze
implanty L1Z1X sg bardzo cenne w podejrzanych $rodowiskach
naukowych i lekarskich.

Przylot na miejsce

Do przewiezienia druzyny na Rozejm Heroola zostal wyznaczony
szybki kuter typu Uwertura podarowany Keleres przez Federacje Sol
i zwigzany z kluczem dowodzenia kazdego agenta. Czeka na nich
w Kompleksie Hangaréw Pomocniczych nr 5, miejsce postojowe A5.

Jesli PG poprosza o dodatkowy sprzet lub uzbrojenie, Pailonus
odpowie, ze ich misja ma charakter rozpoznawczy, a Keleres dys-
ponuje obecnie niewystarczajacymi zasobami. Jednak na statku
agenci znajda ekwipunek umozliwiajacy dziatanie w szkodliwych

Mecatol Rex

Mecatol Rex byt i jest siedzibg Rady Galaktycznej.
W przesztosci byta to stolica (Swiat tron) Imperium
Lazaxéw, jednak bombardowania planetarne podczas
Wojen Zmierzchu zatruty powierzchnie planety i obrécity
w ruine wiekszos¢ Miasta Mecatol rozciggajacego sie na
caty kontynent.

Przez milenia od zakoriczenia Wojen Winnararscy
Powiernicy zoddaniem zajmowali sie odbudowg i dbaniem
oto, co nie zostato zniszczone. Jako wierniadministratorzy
dawnego imperium przyrzekli ostatniemu wtadcy Lazaxdw
zachowad $wiat tron. To dzieki wysitkom Winnaranéw
pracuja generatory tarcz, ktére czynig z Miasta Mecatol
nadajaca sie do zycia wyspe posrodku Morza Spustoszenia.

Przywrdcenie Rady Galaktycznej wywotato nowa fale
imigracji, gdy kazda z cywilizacji nalezacych do Rady
zatozyta swojg ambasade lub enklawe na terenie miasta.
W miejskim krajobrazie pojawity sie nowe budynkiiiglice
wiez, a Mecatol ponownie stat sie kosmopolitycznym sercem
galaktycznej polityki. Mimo to wciaz jest to niebezpieczne
miejsce, pozbawione prawnej jednoznacznoscii schwytane
w sie¢ wptywéw rywalizujacych poteg. Mecatol jest
siedliskiem intryg i knowan od gtebin starego miasta po
najwyzsze salony politycznej wtadzy, a na jego terenie
czesto dziataja oficjalne i prywatne sity wojskowe, podobnie
jak skrytobdjcy i kryminalisci.

warunkach. (Dzieki niemu posta¢ moze przez godzing przetrwaé
wystawiona na dziatanie prozni i ekstremalnie niskich lub wysokich
temperatur, ale gdy ma go na sobie, dodaje ll Ml do wszystkich
testow Atletyki i Koordynacji).

Pailonus dodaje tez, ze w razie powaznych klopotéw PG moga
nada¢ zakodowana wiadomo$¢ ze statku z prosbg o wsparcie do
okolicznych jednostek Keleres. Niestety ze wzgledu na czas podrozy
dotarcie positkow potrwa minimum tydzien. Jesli PG beda dociekad,
dlaczego wiasnie oni zostali oddelegowani do tej misji, to Pailonus
wyjéni im, ze wszystkie aktywne sekcje Keleres wypelniaja obecnie
inne zadania, z ktérych wiele dotyczy niepokojacych wydarzen
w regionie Dryfu Artisa lezagcym w kierunku obrotowym od Xxlak
iw poblizu tunelu czasoprzestrzennego Quann. Ponadto Trybuni
- oficjalni przywddcy Keleres — uczestnicza w dlugiej, zamknietej
sesji Rady Galaktycznej. Pailonus wierzy, ze wykonanie misji jest
w zasiegu mozliwosci postaci, i na pewno im o tym powie.

Kiedy postacie skoncza wykonywacé testy umiejetnosci, za-
dadza wszystkie pytania, a Pailohm Pailonus nie bedzie mial im
nic wiecej do dodania, spotkanie dobiega konica, a prom dolatuje
do celu - masywnego kompleksu portu kosmicznego w poblizu
Rady Galaktycznej. Pojazd laduje na jego skraju, w Kompleksie
Hangaréw Pomocniczych nr 5. Pailonus wyjasnia, ze musi jak
najszybciej dotgczy¢ do Trybundéw w budynku Rady - jego wiedza
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o Dryfie Artisa i regionach wokol Quann jest im bardzo potrzebna.
Nastepnie prom startuje i odlatuje.

Spotkanie drugie:
Keleresi, gdzie jest nasz statek?

Po wprowadzeniu podczas pierwszego spotkania PG moga na
powaznie zaja¢ si¢ misjg. W tym spotkaniu czeka na nich pierwsze
powazne wyzwanie: musza wejs¢ w posiadanie statku, ktérym po-
leca na Rozejm Heroola. Postacie powinny stac si¢ zgrana druzyna
i zacza¢ wykorzystywac swoje umiejetnosci. Jest to tez okazja na
wprowadzenie ukrytych celéw postaci, gdyz rozwigzanie tego
spotkania zahacza o cele Podsekretarza Cheliyxxa.

Odlatujacy prom Pailonusa zostawia PG na skraju Kompleksu
Hangaréw Pomocniczych nr 5 - rozleglej, ciagnacej sie kilometrami
platformy ladowiska. Przeczytaj na glos lub przedstaw wlasnymi
stowami nastepujacy opis:

Gdy wchodzicie do hangaru, widzicie miejsca postojowe
mogace pomiesci¢ korwety i mniejsze jednostki. Sg poroz-
dzielane grubymi $cianami, ciaggna sie wzdtuz przeciwle-
gtych $cian hangaru i wznosza wysoko nad waszymi gtowami
w czterech poziomach umieszczonych jeden nad drugim.
Nie musicie i$¢ daleko, by znalez¢ miejsce waszego stat-
ku. Dzieki licznym ekranom informacyjnym orientujecie sie,
ze parter to poziom A. Wystarczy wejs$¢ na ruchomy chodnik
biegnacy bocznym przejsciem réwnolegle do pobliskiej Scia-
ny, by dostac sie na tyty hangaru. Kilka chwil pézniej opusz-
czacie chodnik przy pigtym miejscu, gotowi obejrzeé swojg
jednostke. Jednak gdy przekraczacie wrota z otwartg barierg
ochronnaiwchodzicie do Srodka, pomieszczenie wypetnia
jedynie echo waszych krokéw na wytartej, plastykonowe;j
podtodze. Miejsce postojowe A5 jest zupetnie puste.

Hangar jest na tyle duzy, ze postacie nie sa w stanie znalez¢ swo-
jego statku bez przeprowadzenia dochodzenia. Cho¢ jeszcze tego
nie wiedza, to znajduje sie on w hangarze, stosunkowo niedaleko.
Zostal przetransportowany na wyzszy poziom i znajduje si¢ na
miejscu postojowym B6.

Znalezienie statku

Zache¢ graczy do omdwienia planu dziatania, co stworzy dobra
okazje, by kazdy zaprezentowal mozliwosci i osobowo$¢ swojej
postaci. Jesli PG bedg rozwazaé zwrocenie si¢ po pomoc do swo-
jego zwierzchnika, to Cheliyxx uséwiadomi sobie, ze nic to nie da.
W tej chwili Pailonus jest w drodze na sesje Rady - poza zasiegiem
komunikatoréw osobistych i zbyt zajety, by zajmowac sie ich pro-
blemami. Ponizej znajduja sie przyktady mozliwych dziatan postaci:

4 PG nigdy wczesniej nie widzialy swojego statku, wiedzg jednak,
ze jest to kuter typu Uwertura z Sol, ktdry jeszcze nie otrzymat
swojej nazwy. Jesli beda sie kreci¢ po hangarze, przypatrujac

sie wyzszym poziomom, to moga zauwazy¢ statek po udanym
Przecietnym (@ ¢) tescie Percepcji (Spryt).

4 Przy kazdym miejscu postojowym znajduja sa proste terminale
umozliwiajace dostep do rejestréw hangaru. Z ich pomoca PG
moga wysledzi¢ transfer statku po udanym Przecigtnym (¢ 4)
tescie Komputerow (Intelekt).

4+ PG moga wypytac¢ obstuge naziemna, ktora skieruje ich do
biura administracji podwieszonego pod dachem hangaru. PG
moga tam dotrze¢ windg, by pomoéwi¢ z Kalimni, winnaranska
zarzadczynia kompleksu. Moga przekonac ja do odnalezienia
ich statku po udanym Przecietnym (¢ 4) tescie Uroku Osobi-
stego (Prezencja) albo Trudnym (@@ @) tescie Przywédztwa
(Prezencja).

4 Postacie mogg tez wpas¢ na inne sposoby na znalezienie statku.
Przyktadowo, moga wlamywac sie do kolejnych miejsc dzieki
udanemu Przecietnemu (¢ 4) testowi Machlojek (Spryt),
szukajgc statku metodg prob i btedow.

4+ PG moga prébowac innych rozwigzan, by odzyska¢ swoj statek
lub zdoby¢ inny, zgodnie z uznaniem MG. W takim przypadku
testy nie powinny by¢ trudniejsze niz Przecietne (¢ @).

4 Cheliyxx moze zaproponowac¢ alternatywne podejscie: re-
kwizycje Xxchanskiej korwety dyplomatycznej typu Skorupa,
co wymaga udanego Trudnego (¢ @ @) testu Negocjacji
(Prezencja). Obranie tej $ciezki pozwala wypelni¢ ukryty cel
Cheliyxxa (patrz ponizej) i oddaje statek w rece PG bez zbednej
zwloki. Moze to jednak mie¢ konsekwencje dla ich misji (co
zaznaczono w tekscie przygody).

Jesli PG zlokalizuja swoj statek, to wciaz bedg musialy go przejac
(patrz Przejecie statku ponizej).

Przejecie statku

Gdy PG zblizaja si¢ zacienionym korytarzem do miejsca B6,
zauwazaja, ze drzwi sa podniesione, a za nimi znajduje si¢ sta-
tek. Kiedy postacie znajda si¢ w $rednim dystansie od drzwi, po
udanym Eatwym (4) tescie Czujnosci (Wola) dostrzega trzy

Ukryty cel Cheliyxxa

Kazda PG w ZARZE W POPIOLACH ma wtasne powazne
zobowigzania. Sa to ukryte cele, ktére pomagaja
motywowac PG podczas przygody. Odkrycie, ze statek
druzyny zaginat, jest doskonatg okazja do realizacji
osobistych celéw Podsekretarza Cheliyxxa, ktory
pragnie udowodnié, ze jego umiejetnosci perswazji
i znajomos¢ protokotu sag niezbedne dla Keleres.

W Spotkaniu drugim MG powinien poinformowac
graczawcielajacego sie w role Cheliyxxa, ze moze podja¢
prébe wynegocjowania innego statku - wolniejszego
i niebedacego technicznym cudenkiem, ale dostepnego
natychmiast. Udane negocjacje oznaczaja wypetnienie
osobistego celu.
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uzbrojone istoty pilnujace korytarza. Pilnujgcy majg humano-
idalne ciata, ale nosza lekki sprzet paramilitarny, a takze gogle
lub maski filtracyjne, co utrudnia ustalenie ich gatunku. Jeéli
PG pierwsze dostrzega straznikéw, to moga pozostaé w cieniu
i unikna¢ wykrycia; da im to czas na zastanowienie sie, w jaki
sposéb najlepiej podej$¢ do tej sytuacji. Jesli PG nie zauwaza
ich w pore, to straznicy i postacie automatycznie zauwazg sie
wzajemnie, gdy beda w bliskim dystansie.

W obu przypadkach PG muszg mie¢ jaki$ plan. Straznicy
to Grugg i dwojka jego podwladnych nalezacych do Poborcow
Grugga - pollegalnej, mato znaczacej grupy najemnikow wy-
najetej do odzyskania statku na polecenie attaché kulturalnego
Sol, ktéry poczul sie urazony rozkazem oddania jednostki w rece
kelereséw. Poborcy sg oprychami, ktérzy wdadzg sie z postaciami
w pyskowke, jesli tylko zainteresuja sie one statkiem. Bohaterowie
mogg sobie poradzi¢ z Poborcami na kilka sposobdéw, ktérych
ogolne opisy zamieszczamy ponizej.

Poborcy Grugga

Poborcy Grugga to grupa najemnikéw, jakich wiele na Mecatol
Rex. Zarabiaja na zycie, oferujgc swoje ustugi ochroniarskie
kazdemu, kto potrzebuje kilku migsniakdéw w petnym blichtru
sercu galaktycznej polityki.

Poborca Grugga [pachotek]

Umiejetnosci (tylko w grupie): Bijatyka, Przymuszanie, Znajo-
mos¢ Poléwiatka.

Zdolnosci: Brutalne Uderzenie (w tescie Bijatyki moze poswieci¢
AA albo @, by doda¢ celowi 4 punkty zmeczenia), Grozna Aura
(postacie, ktorych zmeczenie przekracza potowe progu zmeczenia,
dodaja M do testow ataku przeciwko Poborcom Grugga).
Wyposazenie: Kastety (Bijatyka; Obrazenia 4; Krytyczno$¢ 4;
Zasieg [Bezposredni]), ciezki mundur polowy (redukcja 1), maska
oddechowa, 15 aurei.

Negocjacje

Druzyna moze porozmawia¢ z Poborcami i przekona¢ Grugga —
pozbawionego zasad cztowieka dowodzacego grupa - by oddal im
statek. Grugg wyswietla na padzie podejrzanie wygladajacy nakaz
przejecia i twierdzi, ze prawowity wlasciciel statku kwestionuje jego
transfer. PG moga powola¢ si¢ na autorytet Keleres, co wymaga
udanego Trudnego (¢ @ @) testu Przymuszania (Wola). Jesli
zorientujg sie, ze najemnicy Grugga sg tu tylko dla pieniedzy,
to mogg probowac ich przekupié. Jedna z postaci musi wykona¢

Przecietny (@ @) test Znajomosci Plswiatka (Spryt), proponujac
Gruggowi 50 aurei. Kazde dodatkowe 50 aurei dodaje [].

Zamiast tego PG moga udac sie do zarzadzajacej hangarem Ka-
limni (jak opisano w sekcji Znalezienie statku). Moga ja przekonad,
ze jednostka nalezy do Keleres, udanym Trudnym (44 @) testem
Uroku Osobistego (Prezencja) albo Przecietnym (¢ 4) testem
Negocjacji (Prezencja). Je$li im sie uda, to zarzadczyni zamknie
Poborcéw w miejscu postojowym i uzyje dzwigu grawitacyjnego,
by przenie$¢ jednostke na gtowny poziom hangaru.

Przekradniecie si€

Postacie mogg sprobowac przekras¢ sie do statku i zabezpieczy¢
go, zanim Poborcy zorientujg sig, co sie dzieje. W tym celu naj-
lepiej jest odciagna¢ ich uwage od statku, na przyklad poprzez
wilamanie do terminalu i uruchomienie alarmu, ktéry powinien
wywabi¢ ich na zewnatrz po udanym Przecigtnym (¢ 4) tescie
Komputerdw (Intelekt), albo przez naméwienie ich do wyjscia na
zewnatrz po udanym tescie przeciwstawnym Oszustwa przeciw
Czujnosci Poborcow (@ @). Po odciagnieciu uwagi ochroniarzy
kazda z PG moze wykona¢ Przecietny (¢ 4) test Ukrywania sie
(Zwinnos?); jesli powiedzie si¢ co najmniej dwdm postaciom, to
wszyscy dostang si¢ na poklad statku i wystartuja.

Walka

Poborcy zaatakuja, jedli PG zignoruja ich grozby lub nie uda si¢
im przekra$¢. Na poczatku walki PG najpewniej bedg w przejsciu,
w bliskim lub $rednim dystansie od przeciwnikéw. Bojka przyciag-
nie uwage zarzadczyni, a wyslana przez nig obsluga naziemna
zainterweniuje cztery rundy po rozpoczeciu walki (uzyj statystyk
Poborcow, jesli kto$ z obstugi wlaczy sie do starcia).

Po walce PG bedg musialy wyttumaczy¢ si¢ zarzadczyni. Udany
Przecietny (¢ ) test Uroku Osobistego (Prezencja) albo Latwy
(@) test Negocjacji (Prezencja) zapewni im zwolnienie statku
i pozwolenie na start. Jesli test bedzie nieudany, Kalimni zazada
200 aurei oplaty administracyjnej za wydanie statku.

Spotkanie trzecie: Lot nadswietlny

Gdy postacie wyczarterujg, ukradna, wybtagaja lub wyhandlu-
ja statek, beda mogly odlecie¢ w strone Rozejmu Heroola. Jesli
jedna z PG steruje statkiem, to musi wykona¢ udany Przecietny
(9 @) test Astrokartografii (Intelekt), by podréz przebiegta bez
problemow. Jesli bohaterowie lecg statkiem Cheliyxxa, to do puli
nalezy doda¢ ll M ze wzgledu na przestarzaly system nawigacji.

Niezaleznie od wyniku podroéz zajmie okolo trzech tygo-
dni, jednak jesli test bedzie nieudany, to w trakcie przejscia
nadswietlnego statek otrze sie kilka razy o kosmiczne $mie-
ci, co nadszarpnie wszystkim nerwy; kazda PG otrzymuje
3 punkty zmeczenia.

Podczas podrdzy kazda z postaci niezaangazowanych w ob-
stuge statku moze wykonac¢ test, by przygotowac¢ si¢ do sledztwa
na Rozejmie Heroola. Przyktadowe dziatania to:
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4+ Przecietny (¢ @) test Astrokartografii (Intelekt) lub Wiedzy
(Intelekt) pozwalajacy uzupelni¢ informacje, ktére zostaly
pominigte podczas odprawy na stronie 16.

+ Latwy (@) test Medycyny (Intelekt), ktéry pomoze w rekon-
walescencji postaci ranionej w dotychczasowych potyczkach.
Kazdy ¥¢ uzyskany w te$cie usuwa 1 rane.

4+ Przecietny (¢ @) test Mechaniki (Intelekt) majacy na celu
usprawnienie dziatania statku i zapewnienie druzynie wy-
godniejszej podrozy. Udany test pozwala usunaé dodatkowe
2 punkty zmeczenia na koniec tego spotkania.

Ponadto mozesz zastanowi¢ si¢ nad przeprowadzeniem kroétkich
scen, w ktorych gracze beda mogli poodgrywac, jak ich bohaterowie
lepiej sie poznaja. Oto przykladowe mozliwosci:

4+ Wspdlny posilek na pokladzie statku, podczas ktérego moze
okazac¢ sie, ze nie wszystkim smakuje dostepne jedzenie.

4+ Ogladanie fascynujacego, kosmicznego zjawiska widziane-
go przez chwile podczas lotu - spektakularnych pozostato-
$ci supernowej lub zapierajacej dech w piersiach mgtawicy
synchrotronowej.

4 Brak zgody w kwestii optymalnej temperatury na statku.

Akt ll: Eksploracja Rozejmu Heroola

Po zdobyciu statku i podrézy do dzikiego Ptaskowyzu Mahact
postacie docieraja do Rozejmu Heroola i rozpoczynajg $ledztwo.
Akt II zaczyna sie od Przybycia do Przesta - krotkiego spotkania,
w trakcie ktorego druzyna dociera do planety i przelatuje nad jej
gltéwna osada — Przestem. W spotkaniu drugim, Odprawie cel-
nej, PG spotykaja funkcjonariuszy portu i decyduja, jak najlepiej
postepowac i jak wiele informacji ujawni¢ o sobie i misji. W spo-
tkaniu trzecim, Otwartym $ledztwie, PG beda szuka¢ dowodow
dziatalnosci L1Z1X w wybranych przez siebie rejonach Przesta.
Pod koniec aktu odkryja starozytng placowke, w ktdrej kryje sie
prawdziwe niebezpieczenstwo.

Spotkanie pierwsze: Przybycie do Przesta

Gdy statek zbliza si¢ do Rozejmu Heroola, jego czujniki i ilumina-
tory pozwalaja postaciom na blizsze przyjrzenie si¢ planecie, ktora
krazy na dalekiej orbicie wokét mlodej gwiazdy. Wyraznie wida¢é
jej synchroniczng rotacje. Jedna strona jest caly czas zwrocona
ku gwiezdzie, podczas gdy druga okrywaja ciemnosci. Pobiezne
odczyty czujnikoéw pozwalaja stwierdzi¢, ze temperatura na ,,dzien-
nej” polkuli jest zabdjcza dla wiekszosci inteligentnych gatunkow
niemajacych solidnego sprzetu ochronnego. ,Nocna” strona jest
podobnie niebezpieczna - zupelnie pozbawiona naturalnego swiatta
i réwnie lodowata, co najzimniejsze miejsca w galaktyce.

Pomiedzy nimi znajduje si¢ waski pas pograzony w nieustan-
nym zmierzchu dzigki cieniowi spowodowanemu przez krzywizne
powierzchni planety. Czujniki wykrywaja biosygnatury atmosfe-
ryczne nad pasem, a takze duza konstrukcje na péinocnej potkuli
emitujacg regularnie dane boi nawigacyjne;.
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Przed wejsciem w atmosfere PG moga wykorzysta¢ swoje
umiejetnosci do uzyskania dodatkowych informacji. Sindra jest
szczegolnie biegla w korzystaniu z Przewodnika kupcéw hakariskich.
Jesli druzyna zdobyta przeznaczony dla nich kuter, to na jego
pokladzie znajduje sie kopia i jedna z PG musi wykona¢ Eatwy
(@) test Astrokartografii (Intelekt). Jesli test wykonuje Sindra, to
dodaje do puli []. Jesli w Akcie I druzyna przejela inng jednostke,
to zebranie informacji wymaga uzycia skaneréw statku i wykona-
nia Trudnego (¢ ¢ @) testu Komputeréw. Po udanym tescie PG
dowiedzg si¢ nastepujacych informacji:

4 Rdzenni mieszkancy planety to okoto 5 milionéw inteligentnych
istot z trzech roznych gatunkow: Letnev, Hylar i Gashlai. To
potomkowie zatdg statkow wrogich sobie flot, ktorzy zostali tu
rozbitkami podczas jednej z bitew Wojen Zmierzchu.

4 Populacja jest skupiona w jednym, wielkim miescie nazywanym
Przestem, ktdre rozcigga sie nad ptytkim morzem w poprzek
pasa nadajgcego sie do zamieszkania. Miasto jest podzielone
na sektory dostosowane do wymagan $rodowiskowych po-
szczegolnych gatunkow, ktore je zamieszkuja.

4 Przestem i planeta rzadzi Komisja Trojstronna, w ktorej kazdy
z gatunkdw ma swojego reprezentanta.

4 Na kilka lat przed powotaniem Rady Galaktycznej planeta od-
zyskata kontakt nadswietlny z reszta galaktyki dzieki hakanskim
kupcom, a na ciemna strone planety udajg sie badacze poszuku-
jacy dobrych obszaréw do dzialalnosci wydobywcze;j.

Gdy PG dowiedza si¢ juz wszystkiego, zostang wywolane na otwar-
tym kanale przez kontrole ruchu Przesta, ustysza zdawkowe po-
witanie i otrzymaja koordynaty podejscia do ladowania w porcie
kosmicznym. Przeczytaj na glos lub przedstaw wlasnymi stowami
nastepujacy opis:

Wasz statek wchodzi w atmosfere ponad szerokim na zale-
dwie 20 kilometréw pasem zmierzchu nadajacym sie do za-
mieszkania. Jest tak waski, ze na jego kraricach temperatura
drastycznie sie rézni - od spiekoty przy jasnej krawedzi po
lodowaty chtéd przy ciemnej. W poprzek tego pasa rozciaga
sie miasto noszace stosowng nazwe - Przesto. Gdy sie zbli-
zacie, rozpoznajecie podtuzny, zwezajacy sie ku koricom,
wielki, metaliczny ksztatt, ktdry kiedy$ musiat by¢ okretem
wojennym. Obecnie jego plamiasta nadbudéwka jest otoczo-
na kilometrami cywilnej infrastruktury rozrastajacej sie na
bokiiw gdre, wwiekszosci podtrzymywanej niczym most nad
ptytkim morzem znajdujacym sie ponizej. Leniwie okrazacie
miasto i ladujecie w rogu skromnego ladowiska, na niewiel-
kiej platformie potagczonej mostkiem z gtéwna strukturg.

Spotkanie drugie: Odprawa celna

Port Rozejmu Heroola ma prowincjonalny charakter, mimo iz
jest wzglednie nowa budowlg w Przesle. Powierzchnie ladowisk
zostaly wykonane z metalu bez watpienia odzyskanego ze starozyt-
nego kragzownika Letnevow. Gladkie lagdowanie wymaga udanego
Przecigtnego (@ @) testu Pilotazu (Zwinno$¢). (Dodaj [ do




puli, jesli druzyna przyleciata powolnym i masywnym statkiem
zalatwionym przez Cheliyxxa). Manewr uda si¢ przeprowadzi¢
niezaleznie od wyniku testu, jednak porazka oznacza twarde la-
dowanie. Oszolomione tym postacie dodaja B do puli wszystkich
testdw umiejetnosci do konca tego spotkania.

Po wyladowaniu i opuszczeniu statku PG stang twarzg w twarz
z kapitan Zarrang dowodzacg ochrong portu. Przeczytaj na glos
lub przedstaw wlasnymi stowami nastepujacy opis:

Przechodzicie ktadka otoczeni zapachami rdzy i oleju maszy-
nowego. Na wasze spotkanie wychodzi mocno zbudowana
letnevska oficer ubrana w $wiezo wyprasowany mundur.
Towarzyszy jej troje podobnie umundurowanych podko-
mendnych. Oficer odzywa sie do was spokojnym, urzedo-
wym tonem:

- Witajcie na Rozejmie Heroola. Jestem kapitan Zarrana
z zarzadu portu i odpowiadam przed margrabig Ortlovem.
Jak widzicie, naszego skromnego portu nie odwiedza zbyt
wielu podréznych z lSnigcego centrum galaktyki. W jakim
celu przybyliscie na Rozejm Heroola?

Przesto

Przesto to centrum cywilizacji Rozejmu Heroola. Pod

przewodnictwem rzemieslnikéw Gashlai dokonano
| przebudowy uziemionego krazownika Letnevéw i kilku

hylarskich ladownikéw. Byt to zaczatek miasta, ktére po
\ mileniach rozrosto sie do Przesta.

Zyjacy pod ziemia Letnevowie zamieszkuja tereny
miasta graniczace z ciemna strong, gdzie morze zamarza.
W chtodnych pieczarach hoduja grzyby zapewniajace
planecie wiekszo$¢ potrzebnej zywnosci. Zyjacy w wodzie
Hylarzy zamieszkuja zatopione sektory w poblizu srodka
miasta. Zarzadzaja geotermiag miasta i dbaja o kluczowa
infrastrukture. Zarzace sie Gashlai zyja przy granicy
z dziennga strong planety, a czes¢ ich osad lezy nawet
poza nig. Zajmuja sie pozyskiwaniem rud mineratéw
i utrzymaniem licznych obiektéw przemystowych, w tym
odlewni stuzacych catemu miastu.

Przesto zachowato sporo ze swojego poczatkowego
charakteru. Jest poprzecinane grodziami i przejsciami,
a takze podzielone na sektory wedtug ich funkcji. Dla
przyjezdnych najwazniejsze z nich to Sektor Handlowy,
gdzie kupcy i miejscowi posrednicy zawieraja umowy,
a takze Sektor Rzadowy, gdzie znajduja sie Izby Komisji,
starozytne centrum danych i biuraadministracyjne. Oba
sektory mieszczg sie w centrum miasta, w dziobowej
czesci dawnego kadtuba krazownika.

Oto kilka sposobow, w jakie postacie moga podejs$¢ do tego
spotkania:

4+ Jesli PG wybiorg szczero$¢, otwarcie mowigc o swojej
przynaleznosci do Keleres i mozliwym zagrozeniu dla Ro-
zejmu Heroola, to jedna z nich musi wykonaé Przecietny (4 4)
test Uroku Osobistego (Prezencja). Po udanym tescie kapitan
Zarrana sceptycznie odniesie si¢ do informacji o niebezpie-
czenstwie, jednak pozwoli druzynie wejs¢ do miasta i skieruje
ja do Sektora Handlowego, dokad udaje si¢ wigkszo$¢ przy-
byszow. Ponadto zaoferuje, ze zabierze postacie do swojego
zwierzchnika, margrabiego Ortlova. Jesli test sie nie uda, to
Zarrana z drwigcym u$miechem pozwoli przej$¢ postaciom, nie
dajac im jednak zadnej przydatnej rady. W obu przypadkach
zamelduje o przybyciu druzyny margrabiemu Ortlovowi, co
oznacza, ze Komisarze Przesta beda gotowi, jesli PG zdecyduja
sie ich odwiedzi¢.

4 Jedli PG zdecydujg si¢ sprzedac wiarygodna, acz nieprawdziwg
lub niekompletna historyjke, to jedna z nich musi wykonac
Przecietny (@ @) test Oszustwa (Spryt). Jesli test sie powie-
dzie, kapitan Zarrana da si¢ nabra¢ i wpusci ich do Przesta.
W przeciwnym wypadku uda, ze kupuje ich bujde (niezaleznie
od tego, jak jest absurdalna), ale p6zniej wysle trzech funkcjo-
nariuszy ochrony, polecajac im obserwowac bohateréw. Na
koniec kazdego kolejnego spotkania w Przesle popro$ wybrana
PG o wykonanie Przecigtnego (4 @) testu Czujnosci (Wola).
Udany pozwala dostrzec funkcjonariuszy sledzacych druzyne.

4 Jesli postacie zechca powotac sie na autorytet Keleres, by unikngé
odpowiadania na pytania, albo zwyczajnie oming¢ Zarrane, to
jedna z nich musi wykona¢ Trudny (¢4 4) test Przymuszania
(Wola). Jesli bedzie udany, Zarrana przestanie zadawac pytania,
niechetnie zaakceptuje uprawnienia postaci i poinformuje, ze
gléwnodowodzacy ochrong Przesta, margrabia Ortlov, przebywa
w siedzibie Komisji. Nieudany test oznacza, ze Zarrana bedzie
nadal wymagata udzielenia satysfakcjonujacej odpowiedzi. PG
moga powiedzie¢ prawde albo sktamad. Jesli odmowia, Zarrana
pozwoli im przej$¢, posylajac za nimi ogon, tak jak w przypadku
nieudanego kfamstwa.

Sitly bezpieczenstwa Zarrany

Funkcjonariusze, tacy jak podwladni kapitan Zarrany, sa zbrojnym
ramieniem Komisji w Przesle. Noszag mundury w stylu Letnevow
- dopasowane, materialowe tuniki i spodnie w ciemnoszarym
kolorze, a do tego ciemnogranatowe plaszcze z fredzlami - i sg
uzbrojeni w bogato zdobione grazery. Wiekszos¢ z nich to miej-
scowi Letnevowie, ale stuzbe w tej formacji regularnie pelnia takze
przedstawiciele innych gatunkow. Zarrana i pozostali funkcjona-
riusze korzystaja z ponizszego profilu:
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Funkcjonariusze Zarrany [pachotek]

Umiejetnosci (tylko w grupie): Bron Biata, Bron Dystansowa
[Ciezka], Czujnos$¢, Percepcja.

Zdolnosci: Zmyst Tropiciela (dodaje [ do puli testow Percepcji
wykonywanych w celu wytropienia innej postaci, a takze ll do
testow przeciwstawnych Ukrywania sie [Zwinno$é¢] innych po-
staci wykonywanych w celu unikniecia wykrycia).
Wyposazenie: Bogato zdobiony grazer pokltadowy (Bron Dy-
stansowa [Ciezka]; Obrazenia 6; Krytyczno$¢ 4; Zasieg [Srednil;
Impuls Neutronowy [Krytycznoé¢ 2 przy atakach na dystansie
bliskim i bezposrednim]), szynel z polisplotu (redukcja 1, obrona 1

Rozejm Heroola

Ledwo nadajacy sie do zamieszkania $wiat przez milenia
trwat w izolacji, jaka nastapita po Epoce Zmierzchu.
Jego pierwotna nazwa i koordynaty zostaty zapomniane
wraz ze zniszczeniem lazaxanskiej Komnaty Kartografii
iznastaniem ery chaosu po zbombardowaniu Mecatol
Rex. Rozbitkowie, ktérzy przetrwali bitwe, nazwali
planete na nowo na czes$¢ starszego porucznika Heroola.
Ten najwyzszy rangg oficer Letnevéw zaproponowat
wspotprace pomiedzy trzema gatunkami, ktéra miata
zapewni¢ wspélne przetrwanie.

Oddziaty specjalne Letnevéw i Hylaréw walczace az
do wzajemnego unicestwienia zostaty wystane na planete
w ramach tajnych misji. Miaty odkryc¢ i zabezpieczyc sekrety
skrywane przez tutejsza placéwke Lazaxéw. Gdy statki nie
powrdcity, oba rzady byty zbyt zajete Wojnami Zmierzchu,
by organizowac kolejne wyprawy. W bitwie Smier¢ poniesli
wszyscy wyzsi oficerowie, zas dziwaczne zaktdcenia
uczynity komunikacje nadswietlng z powierzchni planety
niezwykle trudna. Zatogi, ktére przezyty walke i daty
rade wyladowac swoimi uszkodzonymi statkami w pasie
nadajacym sie do zamieszkania, skupity swe wysitki
i zasoby na przetrwaniu.

Z tego powodu wieksza czes¢ planety pozostaje
niepoznana. Nadziennej stronie znajduje sie troche placdwek
Gashlai, a nocna jest niemal catkowicie niezbadana, cho¢
przyjezdni kupcy sa zainteresowani wydobywanymi tam
surowcami i optacaja lokalnych przewodnikéw chetnych
poprowadzi¢ ich w lodowata ciemnos¢.

[dodaje M do puli testu walki wykonywanego przeciw noszace-
mu]), 30 aurei.

Spotkanie trzecie: Otwarte sledztwo

Po rozmowie z celnikami kapitan Zarrany w porcie kosmicznym
postacie moga wreszcie rozpocza¢ $ledztwo na obszarze Przesta.

Podczas tego spotkania PG odwiedzg miejsca, w ktdrych beda
mogly zebra¢ informacje o dziataniach L1Z1X na Rozejmie He-
roola, a takze zaznajomic sie z historig i politykg planety.

Dwa najwazniejsze miejsca, ktére moga odwiedzi¢ bohaterowie, to:

4 Izby Komisji, gdzie moga spotkac sie z Komisarzami rzadza-
cymi Przestem. Izby Komisji znajduja si¢ w centrum miasta,
5 minut piechotg od czesci portu, w ktdrej wyladowaly postacie.
Opis obszaru znajduje si¢ na stronach 22-23.

4 Sektor Handlowy, gdzie mogg porozmawia¢ z kupcami i in-
nymi istotami, ktore by¢ moze napotkaly osoby spoza Przesta.
Sektor Handlowy graniczy z portem i lezy nieco blizej zacienio-
nej strony Przesta, w odleglosci 10 minut piechotg od miejsca,
w ktorym wyladowaly postacie. Opis obszaru rozpoczyna si¢
na stronie 25.

PG moga na kilka sposobow odkry¢ istnienie starozytnej placowki
Lazax6w po ciemnej stronie Rozejmu Heroola. Zapewnij graczom
mozliwo$¢ wykazania si¢ inicjatywg i podgzania po tych sladach,
ktore przyciagna ich uwage.

Oprocz tego w tej czesci przygody beda mogly skrzyzowaé
sie $ciezki bohateréw i Zwolennikéw Syd. Zetkniecie sie z tymi
agentami L1Z1X moze zakonczy¢ sie spotkaniem bojowym, co
potwierdzi obecnos¢ L1Z1X i uczyni $ledztwo bardziej niebez-
piecznym - jedli uznasz to za stosowne.

W ramach wprowadzenia PG do tej sekeji scenariusza przeczytaj
lub przedstaw wlasnymi stowami nastepujacy opis:

Zraportu wywiadu wiecie, ze Przesto jest zdecydowanie naj-
wiekszym skupiskiem ludnosci na Rozejmie Heroola. Rzady
sprawuje Komisja, ktérej siedzibe znajdziecie w centrum
miasta. Wiecie tez, ze ekonomicznym sercem Przesta jest
Sektor Handlowy. To tetnigca zyciem cze$¢ miasta, w ktérej
dzieje sie najwiecej i do ktdrej prawdopodobnie predzej czy
pozniej trafi wiekszo$¢ przyjezdnych w trakcie zatatwiania
swoich spraw. Przesto czeka na wasze $ledztwo.

Izby Komisji

W centrum Sektora Rzadowego w Przesle znajduja sie Izby Komisji
Trojstronnej — osrodek wladzy na Rozejmie Heroola. Czas spedzony
w tym miejscu i sposdb przyjecia postaci zalezg od sposobu, w jaki
rozwigzaly one spotkanie z kapitan Zarrana.

Aby wprowadzi¢ postacie w te cze$¢ przygody, przeczytaj na
glos lub przedstaw wlasnymi stowami nastepujacy opis:




Po pokonaniu metalowych korytarzy, ktérych podtogi przez
lata zostaty wypolerowane na btysk, wychodzicie z przesta-
rzatej windy okretowej do duzego, tréjkatnego pomiesz-
czenia z duzym zagtebieniem posrodku. Kazda z trzech
dtugich grodzi pomieszczenia zostata ozdobiona zgodnie
z estetyka jednej z ras: widzicie portrety w formie ptasko-
rzezb i feudalne sztandary Letnevéw; animowane, dydak-
tyczne ekranosfery Hylaréw i lSnigce murale plazmowe
Gashlai. W kazdej z grodzi znajduja sie duze, otwarte drzwi
pilnowane przez pare straznikéw wywodzacych sie z odpo-
wiedniego gatunku. Z kazdej strony zagtebienia znajduja sie
rzedy siedzen dostosowanych do wymagan danego gatunku,
a na $rodku zostato umieszczone tréjkatne podwyzszenie.

Komisja

Poczatkowo Komisja Tréjstronna byta czyms w rodzaju
nieformalnego porozumienia pomiedzy zdesperowanymi

| rozbitkami z trzech wrogich gatunkdw. To jedno

| z pierwszych kompromisowych rozwigzan lezacych

" u podstaw rozejmu porucznika Heroola, ktére okazato
sie zaskakujgco trwate. Pomimo konfliktéw pojawiajacych
sie od czasu do czasu na przestrzeni stuleci Komisja nigdy
nie dopuscita do eskalacji zagrazajacej infrastrukturze
podtrzymujacej zycie w Przesle.

Komisja zezwala kazdej z trzech spotecznosci na
praktycznie catkowitg autonomie. W efekcie kazda z nich
postepuje zgodnie z dobrze sobie znanymi normami
spotecznymi. Potomkowie Heroola sprawujg surowe rzady
nad zdyscyplinowanymi Letnevami jako quasi-militarna
arystokracja. Spotecznos$¢ Hylaréw jest technokratyczna
i skupiona wokét akademii. Wptywowa unia rzemieslnikéw
Gashlai utrzymuje jednosc¢ swej spotecznoscii energicznie
dba o zachowanie niezaleznosci od Hylaréw.

Po odzyskaniu kontaktu z reszta galaktyki obecna
Komisja zaakceptowata uchwate Rady Galaktycznej,
w mysl ktdrej Rozejm Heroola pozostaje Swiatem
neutralnym politycznie. Uniknieto przejecia wtadzy przez
kuzynéw ktéregokolwiek z gatunkéw zamieszkujacych
planete, dzieki czemu udato sie zachowa¢ wewnetrzny
pokdj. Jednak zycie w izolacji zapewniato wczesniej
niejakie poczucie bezpieczerstwa, a obecnie naptywajace
raporty o rosnacych zagrozeniach w galaktyce s powodem
coraz wiekszych zmartwien Komisji. Jej cztonkowie sg
sSwiadomi istnienia Keleres i maja nadzieje, ze agencja
bedzie w stanie bronié¢ praw Rady - a tym samym
neutralnosci planety.

Jesli postaciom towarzyszy kapitan Zarrana, to zapowie je for-
malnie, zgodnie z otrzymanymi od nich informacjami - czy to
jako keleresow, czy pod falszywymi tozsamosciami. Nastepnie
zaprowadzi je na nizszy poziom sali. Kilka minut pdozniej kazdy
z komisarzy wyloni si¢ ze swoich drzwi i zejdzie do podwyzszenia,

by w towarzystwie pozostatych spotkac sie z druzyna. W trakcie
tego krotkiego spotkania kazdy komisarz wita PG i przedstawia sie
(opisy tych PN znajdujg si¢ na stronach 23-25), po czym Komisja
pyta druzyne o cel pobytu.

Jesli PG przyszly same, to spotyka si¢ z nimi trzyosobowy
oddziat straznikow skladajacy sie z przedstawicieli kazdego z gatun-
kow i pyta je o cel przybycia. PG moga poprosi¢ o audiencje u calej
Komisji lub u ktérego$ z komisarzy, wykonujac Przecietny (¢4)
test Uroku Osobistego (Prezencja). Jesli test bedzie nieudany lub
ktdras z PG wspomni o kwestiach bezpieczenstwa, to druzyna
zostanie odprowadzona na prywatne spotkanie z margrabig Ort-
lovem, komisarzem Letnevow.

Komisarze

W rozmowach z druzyna kazdy z komisarzy kieruje sie checia
zapewnienia bezpieczenstwa Rozejmowi Heroola, a takze wlasnym
interesem politycznym. Po mileniach wymuszonej samowystar-
czalnosci Komisja zgadza si¢ co do potrzeby zapewnienia planecie
stabilnej sytuacji i ochrony przed zewnetrznymi zagrozeniami
(patrz Komisja na stronie 23).

Kazdy z komisarzy dysponuje okreslong wiedza o Rozejmie He-
roola, ktéra moze dostarczy¢ kluczowych wskazowek dla $ledztwa.
Dodaj [ do puli testow druzyny podczas kontaktéw z Komisja, jesli
w spotkaniu drugim zachowali si¢ taktownie lub dyplomatycznie
albo jesli w Sektorze Handlowym zyskali dowody na dzialanie agen-
tow L1Z1X (patrz strona 25). Jesli PG uciekly sie do przemocy lub
zastraszania w spotkaniu drugim albo tym sposobem zatatwialy
swoje sprawy w Sektorze Handlowym, to dodaj B do ich testow.

Margrabia Ortlov

Jak juz wspomniano, margrabia Ortlov odpowiada za wszystkie
kwestie zwigzane z bezpieczenstwem, tacznie z kontrolowaniem
przeplywu statkow i przybyszy przez port kosmiczny. W rzeczy-
wistosci zajmuje si¢ gtdwnie utrzymaniem swojej pozycji poprzez
zapewnianie niespokojnym poddanym stalych dostaw zywnosci.
Z tego powodu nie zdaje sobie sprawy z obecno$ci na planecie
agentow L1Z1X i informatora Keleres. Przy pierwszym kontakcie
margrabia jest arogancki, prozny i nieprzyjemny, a po blizszym
poznaniu wypada tylko nieznacznie lepie;j.

4+ PG moga zyskac przychylnos¢ Ortlova pochlebstwami. W tym
celu muszg wykona¢ przeciwstawny test Uroku Osobistego
przeciw Opanowaniu Ortlova (@ @ @). Jesli test zakonczy
sie powodzeniem, Ortlov opowie PG o grupach w Sektorze
Handlowym, bedzie starat si¢ udzieli¢ odpowiedzi na inne
pytania, a nawet zaoferuje oddelegowanie kapitan Zarrany
ijej oddziatu do pomocy w sledztwie.

4 Zamiast tego PG moga sprobowac zastraszy¢ komisarza, po-
wolujac si¢ na autorytet Keleres. W tym celu musza wykonaé
przeciwstawny test Przymuszania przeciw Dyscyplinie Ort-
lova (@ @ ¢, wraz z M B wynikajacymi z Wladczego Oblicza
Ortlova). Jesli test bedzie udany, Ortlov odpowie na wszystkie
pytania, bedzie jednak urazony, przez co PG chcace uzyskaé
dodatkowe informacje lub zdoby¢ jego wsparcie beda dodawaé
B do wszystkich pozniejszych testow.
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4 Jesli PG beda wypytywaé Ortlova o powdd dawnej bitwy o Rozejm
Heroola, lub o to, dlaczego L1Z1X mogliby kreci¢ sie obecnie
po okolicy, to ktéras z nich moze wykona¢ przeciwstawny test
Czujnosci przeciw Oszustwu Ortlova (¢ @ @). Jesli test bedzie
udany, posta¢ zauwazy u komisarza lekkie zawahanie. Jesli go
troche przyci$nie, margrabia powie, Ze to tylko stara, rodzinna
opowies¢ — legenda o jakim$ skarbie Lazaxéw ukrytym na planecie.
Ortlov wydaje si¢ nieco zazenowany i wyjasnia, ze to oczywiscie
zwykta bujda, gdyz przez trzy milenia nie odkryto wiarygodnych
$ladow aktywnos$ci Lazaxdéw w nadajacej si¢ do zamieszkania
strefie Rozejmu Heroola.

Doktorka Ragiphom

Doktorka Ragiphom odpowiada za infrastrukture techniczna
Przesta. Bada rowniez historie planety zapisang w starozytnym,
pofragmentowanym rdzeniu komputera miasta. Niedawno odkryta
w zakodowanym pliku sprzed ladowania intrygujace odwolania do
zestawu wspolrzednych po ciemnej stronie planety, a takze dane su-
gerujace istnienie w tamtym miejscu silnej anomalii magnetycznej.
Ragiphom zachowuje si¢ z zyczliwg uprzejmoscia, jest jednak
wyraznie rozkojarzona i apatyczna. To efekt dzialania przetoki
neuralnej, jaka zostala wszczepiona w jej czaszke przez agentow
L1Z1X (patrz Zwolennicy Syd na stronie 28). Dzigki temu infor-
macje z uktadu nerwowego i zmystow komisarz sg transmitowane
do Wspoljazni L1Z1X. Znieczulenie aplikowane przez przetoke
sprawia, ze doktorka nie zdaje sobie sprawy z jej istnienia.

4+ PG moga wzbudzi¢ zainteresowanie Ragiphom, pytajac o prze-
szto$¢ planety lub o kwestie techniczne. W tym celu musza
wykona¢ Przecietny (4 4) test Uroku Osobistego (Prezencja)
albo Eatwy (@) test Wiedzy (Intelekt). Jesli test bedzie uda-
ny, to Ragiphom wspomni o swoich badaniach historycznych
i hipotezach wiazacych jej odkrycie z przyczyna, dla ktorej
przodkowie komisarzy zostali wyslani na Rozejm Heroola.

4+ PG moga wykona¢ Trudny (¢ @ @) test Percepcji (Spryt)
albo Przecietny (¢ @) test Medycyny (Intelekt), by usta-
li¢, co dolega Ragiphom, jesli zwrdcg uwage na jej osobliwe
zachowanie (Teroi dodaje [I[] do tych testow). Jesli PG sie
uda, to rozpoznaja lekko wypukte, podluzne uszkodzenia na
skorze zaczynajace sie przy jej oczach i ustach i zbiegajace si¢ na
potylicy. To oczywista pozostato$¢ jakiegos rodzaju ingerencji
chirurgicznej (facznie z przetoka neuralna, jesli PG - jak Teroi
- wiedzg o istnieniu takich urzadzen).

4 Jedli postacie odkryja przetoke neuralng, to moga sprobowac
ja usuna¢ dzieki Trudnemu (4 @ @) testowi Medycyny (In-
telekt) lub namierzy¢ jej sygnal, wykonujac Przecietny (¢ 4)
test Komputerow (Intelekt). Jesli im si¢ uda, dowiedza sie, ze
sygnal Wspoljazni jest odbierany przez niezidentyfikowana
grupe w Sektorze Handlowym (to Zwolennicy Syd opisani na
stronie 28). Jako MG mozesz wyda¢ (3 Q3 Q) uzyskanych w te-
stach PG podczas prob dostania si¢ do przetoki, by uruchomié¢
alarm w urzadzeniu i ostrzec Zwolennikow, ze zostali odkryci.
Jesli tak sie stanie, postacie zostang przez nich zaatakowane
w zautku, gdy znajda si¢ w Sektorze Handlowym.

Delegat Fliqrr

Fligrr nadzoruje produkcje przemystowa w Przesle. Oznacza to
takze poszukiwania nowych zl6z surowcow, dzieki czemu Fligrr
dysponuje pewna wiedzg o obszarach Rozejmu Heroola niezdat-
nych do zamieszkania. Oprocz tego prowadzi badania nad pla-
netarnymi zakldceniami transmisji nad$wietlnych, uznajac je za
stary i dokuczliwy problem inzynieryjny.

Dzigki udanemu Przecietnemu (@ ¢) testowi Wiedzy (In-
telekt) PG moga sobie przypomnie¢, ze w okresie, gdy doszto do
bitwy przy Rozejmie Heroola, Gashlai byly niewolnikami Hylaréw.
Jesli ktoras z postaci poruszy te kwestie, to Fliqrr z dumg oznaj-
mia, iz zakldcenia komunikacyjne generowane przez planete i jej
naturalne $rodowisko uczynity zaréwno pierwszych rozbitkow,
jak i obecng populacje zaleznymi od inzynieryjnych umiejetnosci
Gashlai, zbudowanej przez nich infrastruktury, a takze od ich zdol-
nosci do przetrwania po o$wietlonej stronie. Fliqrr méwi rowniez,
ze ciemna strona pozostaje tajemnica, i wyraznie zaznacza przy
tym, ze ekspedycje zwiadowcze czesto znikaja.

4 Fliqrr jest osoba, ktorej szacunek mozna zdoby¢, wypytujac
o zaklécenia komunikacyjne w Rozejmie Heroola, dzigki uda-
nemu Przecietnemu (¢ @) testowi Mechaniki (Intelekt).
Jesli PG porusza ten temat, to Fliqrr przyzna, ze problem jest
dziwny, ale byl znany, odkad zalozono Przesto. Osady Gashlai
po dziennej stronie planety zdecydowanie dowiodly, ze zjawisko
jest najsilniejsze po nocnej stronie.

Polaczenie wszystkich otrzymanych wskazéwek moze popchnaé
sledztwo w strone Sektora Handlowego. Najbardziej przenikliwi
gracze moga uzna¢, ze powinni znalez¢ miejsce po ciemnej stronie,
w ktérym zakl6cenia sg najsilniejsze, co doprowadzi ich prosto do
Aktu III (patrz Rozpoczecie Aktu ITI na stronie 28). Jesli PG jesz-
cze nie odwiedzity Sektora Handlowego lub nie sg pewne swojego
nastepnego kroku, to Ortlov lekcewazacym tonem zasugeruje im
udanie si¢ wlasnie tam.

Margrabia Ortlov

Ortlov jest w prostej linii potomkiem porucznika Heroola i przy-
wddca spolecznosci Letnevow na planecie. Z innymi przedstawi-
cielami swojego gatunku dzieli bladg, niebieska cere, brak owlosienia
i niepokojace, srebrne teczoéwki. Jego delikatne, szlachetne rysy
ibogato zdobiony mundur robig imponujace wrazenie. To arogancki
wojskowy arystokrata przyzwyczajony do gorowania nad wszystkimi
oprocz pozostatych czlonkéw Komisji. Przyjezdnym okazuje swoja
sife poprzez opryskliwa, wrecz lekcewazacg postawe.

Margrabia Ortlov [nemezis]
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Umiejetnosci: Czujnos¢ 1, Dyscyplina 2, Negocjacje 3, Opa-
nowanie 1, Przymuszanie 3, Przywddztwo 4, Urok Osobisty 3,
Wiedza 1, Znajomo$¢ Polswiatka 2.

Talenty: Cieta Riposta (raz na scene dodaj 3 & do puli kostek
testu umiejetnosci socjalnej wykonywanego przez inng istote,
ktorego celem jest Ortlov).

Zdolnosci: Wiadcze Oblicze (inne istoty dodaja Il M do puli
kosci testow Negocjacji i Przymuszania, ktorych celem jest
Ortlov).

Wyposazenie: Bogato zdobiony grazer poktadowy (Bron Dy-
stansowa [Cigzka]; Obrazenia 6; Krytycznos¢ 4; Zasieg [Srednil;
Impuls Neutronowy [Krytyczno$¢ 2 przy atakach na dystansie
bliskim i bezposrednim]), wspanialy szynel z polisplotu (reduk-
cja 2, obrona 1 [dodaje M do puli testu walki wykonywanego
przeciw noszacemu]), 250 aurei.

Doktorka Ragiphom

Ragiphom to dziekan akademii prowadzonej przez Hylaréw na
Rozejmie Heroola. Ma nakrapiang, zielonkawa skore, liczne macki
i wielkie oczy znajdujace sie po bokach gtowy. Po Izbach Rady
porusza si¢ w samobieznym akwarium zapewniajacym jej od-
powiednie srodowisko i wykonanym wedlug miejscowego, prze-
starzatego projektu. Jest dociekliwg, cho¢ czasami ekscentryczna
administratorka i naukowczynia. Odnosi si¢ zZyczliwie i uprzejmie
do PG pomimo rozkojarzenia wywolywanego przetoka neuralna
W jej czaszce.

Doktorka Ragiphom [nemezis]

Umiejetnosci: Astrokartografia 3, Komputery 3, Mechanika 2,
Medycyna 2, Urok Osobisty 2, Wiedza 3.

Talenty: Smykatka: Wiedza (Ragiphom usuwa Il M z puli kostek
swoich testéw Wiedzy), Wrodzony Dar: Komputery i Mecha-
nika (raz na sesje przerzuca test Komputeréw lub Mechaniki).
Zdolnosci: Oddychanie pod Wodg (oddycha pod woda, ale bez
egzoszkieletu nie moze oddycha¢ powietrzem ani przetrwac
w $rodowisku pozbawionym wody).

Wyposazenie: Hylarski egzoszkielet (redukcja 2, prog ran +2
[wliczone do statystyk]), 90 aurei.

Delegat Fligrr

Fligrr to Gashlai - przedstawiciel niezwyklego gatunku maja-
cego ciala, ktére w ciggu swojego cyklu zyciowego sg trawione
przez ogniste goraco. Fliqrr nosi starozytny, ozdobny skafander
Zagwi — chronigcy zaréwno noszaca go osobe, jak i znajduja-
cych sie w poblizu przedstawicieli innych gatunkéw. Fliqqr

zostalo wybrane jako przedstawiciel Unii Gashlai w Komisji
ijest bardzo oddane swojej pracy. To istota dumna i pelna pasji,
a potraktowana z szacunkiem odwzajemni si¢ tym samym.

Delegat Fligrr [nemezis]

Umiejetnosci: Dyscyplina 3, Mechanika 4, Negocjacje 3, Od-
pornosc¢ 4, Opanowanie 3, Wiedza 4.

Talenty: Wytrzymaly 5 (Delegat Fliqrr zmniejsza otrzymane
Urazy Krytyczne o 50).

Zdolnosci: Jednos¢ z Ogniem (nie moze przetrwaé w srodo-
wisku chtodniejszym niz 400 stopni Celsjusza bez skafandra
Zagwi), Enigmatycznos¢ (inne postacie dodaja l M do testow
Uroku Osobistego i Przywddztwa, ktorych celem jest delegat
Fligrr).

Wyposazenie: Skafander Zagwi (redukcja 2, Krzepa +1 [wli-
czone do statystyk]), 500 aurei.

Sektor Handlowy

Sektor Handlowy to najbardziej zatloczony obszar Przesta (a tym
samym Rozejmu Heroola). To tu docieraja kupcy z dziesigtek
pobliskich $wiatow, by targowacé sie przy stoiskach, zawieraé
towarowe transakcje terminowe czy spekulowaé wartosciami
dobr i surowcéw z Rozejmu Heroola.

Gdy postacie dotra do Sektora Handlowego, przeczytaj lub
przedstaw wlasnymi stowami nastepujacy opis:

Macie przed sobg gwarne targowisko. Dwa rzedy wysokich
budynkéw ciagna sie po obu stronach placu wypetnionego
stoiskami z jedzeniem, prébkami towardéw i ré6znorodny-
mi produktami. Wszedzie stycha¢ wielojezyczny gwar, gdy
przyjezdni kupcy targuja sie z miejscowymi sprzedawcami,
prébujac zawrzed korzystne umowy. Plac jest poprzecina-
ny labiryntem alejek rozciggajacym sie pomiedzy rzedami
budynkéw. W wielu z nich na nizszych pietrach umieszczo-
no biura i niewielkie sklepy. Wtasnie tak wyglada miejsce,
o ktérym tyle styszeliscie - Sektor Handlowy, gospodarcze
serce Rozejmu Heroola zbudowane na szkieletach rozbitych
okretéw wojennych.

Na prawo od was, na parterze pobliskiego budynku, wi-
dzicie tetnigce zyciem biuro. Na sfatygowanym szyldzie
widnieje napis ,Gildia Geodetéw". Po waszej lewej stronie
widac lokal o nazwie ,Palenisko”, w ktérym panuje wyjatko-
wo duzy ruch, a przed sobg macie kilka stoisk oznaczonych
barwami hakarnskiego domu handlowego.
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Topografia Sektora Handlowego

Sektor Handlowy rozposciera si¢ na wielkim placu, dlugim na mniej
wigcej kilometr i szerokim na pét kilometra. Sam plac znajduje sie
pomiedzy dwoma szeregami budynkow, ktore rowniez zalicza sie
do Sektora Handlowego. Jest wypelniony rzedami stoisk, za$ na
$ciezkach pomiedzy nimi tlocza si¢ osoby zalatwiajace swoje prze-
rozne interesy. Sektor Handlowy powstawal kawatek po kawatku,
przez co wiele alejek miedzy budynkami krzyzuje si¢ pod dziwnymi
katami, tworzac sie¢ waskich uliczek, w ktorych osoby z zewnatrz
czesto czujg sie niepewnie. Ze wzgledu na ciasnote poruszac sie

tu mozna niemal wylacznie pieszo. W tym miejscu zawiera sie
umowy, za$ wymiana towardw zazwyczaj odbywa sie w porcie.

Istotne miejsca

Cho¢ Sektor Handlowy jest tetnigcym zyciem centrum bizne-
sowym, to z punktu widzenia $ledztwa jedynie kilka miejsc jest
wartych uwagi.

Szczegolowe informacje: Gildia Geodetow to po czesci biura
handlowe, a po czesci siedziba kartograféw. Mozna ja znalez¢ na
parterze budynku liczacego sobie ponad dwa tysigce lat. Gildia
istnieje, poniewaz przemyst Rozejmu Heroola jest uzalezniony od
wydobycia surowcéw na niezamieszkatym obszarze po ciemnej
stronie planety. Ta czes¢ $wiata synchronicznie krazacego wokol
swojej gwiazdy jest wiecznie skryta w ciemnosci, a panujace tam
ekstremalne zimno czyni ja nieprzyjazna dla wigkszosci gatun-
kow. Jednak jesli ma sie specjalistyczny sprzet i dostep do statkow
kosmicznych, to wydobycie moze okazac¢ si¢ catkiem dochodowe.
Komisja sprzedaje prawa gornicze wielu grupom spoza planety.
Najwiekszym wyzwaniem dla potencjalnych przedsiewziec jest
ustalenie, gdzie nalezy kopac - i tu do gry wchodzi Gildia Geode-
tow. To grupa kompetentnych specjalistow od sztuki przetrwania,
ktorym Komisja placi za sporzadzanie map i ktorzy sa najlepszym
zrodtem informacji o ciemnej stronie planety.

Jak tu trafi¢: Przez drzwi Gildii Geodetdw przechodzi w obie strony
mnostwo 0sdb, zas postacie wchodzace do Sektora Handlowego
moga zobaczy¢ jej szyld. Innym sposobem jest rozpytywanie 0 moz-
liwo$¢ dostania sie na ciemng strone planety (lub o poprzednie
ekspedycje). Jesli postacie si¢ na to zdecyduja, to niemal kazda PN
wskaze im miejsce, ktore powinny odwiedzic.

Istotne interakcje: Siostry Taroma i Lanoma Calinof to Letnevki
nalezace do Gildii i obecne na miejscu, gdy pojawiaja si¢ posta-
cie. Obie maja na sobie sprzet, dzieki ktoremu w kazdej chwili
moga udac si¢ na nocna strone. Lanoma czesto wchodzi w stowo
Taromie i konczy za nig wypowiedzi. Zaoferuja PG sprzedaz in-
formacji przydatnych przy poszukiwaniu ztdz, twierdzac, ze jesli
PG reprezentuja jaki$ koncern gorniczy, to nigdzie nie znajda
lepszej oferty. Jesli postacie beda si¢ dopytywac o inne, niedawne
wyprawy lub o osoby, ktore ostatnio kupily dane o polozeniu ztdz,
to Taroma i Lanoma wyja$nia im, ze udzielanie poufnych informacji
o klientach jest wbrew polityce Gildii. PG moze wykona¢ Trudny
(@9 @) test Uroku Osobistego (Prezencja) (albo Latwy [¢]
test Negocjacji [Prezencja], jesli zaoferuje tapowke nie mniejsza
niz 200 aurei), by zdoby¢ potrzebne informacje. Jesli test bedzie
udany, to Taroma i Lanoma dadzg postaciom dwa tropy. Pierwszy
dotyczy hakanskiego domu handlowego, ktory niedawno rozpoczal
dziatalnoé¢ wydobywcza na Rozejmie Heroola (patrz Czuwa-
nie Hakanow na stronie 27). Drugi, o wiele bardziej nietypowy,
to grupka Winnaran z nadzwyczaj duza liczba cybernetycznych
wszczepow, dopytujaca niedawno o dzialalnos¢ Hakanow (patrz
Zwolennicy Syd na stronie 28).
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Palenisko

Szczegotowe informacje: Palenisko to swego rodzaju jadlodajnia
(cho¢ Gashlai, Hylarowie i Letnevowie ,,jedzg” na swoje sposoby).
Jest to jeden z nielicznych parterowych budynkéw na placu, peten
gosci, ktorzy poswiecaja tyle samo czasu na odzywianie sie, co na
plotkowanie. Ze $rodka rozchodzi si¢ przyjemne ciepto, ale w sa-
mej kuchni jest na tyle duszno i goraco, ze wielu klientow zajmuje
miejsca przy stotach na zewnatrz.

Jak tu trafi¢: Jedli PG beda szuka¢ miejsca, w ktorym wymieniane
sa plotki, to kazda PN w Przesle wysle je wlasnie tam.

Istotne interakcje: Sparrq, do ktorego nalezy Palenisko, to Gashlai.
Jego radosny glos dobiega zza nieruchomej, metalowej maski, jaka
nosi wiekszo$¢ istot jego gatunku. Predko wita PG i oferuje im
szeroki wachlarz potraw, od specjalnosci zaktadu - zupy z rozto-
pionego zelaza (nie jest to positek odpowiedni dla ktérejkolwiek
z PG) - az po tradycyjny chleb zarodnikowy pieczony wedtug
przepisu z Arc Prime. Je$li PG spytaja o dziwnych przechodniow,
to Sparrq wspomni o grupie Hakandw, ktorzy ostatnio zamowili
duza liczbe plackow z rosy gwiezdnika. Kazda z PG moze wykonaé
Latwy (@) test Wiedzy (Intelekt). Udany pozwala stwierdzié, ze
jest to hakanska potrawa zalobna (wszyscy poza Sindra dodaja do
testu Il M). Jesli PG beda wypytywac o plotki, Sparrq powie im,
ze doktorka Ragiphom wydaje si¢ mocno zestresowana. Podczas

Ukryty cel Sindry

Lata temu na barkach Sindry z Mosieznych Wydm

| spoczetaodpowiedzialnos¢ za przywrécenie zamoznosci
jej domu handlowego. Sindra traktuje powaznie swojg

. stuzbe w Keleres, ale nie moze przy tym zapomnieé

" o0 powinnosciach wobec swego rodu i o jego zadtuzeniu.
W zwigzku z tym spotkanie z hakanskimi kupcamiz Domu
Cienistych Kliféw na Rozejmie Heroola to okazja, ktéra
warto sie zainteresowad. Kiedy tylko Sindra zostanie
przedstawiona kupcom, poinformuj odgrywajaca ja
osobe, ze jej posta¢ doskonale wie, ze Cieniste Klify
nie maja wystarczajacej liczby statkdw, by wykorzystac
tutaj petnie swoich mozliwosci handlowych. Dom
Sindry ma dos$¢ jednostek, brak mu jednak kontaktéw
niezbednych do obrotu takimi towarami. Sindra moze
sprébowac wynegocjowac z Gra'la obustronnie korzystnga
umowe, na przyktad na przewd6z débr (zgodnie z ktérg
jej dom wydzierzawi swoje statki Domowi Cienistych
Klifébw na potrzeby transportu zakontraktowanych
towaréw). Potrzebny jest do tego udany Trudny (OOO)
test Negocjacji (Prezencja). Jesli sie jej powiedzie, to
wypetni swoj ukryty cel w tej przygodzie.

ostatniej wizyty jej lewe oko caly czas nerwowo sie poruszalo, za$
jeszcze wezesniej spotkala sie z Winnaranami, ktérych Sparrq
nigdy wczesniej nie widziato. Kazda z PG moze wykona¢ Trudny
(@9 @) test Czujnosci (Wola) (lub Latwy [@] test Czujnosci
[Wola], jesli zauwazyly wczesniej dziwne zachowanie Ragiphom
w trakcie audiencji albo natrafity na Zwolennikow Syd), by zda¢
sobie sprawe, ze L1Z1X w jakis sposob moga zagraza¢ Ragiphom.

Oprocz zdobycia powyzszych informacji postacie moga spozy¢
w Palenisku cieply posilek (jego koszt to 10 aurei za osobg). Kazda
PG, ktora sie na to zdecyduje, dodaje 1] do testu otrzasania sie
ze zmeczenia na koniec spotkania.

Czuwanie Hakanéw

Szczegolowe informacje: Wiele stoisk w Sektorze Handlowym
nosi barwy jednego z doméw Hakandw. (Jesli Sindra jest obecna, to
bez testu rozpozna oznaczenia kupieckiej rodziny Cieniste Klify).
Stoiska te sg pelne probek luksusowych towaréw importowanych
na Rozejm Heroola przez Hakanow w tadowniach statkow, ktore
w drodze powrotnej s3 wypelnione rudg. Zwykle w tym miejscu
Cieniste Klify wypatruja i zagaduja odpowiednich klientéw, jednak
tym razem stoiska sg zamkniete. Pracujacy przy nich Hakanowie
zgromadzili si¢ w centrum placu.

Jak tu trafi¢: PG moga zechcie( lepiej pozna¢ sytuacje, gdy zobacza
zgromadzenie Hakanow. Mogg tez zosta¢ pokierowani w ich strone
przez Tarome i Lanome z Gildii Geodetow.

Istotne interakcje: Zblizajace si¢ PG wita Rayla, przedstawicielka
Domu Cienistych Kliféw. Wyjasnia, ze zgromadzeni wystawiajg
zycie i optakuja $mier¢ Ske’rry, szanowanej czfonkini ich spotecz-
nosci. Ske'rra zostala zabita, najwyrazniej w nieudanym napadzie
rabunkowym w jednej z alejek, jednak Rayla nie do konca w to
wierzy. Rozmowa odbywa sie w trakcie ceremonii odczytania
testamentu Ske’rry.

Jesli PG beda dopytywaé, kto mogtby cheie¢ skrzywdzi¢ Ske'rre,
to Rayla nie potrafi udzieli¢ jasnej odpowiedzi. Wie jednak, ze
Ske’rra jakis czas temu rozmawiala z grupg Winnu, a po tym spo-
tkaniu wydawala sie wytracona z réwnowagi.

Pod koniec ceremonii pozostanie jedna rzecz, ktorej nikt nie
wzigl. Zostala ona zapisana ,Wiedzacemu lub wskazanym przez
niego przedstawicielom”. Rzeczonym przedmiotem jest pickna
mosiezna fiolka petna przypraw z planety Kamdorn nalezacej do
Hakanow. Jesli gracze nie pamietaja imienia swojego zwierzchnika,
to kazda z PG moze wykona¢ Przecietny (¢ 4) test Znajomosci
Potswiatka (Spryt), by domyglic sie, ze przedmiot jest przeznaczony
dla nich - kelereséw badajacych sprawe zamilkniecia Koci-Lapki.
Naczynie rzeczywiscie zawiera przyprawy (warte okoto 300 aurei),
pod ktérymi znajduje sie czip danych ze wspolrzednymi miejsca
polozonego na ciemnej stronie Rozejmu Heroola.
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Zwolennicy Syd

Podczas pobytu w Sektorze Handlowym PG moga spotka¢ gru-
pe czterech cybernetycznie wzmocnionych Winnu, ktdrzy stuza
L1Z1X. Napotkana czworka zostata wystana do Przesta przez swo-
jego wiladce i ma za zadanie pozby¢ si¢ keleresow, a takze zatrze¢
powigzane ze sprawg $lady.

Jesli PG wyraznie rozglaszaly, ze poszukujg sladow aktywnosci
L1Z1X, to ci tak zwani Zwolennicy Syd moga nawet zacza¢ szu-
ka¢ bohaterow i sprobowac ich wyeliminowa¢. Atak moze miec
miejsce w jakiej$ alejce, gdy postacie bedg przemierzaly ten sektor,
lub po spotkaniu z hakanskimi kupcami. By¢ moze jednak to PG
pierwsze zauwaza Winnu. Ktéras z PG moze wykona¢ Przecietny
(9 @) test Percepcji (Spryt), by dostrzec ich liczne cybernetyczne
ulepszenia. Udany Latwy (4) test Wiedzy (Intelekt) pozwala
powiazac te ulepszenia z sojusznikami L1Z1X. Jesli PG zaczng
zadawac pytania Zwolennikom Syd, to otrzymajg jedynie niejasne,
wymijajace odpowiedzi. Ostatecznie wypytywani sprobuja sie prze-
pchnad obok postaci, a na jakgkolwiek probe ich powstrzymania
odpowiedza przemoca.

Jesli PG zmierzg si¢ ze Zwolennikami i ich pokonajg, to znajda
odlamek ostrza wbity w jeden z ich cybernetycznych implantow.
Udany Trudny (@@ @) test Wiedzy (Intelekt) (jest Latwy [¢]
dla Sindry) pozwoli stwierdzi¢, ze klinga jest dzietem Hakandw;
te informacje mozna uzyskac tez bez testu od hakanskich kupcéw,
jesli da sie im odfamek do zbadania.

Jesli PG maja dostep do cybernetyki Zwolennikéw, to dzieki
Trudnemu (¢ ¢ @) testowi Komputeréw (Intelekt) moga wydo-
by¢ z niej dane dotyczace ich misji. Pomimo uszkodzenia wiekszosci
danych po udanym tescie udaje si¢ odzyskac zestaw wspéirzednych
wskazujacych miejsce po ciemnej stronie Rozejmu Heroola.

- Ukryty cel Jany

Major Jana Pradhan ma zamiar odptaci¢ L1Z1X za
| Smier¢ swoich towarzyszy, ktérych krew rozlali ich
cybernetyczni zotnierze. Cho¢ starcia ze Zwolennikami
Syd mozna unikna¢ dzieki pozostawaniu niewidocznym

Lub rozwaznemu postepowaniu, to odpuszczanie stugusom
L1Z1X niespecjalnie sie jej podoba. Kiedy PG odkryja
prawdziwg nature Zwolennikéw Syd, przypomnij osobie
odgrywajacej Jane o jej niechecido L1Z1X i ich zotnierzy.
Jesli Jana rozpocznie walke ze Zwolennikami Syd, to
osiagnie swoj ukryty cel w tej przygodzie.

Zwolennicy Syd

Gdy L1Z1X ujawnili swoja obecnos¢ i oglosili si¢ powracajagcymi
Lazaxami, wiekszos¢ Powiernikow z Mecatol Rex poparta utrzy-
manie suwerennosci obecnej Rady. Mimo tego niektorzy sposrod
Winnu uwierzyli, ze L1Z1X sg prawowitymi wtadcami galaktyki,
idotaczyli do ich Wspdtjazni. Aby méc lepiej stuzy¢ swoim nowym
panom, zaakceptowali intensywna cybernetyzacje swoich ciatl.

Zwolennicy Syd [pachotek]

Umiejetnosci (tylko w grupie): Atletyka, Broi Dystansowa
(Lekka).

Zdolnosci: Polaczenie ze Wspoljaznia (Zwolennicy Syd maja
umiejetnosci kazdej PN nalezacej do L1Z1X, bedacej rywalem lub
nemezis i znajdujacej sie w dystansie srednim lub blizszym - jako
umiejetnosci grupowe).

Wyposazenie: Zintegrowana bron wigzkowa (Bron Dystansowa
[Lekka]; Obrazenia 7; Krytyczno$¢ 3; Zasieg [Sredni]), implanty
cybernetyczne (redukeja 1), 25 aurei.

Rozpoczecie Aktul lll

Akt II daje PG sporo swobody dziatania w Przesle, jednak predzej
czy pozniej odkryja one potozenie placowki na ciemnej stronie
Rozejmu Heroola i bedg musialy si¢ tam uda¢. Moze do tego dojs¢
na nastepujace sposoby:

4+ PG moga dojs¢ do wniosku, ze zakldcenia majg swoje zrodlo
w placéwce Lazaxdw, i z pokladu statku wykonaja test, by
ustali¢ jej koordynaty. Ustawienie czujnikoéw poktadowych
w odpowiedni sposéb wymaga udanego Przecietnego (¢ 4)
testu Komputeréw (Intelekt).

4+ PG wydobeda dane o lokalizacji placowki z przejetej cyberne-
tyki Zwolennikow Syd (patrz wyzej).

4 Podczas Czuwania Hakandw w rece PG moze trafi¢ ukryty
czip danych (patrz strona 27).

4 Jesli PG utkwig w martwym punkcie lub duzo czasu zajmie im
wyruszenie do placowki po jej namierzeniu, to mozesz wystaé
im wiadomo$¢ od delegata Fliqrra, ktdra skieruje ich we wlasci-
wa strone (patrz Popchniecie PG do dzialania na stronie 29).

Po odkryciu potozenia placowki PG moga nadal eksplorowaé
Przgsto, jesli uznasz to za stosowne. Jednak jesli czas jest istotny,
to mozesz zacheci¢ PG do udania sie do placoéwki natychmiast po
jej zlokalizowaniu.
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Akt Ill: Tajna placowka
(omowienie)

Postacie docierajg do placowki Lazaxdw po ciemnej stronie Rozej-
mu Heroola, odkrywaja prawde o znajdujacej si¢ tam maszynerii
i staja przeciwko 109.XY, czlonkowi L1Z1X pragnacemu urucho-
mic to przerazajace urzadzenie.

PG ustalg, ze urzadzenie jest cze$cig starozytnego planu awa-
ryjnego opracowanego przez Lazaxow u schytku ich rzadéw, lecz
nigdy niewprowadzonego w zycie. Maszyna ta jest w stanie zaklocic
wiekszos¢ technologii nawigacyjnych w wielkiej czesci galaktyki,
co oznacza utworzenie obszaru ,ciszy’, w ktéorym podrdze nad-
$wietlne nie beda mozliwe przez cate miesigce, a nawet dluzej.
Uruchomienie urzadzenia zagrozi galaktycznej spolecznosci,
a dodatkowo wyzwoli katastrofalne ilo$ci energii na Rozejmie
Heroola, w ciggu kilku dni przeksztalcajac planete w nienadajace
sie do zamieszkania pustkowie.

L1Z1X wiedzg o urzadzeniu od momentu swego powrotu na
galaktyczna sceng, ale nigdy nie uznawali uzycia go za korzystne
dla swoich planéw... do czasu katastrofy Ekspedycji Creussyj-
czykdéw i powrotu genoczarownikéw Mahactéw. Uwolnienie
sie tej starozytnej plagi byto powodem wystania 109.XY z za-
daniem uruchomienia urzadzenia. L1Z1X chcg w ten sposéb
spowolni¢ marsz Mahactow przez $rodek galaktyki i kupi¢ sobie
wiecej czasu potrzebnego do zmobilizowania wlasnych sit prze-
ciwko dawnym tyranom.

W efekcie PG stang przed wyborem: uratowa¢ jeden $wiat czy
poswieci¢ go w nadziei na uratowanie pozostaltych?

To wy jestescie positkami

Gdy PG juz dotra na miejsce, nie bedzie zadnego sposobu,

by na czas otrzymaty wsparcie. Bedqg musiaty samodzielnie

powstrzymac 109.XY. Uruchamiane urzadzenie tworzy
. wokot placoéwki potezne zaktécenia, przez ktére trudne jest 5 o e 3

juz wystanie wiadomosci do Przesta, nie wspominajac nawet POPCh 1 IQCIe PG dO dZIa{an 1a

o0 nadaniu wezwania pomocy poza planete. Jesli PG chca Jesli z jakiegos powodu PG utkng w Akcie II, to mozesz przeczytaé

wystaé¢ wiadomos¢ do Przesta lub na poktad swojego statku, na glos lub przedstawi¢ wlasnymi stowami nastepujacy opis, ktory

to musza wykonaé Trudny (OOO) test Komputeréw powinien je sktoni¢ do udania sie do placowki:

(Intelekt). Jesli im sie uda, nadadza wiadomo$¢ w jedna

strone, ale zaktécenia uniemozliwig zarejestrowanie

odpowiedzi. Niezaleznie od wyniku testu powiedz graczom,

ze zaktécenia przybieraja na sile i od tego momentu ich

postacie sa zdane na siebie.

Wasz komunikator ozywa.

- Agenci Keleres. Méwi delegat Fligrr z Komisji. Stacja
astrometryczna Gashlai 174b wykryta nagta emanacje ener-
gii z ciemnej strony Rozejmu Heroola. Zrédto nieznane. Moc
szybko wzrastai...

Potaczenie urywa sie gwattownie, przerwane coraz silniej-
szymi zaktéceniami. Utamek sekundy wcze$niej na ekranie
waszego komunikatora wyswietlit sie zestaw wspoétrzednych.
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Spotkanie pierwsze:
Dotarcie do placowki

Aby w pore dotrze¢ do placéwki po ciemnej stronie Rozejmu
Heroola, PG bedg musialy uzy¢ statku kosmicznego. Lot zajmie
im dwie godziny.

Podejscie

W trakcie lotu dziwna i nasilajaca sie emanacja czasteczek od strony
placowki powoduje powazne problemy z systemami nawigacyj-
nymi i czujnikami statku. PG moze wykona¢ Przecietny (¢ 4)
test Mechaniki (Intelekt), by skalibrowac¢ urzadzenia i przywrocic
pelna funkcjonalno$¢ jednostki. W przeciwnym wypadku dodaj
B B do wszystkich testow Komputeréw (Intelekt), Mechaniki
(Intelekt) i Pilotazu (Zwinno$¢) wykonywanych przez PG do korica
tego spotkania. Niezaleznie od wyniku testu postacie rozpoznaja
rodzaj czasteczek — to czasteczki masy kwantowej, rzadko spoty-
kane poza laboratorium.

Postacie moga wykona¢ Trudny (¢4 ) test Astrokartogra-
fii (Intelekt) lub Wiedzy (Intelekt). Udany pozwala stwierdzi¢,
ze czasteczki masy kwantowej moga zaktdca¢ nawigacje nad-
$wietlna. Ponadto wykonanie Przecietnego (@ @) testu Percepcji
(Spryt) umozliwia zbadanie czasteczek masy kwantowej za pomoca
skanera polowego. Udany pozwala stwierdzi¢, ze to one sg zrodlem
zakldcen na planecie. W ciggu ostatniej godziny znacznie wzrost
ich poziom. W tym tempie za godzing osiaggna stan kaskadowy, co
prawdopodobnie wplynie na duza czes¢ galaktyki.

Ladowanie

Gdy PG znajda si¢ nad placéwka, moga wykonaé Trudny (¢ @@)
test Komputerow (Intelekt), by przeskanowac jej obszar. Jesli
test sie powiedzie, to czujniki wykryja starozytna konstrukcje
schodzgcy daleko w glab planety. Charakterystyczne elementy

Ukryty cel Teroi

Ukrytym celem doktoranta Teroi jest zebranie danych
na temat technologii napotkanych przez Keleres dla

| jego promotora na uniwersytetach Jol-Nar. Gdy PG
odkryja nature obiektu, zapytaj osobe odgrywajaca

. Teroi, czy chce potajemnie nagrywac wszystko, co
zaobserwuje, aby pdzniej wystac nagrania promotorowi.
Jesli Teroi chce to zrobi¢, musi wykonad test Machlojek
(przeciw postaci z najwyzsza Czujnoscig w druzynie).
Sukces pozwala mu rozpoczaé nagrywanie potajemnie,
podczas gdy porazka oznacza, ze inni to zauwazaja, na
przyktad przez migajace Swiatetko najego egzoszkielecie.
Ukryty cel Teroi uwaza sie za osiagniety, jesli nagrywanie
zakonczy sie sukcesem.

projektu bez cienia watpliwosci wskazuja na dzielo antycznych
Lazaxow. Urzadzenia wykryja rowniez wahadlowiec nieznanego
pochodzenia, wystarczajaco duzy, by pomiesci¢ od dziesieciu do
dwunastu humanoidalnych istot. Jesli PG zdecyduja si¢ go zbadac,
to stwierdza, ze jest to surowo wykonczony, opuszczony statek, na
pierwszy rzut oka pozbawiony interfejsu pilota.

Ladowanie wymaga wykonania Trudnego (¢4 ) testu Pilo-
tazu (Zwinnos¢). Ze wzgledu na catkowita ciemno$¢ dodaj Il M
do puli kostek. Jesli pilotowi powiedzie sie test, to statek laduje
bez przygod, z wejsciem do placowki w zasiegu wzroku. Jesli test
bedzie nieudany, to wciaz udaje si¢ wyladowaé w jednym kawatku,
ale kazda z PG otrzymuje 3 rany i 3 punkty zmeczenia w wyniku
uderzenia, a statek nigdzie nie poleci przed wykonaniem napraw
(ktére wymagaja Przecietnego [ 4] testu Mechaniki [Intelekt]).

Jesli PG beda ostroznie zbliza¢ sie do drzwi, to ktdra$ z nich
moze wykona¢ Przecietny (¢ 4) test Czujnoséci (Wola), by w pore
wykry¢ ewentualne zasadzki, pulapki lub inne niebezpieczenstwa.
Jesli test sie powiedzie, postacie nie wykrywaja Zadnego zagrozenia
w poblizu wejscia. Zamiast tego dostrzegaja $lady w suchym, zmro-
zonym pyle. Do placéwki weszla inna grupa, i to catkiem niedawno.

Gdy PG postanowig zrobi¢ to samo, przeczytaj na gtos lub
przedstaw wlasnymi stowami nastepujacy opis:

Gdy idziecie po wysuszonym, zmrozonym gruncie, nie tyle
styszycie, co czujecie pomruk energii dochodzacy gdzies
z gtebi kompleksu znajdujacego sie przed wami. Wejscie
wyglada jak Swietlna brama posrodku idealnej czerni. Przy-
¢mione Swiatto z jej wnetrza przebija sie przez catkowitg
ciemnoé¢. Wyglada na to, ze drzwi sg zablokowane.

Ponizej znajduje si¢ kilka przyktadowych sposobow otwarcia drzwi:

4 PG mogg wykona¢ Trudny (¢ 9 @) test Komputeréw (In-
telekt), by nadpisa¢ kod dowodzenia; jesli test zakonczy sie
sukcesem, drzwi si¢ otwierajg. Niezaleznie od wyniku testu
mozesz przeznaczy¢ (3 A A lub & na uruchomienie alarmu
i ostrzezenie 109.XY o probie sforsowania drzwi. Jesli do tego
dojdzie, to 109.XY wysle czterech Zwolennikéw Syd (patro-
lujacych placowke), by przechwycili postacie przy drzwiach,
co moze doprowadzi¢ do wymiany ognia.

4+ PG moga sprobowac otworzy¢ drzwi sila, wykonujac Trudny
(@9 ®) test Atletyki (Krzepa), uszkodzi¢ ich mechaniczne
komponenty dzieki Przecietnemu (¢ 4) testowi Machlojek
(Zwinnos¢) albo rozstrzelaé je na kawatki po Eatwym (4)
tescie Broni Dystansowej (Ciezkiej) (Zwinno$¢) lub Prze-
cietnym (4 @) tescie Broni Dystansowej (Lekkiej) (Zwin-
nos¢) przy wykorzystaniu do tego odpowiedniej broni. Jednak
kazda z tych metod (niezaleznie od wyniku) zaalarmuje 109.
XY i Zwolennikéw, tak jak wydanie 3 QA lub & w po-
przednim sposobie.

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

Za wejéciem dlugi korytarz schodzi pod ziemie i konczy sie duzym
pomieszczeniem z urzadzeniem. Gdy PG tam docieraja, przeczytaj
lub przedstaw wlasnymi stowami nastepujacy opis:

W wielkim, okragtym pomieszczeniu umieszczono osobliwe
urzadzenie. Na obwodzie sali znajduje sie na podwyzszeniach
pie¢ cewek zasilajacych, a Sciany i podtoge wykonano z ptyt
zdziwnego metalu. Cato$¢ umieszczona jest na mechanizmie,
ktéry moze sie przestawiaé, zmieniajac potozenie urzadzenia.
Dwie z cewek rozswietlone sa juz ptynaca w nich energia.
Posrodku pomieszczenia widzicie wysoka, metaliczng postac,
ktérej towarzysza cztery mniejsze. Stoja obok czegos, co
zdecydowanie wyglada na gtdwna konsole sterujaca.

Naprzeciw PG stoi 109.XY, agent L1Z1X wystany z zadaniem uru-
chomienia urzadzenia na Rozejmie Heroola. Ma zamiar spokojnie
wyjasni¢ swoj punkt widzenia postaciom. Nie chce natychmiast ich
atakowac, ale nie pozwoli im zakloci¢ jego pracy. Dzieki Wspotjazni
109.XY widziat to samo, co inni do niej podlaczeni na Rozejmie
Heroola (w tym doktorka Ragiphom), i moze zdawac sobie sprawe
z osobowosci i skfonnosci postaci. Niezaleznie od tego, czy widzial
je wezesniej, czy tez nie, podczas odgrywania agenta L1Z1X mozesz
formulowac¢ niepokojace przewidywania lub pogardliwie analizowac
zachowania postaci chfodnym gtosem maszyny.

109.XY towarzyszy grupa czterech pacholtkéw, Zwolennikow
Syd (patrz strona 28). Druga czworka patroluje dalsze czesci pla-
cowki, za pomieszczeniem z urzadzeniem. Jesli walka bedzie trwata
odpowiednio dlugo, to zostang wezwani przez 109.XY.

Profil 109.XY (opis fabularny)

109.XY to imponujaca postaé - wysoka na ponad trzy metry, o cyber-
netycznych konczynach wykonanych z blyszczacego stopu i odziana
w szate luzno zwisajaca z metalowego korpusu. Od czasu, gdy uciekt
u boku Ibny Vel Syda z upadajacego Imperium Lazaxdw, 109.XY
do$wiadczyt nieskonczenie wielu zy¢ — wlasnego i tych, ktore dzielit
z wszystkimi polaczonymi Wspodljaznia.

Mimo to w jego zimnym, metalicznym sercu zagoscil strach.
Mahactowie - legenda pradawna nawet dla kogo$ tak wiekowego —
powrdcili i groza rozpoczeciem w galaktyce nowej epoki niewy-
obrazalnej tyranii. 109.XY jest przekonany o stusznosci i logice
swego postepowania. Nie pozwoli takim nowicjuszom jak keleresi
przeszkodzi¢ w wypelnieniu swego wielkiego zadania.

109.XY [nemezis]

Umiejetnosci: Astrokartografia 3, Bron Biata 2, Bron Dystansowa
(Cigzka) 2, Czujnos¢ 1, Dyscyplina 2, Komputery 2, Mechanika 2,
Percepcja 2, Przymuszanie 2, Wiedza 4.

Talenty: Strzelec Wyborowy (gdy 109.XY spowoduje Uraz Kry-
tyczny, moze przyja¢ 2 punkty zmeczenia i zamiast tego wywolaé
dowolny Uraz Krytyczny o tej samej dotkliwosci).

Zdolnosci: Adwersarz 1 (wzmocnij raz trudnos$¢ kazdego testu
walki, ktorego celem jest 109.XY), Przecigzenie Sieci (109.XY moze
wykorzysta¢ manewr i przyja¢ 2 punkty zmeczenia, by do konca
nastepnej rundy zwiekszy¢ sobie albo wybranej grupie pachotkow
Zwolennikow Syd jedna ceche o +1), Nemezis w Akgji (109.XY
ma dwie tury w kazdej rundzie; jedna w swojej komorce Inicja-
tywy, a druga na koniec rundy, gdy wszystkie postacie wykonaly
swoja ture), Ofiarna Obrona (raz na runde, gdy 109.XY otrzymuje
Uraz Krytyczny, moze wskaza¢ jednego pachotka Zwolennika Syd
w dystansie bliskim lub mniejszym; pacholek ginie, a 109.XY nie
otrzymuje Urazu Krytycznego).

Wyposazenie: Zintegrowana wigzka rozpraszacza atomowego
(Bron Dystansowa [Lekka]; Obrazenia 8; Krytycznos¢ 2; Zasieg
[Sredni]), zintegrowany kombajn chirurgiczny (Bron Biata; Ob-
razenia 5; Krytyczno$¢ 3; Zasieg [Bezpo$redni]; Morderczo$¢ 3
[dodaje +30 do rzutu na Urazy Krytyczne wywolane tg bronia];
Przebicie 3 [ignoruje do 3 punktéw redukgji celu]), lazaxanski
amulet archiwistyczny (dodaje [ do testow Wiedzy dotyczacych
genoczarownikow Mahactéw), inwertor grawitacyjny (w ramach
akcji wybiera jedng lub wiecej postaci w dystansie bezposrednim;
kazda z nich musi wykona¢ Trudny [ @ 4] test Atletyki [Krzepa]
lub Przecietny [@ 4] test Koordynacji [Zwinno$¢]; postaé, ktorej
test zakonczyt si¢ niepowodzeniem, zostaje odrzucona na krotki
dystans w kierunku wybranym przez 109.XY, otrzymuje 5 ran
i5 punktéw zmeczenia, a takze ll ll w swoim nastepnym tescie).

Logika 109.XY

Gdy postacie zbliza si¢ do 109.XY, przeczytaj lub przedstaw wia-
snymi stowami nastepujacy opis:

L1Z1X kieruje na Was zimne spojrzenie soczewek i unosi cyber-
netyczne koficzyny na znak pokoju. Odzywa sie zdecydowanym
tonem, w ktérym pobrzmiewa sprzezenie zwrotne.

- Keleresi. Jestem 109.XY. Scigacie wrogéw Rady Galak-
tycznej. Nieswiadomie. Nieefektywnie. Widzicie jednak te za-
grozenia, ktére mozecie pojac. To takze wrogowie Wspétjazni.
Jednak tylko my precyzyjnie okreslamy, jak sa niebezpieczni.

Rada wierzy, ze odbudowuje galaktyke po najwiekszej ka-
tastrofie w historii. Jednak pamie¢ waszych gatunkéw jest
jak drobiny zaru w popiele. Przed eonami Lazaxowie wygnali
z galaktyki jej prawdziwego wroga - genoczarownikéw Mahac-
téw, awy wpusciliscie ich z powrotem przez Brame Acheronu.

JesteSmy spadkobiercami Lazaxéw. Mamy ich wiedze.
Musimy przewodzi¢ Radzie. \Wasz sprzeciw i niezaleznos¢
sg nieistotne.

109.XY milknie na krétka chwile. Jego okular rozjarza sie
Swiattem i nagle w powietrzu pojawia sie hologram. 109.
XY kontynuuje jeszcze bardziej mechanicznym gtosem.
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- Analiza: Mahactowie szybko transformuja i niewola
inne formy zycia. - Hologram wielkiego lorda Mahactéw
wykonuje ruch bertem, a stojacy w pétokregu przedstawi-
ciele r6znych gatunkéw skrecaja sie i wyginaja w pozbawione
cech charakterystycznych postacie, biate i upiorne. Obraz sie
oddala, obejmujac coraz wieceji wiecej kregéw przysztych
ofiar. Ich liczba wzrasta w postepie geometrycznym.

Widzicie dzieki holograficznej animacji, jak kaskada czasteczek
zRozejmu Heroola przedziera sig przez jadro galaktyki, wywo-
tujac tam ,cisze", w ktérej nie moze podrézowac zaden statek.

- Whniosek: przemieszczanie sie Mahactéw przez jadro
galaktyki musi zosta¢ spowolnione tym urzadzeniem.
Prognozowana liczba ofiar $miertelnych spowodowanych
uzyciem urzadzenia jest mniejsza niz wynikajaca z przyspie-

- Analiza: niskie prawdopodobienstwo zdekodowania szonego podboju przez Mahactéw. - Animacja koriczy sie,
magii genowej przez wspétczesna galaktyczng cywilizacje gdy Rozejm Heroola przekreca sie nagle na swojej orbicie,
dostatecznie szybko, by powstrzymac Mahactéw. Galaktyka
zostanie podbita w ciggu kilku dekad. - Hologram zmienia sie
w mape galaktyki. Widzicie, jak w szybkim tempie na kolej-

emitujac przypominajacy fale potezny strumien czastek.

nych sektorach pojawiaja sie ztote, ostre symbole Mahactdw. PG zdajg sobie sprawe, Ze pograzenie jadra galaktyki na prawie rok
- Analiza: urzadzenie umieszczone w tej placéwce powstrzy- w ,,ciszy” oznacza cofnigcie jej w mrok i zwigzane z tym niewypo-
ma Ixth, $wiat fortece Mahactéw, przed podrézami nadswietl- wiedziane cierpienie i $mier¢. Trudnosci w podrézowaniu do Me-
nymi przez okres od dwéch do szesciu miesiecy. W tym celu catol Rex moga spowodowac¢ upadek Rady. Gwaltowne obrdcenie
w strone jadra galaktyki musi zosta¢ wypuszczona kaskada Rozejmu Heroola na jego osi i zalanie jego powierzchni czastkami
czasteczek masy kwantowej. To da L1Z1X czas na zmobili- masy kwantowej zniszczyloby réwniez Przeslo i zabiloby cale zycie
zowanie sit zdolnych do ponownego pokonania Mahactéw. na tej wrazliwej planecie znajdujacej si¢ pod ochrong Rady.

TABELA 1-5: WYDAWANIE A, @, & | ® PODCZAS FINALOWEGO SPOTKANIA

Som | e

A Strumien pary z nieszczelnej rury uderza w twarz pobliskg posta¢ (wybrang przez postaé, ktéra wykonata
test), dodajac B do jej testéw i testéw, ktdrych jest celem, do korica jej nastepnej tury.

AA Ptyta Scienna lub podtogowa zostaje obluzowana podczas walki; posta¢, ktéra wykonata test, zyskuje
solidng ostone (dodaj MM do testéw walki, ktorych jest celem) do poczatku swojej nastepnej tury.

AAA Dwukrotnie wzmocnij kostki Zdolnosci lub Trudnosci nastepnego testu wybranej postaci, majacego na celu
albo ® zasilenie urzadzenia lub inng interakcje z nim.
® Gwattowny wzrost poziomu energii sprawia, ze aktywna cewka zasilajagca zaczyna piszcze¢ i wytacza sig; jest

nieaktywna, az zostanie naprawiona udanym Trudnym (¢ ¢ @) testem Mechaniki wykonanym w ramach akgji.

Postac¢ doznaje niespodziewanego ol$nienia dotyczacego zasady, wedtug ktérej dziata urzadzenie. Jej nastep-
o0 ny test interakcji z urzadzeniem jest tatwy (@), a jego trudno$¢ nie moze zostaé zwiekszona ani wzmocniona
(M mozna doda¢ do testu na zwyktych zasadach).

A Mechanizm urzadzenia sie przesuwa, a wraz z nim swoje potozenie zmieniaja ptyty podtogi. Jedna przyjazna
postac traci korzysci z ostony.
as Po podtodze przebiega trzeszczace wytadowanie elektryczne. Postaé, ktéra wykonywata test, i wszyscy
w bezposrednim dystansie od niej tracg swdj darmowy manewr w nastepnej turze.
JaeVarVa Z aktywnej cewki wystrzeliwuje gwattowne wytadowanie; kazda posta¢ znajdujaca sie w bliskim
albo ® lub mniejszym dystansie otrzymuje 3 rany i dodaje l B do swojego nastepnego testu.

W miare wzrostu poziomu zasilania ruchome elementy urzadzenia powodujg uniesienie aktywnych cewek, przez
® co trudno jest sie do nich dostaé. W tym celu postaé¢ musi sie wspiaé, wykonujac Przecietny (@) test Atletyki
(Krzepa) (chyba ze potrafi poruszaé sie w pionie). Kazda z postaci moze wykona¢ Trudny (¢ ¢ ) test Kompute-
réw (Intelekt) przy gtéwnym terminalu urzadzenia. Udany test umozliwia opuszczenie aktywnych cewek.

Aktywna cewka zasilajaca eksploduje w rozbtysku jasnego Swiatta; kazda postac w bliskim lub mniejszym
¥R dystansie otrzymuje Uraz Krytyczny z dodatkowym +30 do wyniku. Kazda postac¢ w $rednim dystansie
wzmacnia raz kostki Trudnosci swojego nastepnego testu.
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Wziecie strony 109.XY

Cho¢ obowigzkiem PG jako agentéw Keleres jest ochrona Rozejmu
Heroola, to nie mozna wykluczy¢, ze zdecyduja sie pomoc 109.XY.
Cena za uruchomienie urzadzenia na Rozejmie Heroola jest strasz-
liwie wysoka, jednak mogloby to zwigkszy¢ szanse L1Z1X (i moze
roéwniez Keleres) na przygotowanie sie na nadej$cie Mahactow.

Jesli PG pozwola 109.XY aktywowa¢ urzadzenie, to punktem
kulminacyjnym przygody nie bedzie bitwa. Zamiast niej PG moga
pognac do Przesta i sprobowa¢ pomdc Komisji w ewakuacji Rozej-
mu Heroola, zanim planeta przestanie nadawac si¢ do zamieszkania.
By¢ moze uda im sie¢ ocali¢ cz¢$¢ mieszkancow. Moga tez uciec
i sprobowac przescignac efekt dziatania urzadzenia. Moga nawet
towarzyszy¢ 109.XY w drodze do floty L1Z1X i sprobowac zawrzeé
sojusz przeciwko Mahactom. Wiecej informacji znajdziesz w sekcji
Przygoda trwa dalej na stronie 35.

Walka przeciwko 109.XY

109.XY jest w trakcie wlgczania urzadzenia stanowigcego glowny
element i przyczyne powstania placéwki. Cho¢ starozytna maszyneria
jest wyjatkowo dobrze zachowana, to do jej uruchomienia nalezy
aktywowac pie¢ cewek zasilajacych umieszczonych na obrzezach sali.
Gdy bohaterowie wchodza do pomieszczenia, 109.XY zdazyl juz akty-
wowac jedng z cewek (lub dwie, jesli wykryl postacie przy drzwiach).
Cewki znajduja sie w srednim dystansie od siebie i w bliskim dystansie
od srodka pomieszczenia i urzadzenia (gdzie obecnie stoi 109.XY).

Strategia przeciwnika

109.XY i Zwolennicy Syd skupiajg sie przede wszystkim na aktywo-
waniu cewek, a nie na pokonaniu PG. W zwiazku z tym powinni
ogodlnie zachowywac sie zgodnie z ponizszymi wytycznymi:

4+ 109.XY (dzialajacy w pierwszej komorce Inicjatywy PN): Jesli
zadna PG nie jest z nim w zwarciu, to 109.XY uzywa darmowego
manewru, by przemiescic sie do najblizszej nieaktywnej cewki
zasilajgcej. Nastepnie, jesli jest w bezposrednim dystansie od
niej, to aktywuje ja po udanym Przecietnym (4 4) tescie Me-
chaniki (Intelekt); w przeciwnym wypadku poswieca akcje na
wykonanie manewru i przemieszcza si¢ dalej. Jesli co najmniej
jedna PG jest z nim w zwarciu, to 109.XY uzywa inwertora
grawitacyjnego (patrz strona 31), by odepchna¢ ja od siebie,
po czym korzysta z manewru, by przemiescic sie do najblizszej
nieaktywnej cewki.

4+ 109.XY (Nemezis w Akgji, koniec rundy): 109.XY przeznacza
akcje na zaatakowanie najblizszej PG (w bezposrednim dystan-
sie uzywa kombajnu chirurgicznego, a w dystansie bliskim lub
wigkszym korzysta z wigzki rozpraszacza atomowego). Jego
celem sg przede wszystkim te PG, ktore grzebig przy cewkach
lub urzadzeniu. Nastepne w kolejnosci sg PG znajdujace sie
najblizej 109.XY. Jesli na $rednim lub mniejszym dystansie nie
ma zadnej PG, to zamienia akcje na manewr i rusza w strone
najblizszej nieaktywnej cewki.

4 Zwolennicy Syd (zgodnie z inicjatywa): Pacholki zaczynaja
walke w bezpo$redniem dystansie od 109.XY. Chca zapewnic¢
109.XY wiecej czasu, wiec ruszajg, strzelajac, w strone PG. Jesli

pachotki znajda si¢ w bliskim dystansie od PG, to przestaja sie
zbliza, ale nadal strzelaja, wykorzystujac kazdy manewr do
celowania (patrz strona 28).

Druga grupa czterech pachotkow Zwolennikow Syd przybedzie
pod koniec rundy 4, by wesprze¢ 109.XY, jesli postacie nie rozprawity
sie z nimi wezesniej po drodze do pomieszczenia z urzadzeniem. Ta
grupa wykonuje test Inicjatywy, gdy tylko dotrze do pomieszczenia,
i zachowuje si¢ w taki sam sposdb, jak pierwsza grupa pachotkow.

PG mogg sie zorientowac, ze walka ze 109.XY nie jest ich glow-
nym celem. Aby go powstrzymac, wystarczy pozbawic¢ urzadzenie
zasilania.

Aktywna cewka zasilajaca moze zosta¢ wytaczona udanym
Trudnym(4 ¢ @) testem Mechaniki (Intelekt) albo udanym
testem przeciwstawnym Komputerow (Intelekt) przeciw Kom-
puterom 109.XY (@ @ ¢ @) z centralnej konsoli.

Cewke zasilajacg (aktywna lub wylaczong) mozna zniszczy¢ po
udanym Onie$mielajacym (@@ @) tescie Broni Dystansowej
(Ciezkiej) lub (Lekkiej) (Zwinno$¢), lub Broni Bialej (Krzepa)
przy uzyciu odpowiedniej broni, albo po udanym Trudnym (¢ 4)
tescie Atletyki (Krzepa). Jesli aktywna cewka zostaje zniszczona,
to kazda posta¢ w dystansie bliskim lub mniejszym otrzymuje Uraz
Krytyczny z +30 do wyniku, za$ kazda posta¢ w dystansie srednim
wzmacnia raz trudnos¢ swojego nastepnego testu.

Etapy bitwy

Gdy 109.XY aktywuje cewki zasilajace (lub majstruja przy nich
PG), dochodzi do specjalnych wydarzen.

Za pierwszym razem, gdy PG wylacza cewke, przeczytaj lub
przedstaw wlasnymi stowami nastepujacy opis:

Cewka zostaje wytaczona. 109.XY posyta wam pogardliwe
spojrzenie.

- Analiza: niezdecydowane préby uzurpatordw jedynie
opozniaja to, co nieuniknione. Keleresom brakuje niezbednej
determinacji, by zatrzymac to urzadzenie albo Mahactéw.

Za pierwszym razem, gdy PG zniszcza cewke (aktywna lub
wylaczona), przeczytaj lub przedstaw wlasnymi sfowami naste-

pujacy opis:

Cewka rozpada sie, sypiac dookota iskrami, a odpowiadajaca
jej kontrolka na urzadzeniu wsciekle rozbtyskuje czerwie-
nig.109.XY spoglada na was lodowatym wzrokiem.

- Wtracanie sie agentéw Keleres nie ma znaczenia. Prze-
kierowuje pomocnicze zasilanie z gtdwnego generatora, by
zrekompensowac utrate cewki.

W pomieszczeniu gasna lampy. Jedynym zrédtem Swia-
tta sg teraz trzaskajace iskry z cewek zasilajacych. Jednak
w dysonansowym gtosie 109.XY dato sie wychwyci¢ nute
desperacji. Jesli urzadzenie straci jeszcze jedng cewke, nie
bedzie mogto dziata¢. Tego jestescie pewni.
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Dodatkowy ukryty cel:
' Kazda z postaci

/| Jesliktéras z postaci nie miata jeszcze sposobnosci wypetnié
swojego ukrytego celu (lub jesli chcesz stworzy¢ dodatkowa
okazje do odgrywania w koricéwce przygody), to mozesz
zaoferowac jednej lub wiecej PG nieoczekiwang okazje -
przechwycenie albo zniszczenie urzadzenia Lazaxéw moze
by¢ sposobem na wypetnienie ukrytego celu.Zyskaé na
tym moze kazda z frakcji, wiec mozesz dac taka mozliwo$¢é
tylu bohaterom, ilu uznasz za stosowne.

3

Urzadzenie moze dzialaé, gdy pozostale cztery cewki beda aktywne.
Przez reszte spotkania ze wzgledu na panujacg ciemnos¢ wszystkie
postacie dodaja M do testow Mechaniki i Broni Dystansowe;j.

Jesli PG zniszcza dwie cewki (aktywne badz nie), przeczytaj lub
przedstaw wlasnymi stowami nastgpujacy opis:

Druga z cewek eksploduje i styszycie, jak urzadzenie roz-
poczyna sekwencje wytgczania. Zanim poczujecie ulge,
spoczywa na was spojrzenie 109.XY. Nie jest juz chtodne
jak dotychczas.

- Ponowna ocena zagrozenia. Agenci Keleres wykazuja
nieprzewidziany potencjat. Nowy priorytet: zebra¢ prébki
osobnikéw.

Przez reszte spotkania 109.XY bedzie ignorowa¢ cewki i skupi
sie na zabijaniu PG. Jesli uda mu si¢ pokona¢ druzyne, zajmie si¢
naprawg urzadzenia i uruchomi je pdzniej, ale moze to trwac tyle,
ze nastepna grupa podejmie trop i dokonczy zadanie!

Jesli 109.XY aktywuje trzecia cewke zasilajaca, to przeczytaj
na glos lub przedstaw wlasnymi stowami nastepujacy opis:

Kolejna cewka ozywa z trzaskiem. Ostry i nieprzyjemny gtos
109.XY rozbrzmiewa w pomieszczeniu:

- Zasilanie na poziomie 60%. Analiza: znaczace praw-
dopodobienstwo udanego uruchomienia. Swiat oznaczony
jako Rozejm Heroola zostanie zniszczony. Smier¢ agentéw
Keleres nie wptynie na ostateczny wynik. Wniosek: uciec
i przetrwad, by wzigé udziat w wojnie z Mahactami.

Jesli 109.XY aktywuje ostatnia cewke (piata albo czwarta, jesli
jedna zostata zniszczona), to przeczytaj lub przedstaw wlasnymi
stowami nastepujacy opis:

Skwierczacitrzeszczac, aktywuje sie ostatniaz cewek. 109.XY
kieruje spojrzenie na konsole posrodku pomieszczenia.

- Zasilanie stabilne i w optymalnym zakresie. Przechodze
do fazy wprowadzania wspétrzednych dla kaskady czaste-
czek masy kwantowe;.
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Podczas tego spotkania postacie nie moga juz wylaczy¢ cewek zasi-
lajacych. Jesli dadzg rade pokona¢ 109.XY, to by¢ moze znajda jakis
inny sposob na wylaczenie urzadzenia (patrz strona 35).

Co sie dzieje, gdy urzadzenie
jest w petni zasilone?

Nawet jesli urzadzenie zostanie w pelni zasilone, to PG wcigz maja
szanse na powstrzymanie najgorszego. 109.XY musi dosta¢ sie do
centralnej konsoli i wykona¢ udany Trudny (¢4 @) test Astro-
kartografii (Intelekt), by wycelowa¢ urzadzenie w jadro galaktyki.

Jesli ostatni test 109.XY bedzie udany, to przeczytaj lub przed-
staw wlasnymi sfowami nastepujacy opis:

Widzicie oszatamiajacy btysk na srodku pomieszczenia.
Urzadzenie wraz z catym pomieszczeniem zaczyna sie roz-
padacd. Ciataicybernetyka Zwolennikéw Syd w mgnieniu oka
zamieniaja sie w kupki popiotu. Metalowy szkielet 109.XY
wytrzymuje przez krétka chwile, po czym zostaje rozdarty
na kawatki. Z rosngcego piekta przed wami ledwo stychaé
jego ostatnie, beznamietne stowa:

- Status misji: wypetniona.

Widok ktebigcych sie i taczacych energii méwi wam, ze
jesli chcecie przezy¢, musicie natychmiast uciekac.

Kazda z PG znajdujaca si¢ w bliskim dystansie od konsoli musi
wykona¢ Latwy (@) test Koordynacji (Zwinnos¢) albo Prze-
cietny (@ @) test Atletyki (Krzepa), by uskoczy¢, albo Trudny
(99 9) test Odpornosci, by wytrzymac uderzenie; jesli test bedzie
nieudany, to posta¢ otrzymuje Uraz Krytyczny z +50 do wyniku.
W innym wypadku postaciom udaje si¢ uciec z placowki, cho¢ ich
misja zakonczyla sie niepowodzeniem.

Jesli urzadzenie jest w pelni zasilone, to PG moze sprébo-
waé zmieni¢ jego cel, wykonujac identyczny test (zanim zrobi
to 109.XY lub po ktérejs z jego nieudanych préb), aby zaburzy¢ na-
wigacje w innym rejonie galaktyki lub nawet poza nig (cho¢ Rozejm
Heroola wcigz czeka zaglada). Odpowiednio zmien czytany opis.

Spotkanie trzecie:
Co zrobi¢ zmaszyneriq?

Po walce ze 109.XY (a nawet w jej trakcie) PG muszg zdecy-
dowa¢ o losie niebezpiecznego, fascynujacego urzadzenia.

Jesli nie zostalo w pelni zasilone, to istnieje wiele sposobow
jego zniszczenia. Kilka mozliwych opgiji to:

4 Rozmontowanie urzadzenia po udanym Trudnym (¢4 @)
tescie Mechaniki (Intelekt).

4 Ustawienie awarii kaskadowej, ktéra usmazy obwody po uda-
nym Trudnym (¢ @ @) tescie Komputeréw (Intelekt).

4+ Rozstrzelanie urzgdzenia po udanym Trudnym (@) te-
$cie Broni Dystansowej (Ci¢zkiej) (Zwinno$¢), przy uzyciu
odpowiedniego uzbrojenia.

4+ Rozwalenie urzgdzenia po udanym Oniesmielajacym (¢ 4 9 9)
tescie Atletyki (Krzepa) lub Broni Bialej (Krzepa).



4 Usuniecie kluczowego elementu po udanym Oniesmielajacym
(@99 9) tescie Machlojek (Spryt).

4 Zawalenie placéwki na urzadzenie po udanym Trudnym
(99 9®) tescie Mechaniki (Intelekt).

Jesli urzadzenie jest w pelni zasilone, to PG maja do wyboru te
same mozliwosci, jednak zgromadzona energia musi znalez¢ ujscie.
Nawet zniszczenie urzadzenia nie zapobiegnie uwolnieniu kaskady
czasteczek masy kwantowej, ktora uczyni Rozejm Heroola $wiatem
nienadajacym si¢ do zamieszkania.

PG moga tez uznac, ze wiecej warte jest zachowanie urzadzenia
w calo$ci. Jedli nie zostalo zasilone, to istnieja sposoby zabezpie-
czenia go dla Keleres (lub ktorejs z frakeji). PG moga:

4+ Rozmontowac urzadzenie po udanym Onie$mielajagcym
(999 9) tescie Mechaniki (Intelekt) i zabra¢ je na poktad
swojego statku.

4+ Wezwad na pomoc Komisje lub inne frakcje z Przesta dzieki
udanemu Trudnemu (¢ ¢ @) testowi Komputeréw (Intelekt)
i pilnowac urzadzenia do przybycia wsparcia. Decydujac si¢ na
to, PG ryzykuja, ze urzadzenie dostanie si¢ w rece innej frakeji,
jesli nie uda im sie zapanowa¢ nad sytuacja.

4 Zniszczy¢ w jaki$ sposob wejscie do placowki (na przyktad za
pomocg uzbrojenia statku po udanym Przecietnym [ 4] tescie
Artylerii [Zwinnos¢]), bez uszkadzania samego urzadzenia.

Zasilone urzadzenie mozna bezpiecznie zostawi¢ na tydzien. Po
tym czasie zgromadzona energia je zniszczy (z takim samym
efektem, jaki opisano wczesniej). PG moga wykorzystac ten czas
na pelng ewakuacje Rozejmu Heroola lub sprowadzenie wykwa-
lifikowanej pomocy.

Jesli urzadzenie zostalo zniszczone, przeczytaj na glos lub
opowiedz wlasnymi stowami nastepujacy opis:

Czujecie drzenie skalnych $cian, a basowe dudnienie do-
biegajace z placdwki przybiera na sile. Jaskrawo Swiecace
sfery plazmy na urzadzeniu jedna po drugiej gwattownie
wzbieraja, pochtaniajac i odparowujac wszystko, co znajdzie
sie naich drodze. W pospiechu uciekacie do swojego statku.
Krdtko po starcie widzicie, jak wysoki na kilometry wyrzut
plazmy na moment o$wietla powierzchnie ciemnej strony.
A potem caty kompleks wraz ze swoimi sekretami zostaje
pogrzebany gteboko w skorupie planety.

Jesdli urzadzenie zostalo zdezaktywowane (ale nie zniszczone),
przeczytaj lub opowiedz wlasnymi stowami nastepujacy opis:

Wyczuwacie - tuz ponizej progu styszalnosci - jak zamiera
pomruk energii wypetniajacych placéwke. Kule plazmy,
jeszcze przed chwila jasno Swiecace wokét urzadzenia, kur-
cza sie stopniowo i nagle znikaja. Starozytna maszyneria na
pewno zostata wytgczona, a tajna placéwka wraz ze swa
potencjalnie zabdjcza technologia znajduje sie pod wasza
kontrola. Na razie.

Przygoda trwa dalej

Pod koniec przygody PG ocalily (badz skazaty na zniszczenie) Ro-
zejm Heroola. Jesli pokonaly lub przepedzily109.XY, to prawdo-
podobnie wrdca na Mecatol Rex, gdzie Wiedzacy Pailonus powita
je jak bohateréw. Prawdopodobnie PG zyskaly tez sojusznikow na
Rozejmie Heroola, co moze by¢ istotne dla kolejnych misji. Jednak
ich dzialania przyciagnety uwage Wspdtjazni L1Z1X i by¢ moze
w przyszlosci znowu beda mie¢ do czynienia ze Zwolennikami Syd
lub nawet samym 109.XY - ostatecznie czym jest jedno ciato dla
czlonka wielkiej, sieciowej inteligencji?

Jesli PG pozwolily na emisje czastek z urzadzenia na Rozejmie
Heroola (poprzez swoja decyzje, zaniedbanie lub $mier¢), to ga-
laktyczna scena bedzie od teraz wygladac cokolwiek inaczej. Cho¢
Mahactowie najprawdopodobniej zostali spowolnieni dzieki urza-
dzeniu, to galaktyczny transport bedzie sparalizowany przez kilka
miesiecy. Rozejm Heroola stal si¢ martwym $wiatem, za to PG
zyskaly w L1Z1X poteznego (cho¢ ztowrogiego) sojusznika. Kto
wie, jak wielki chaos wywolaja wrogowie Rady, zanim PG dostarcza
swdj raport na Mecatol Rex?

Niezaleznie od przebiegu finalu mozecie kontynuowac przy-
gody w uniwersum TWILIGHT IMPERIUM dzigki podrecznikowi
ZAR W POPIOLACH opisujacemu realia TWILIGHT IMPERIUM
dla GENESsYs.

ZGLISZCZA POTEGI \ 35



KARTA POSTACI KB (I (3 | ETBL(BW\

IMIE POSTACI: Podsekretarz Cheliyxx

L PREZENCJA

- KRZEPA ZWINNOSC INTELEKT SPRYT

GATUNEK: Xxcha P ccoucn P o
PROFESJA: tacznik z Keleres L 5 I 5 ‘s
) = e = 7 . AKTUALNE
MOTYWACIA.: ) UMIEJETNOSCI
Cheliyxx nalezat do delegacji Xxcha wystanej do Rady Galaktycznej. Jest — A"
idealista i jednym z nielicznych delegatéw sposréd wszystkich cywilizacji, ! Bron Biata (Krzepa) 1 .“ &
ktorzy zgtosili sie na ochotnika do stuzby w Keleres. Cheliyxx nosi starozytny =1 [ czu jnos¢ (Wola) 1 .“
buzdygan grawitacyjny Lazaxow - dar otrzymany - . -
zrak winnarariskiego Opiekuna Kroniki e Byscyplina (Wala) ! .“ i
Powiernikéw. Postrzega Keleres jako - ._____ l - Negocjacje (Prezencja) 1 L XX
$rodek prowadzacy do stworzenia k ' ' Opanowanie (Prezencja) 1 L X003 i \
nowego, sprawiedliwszego tadu —r - :
galaktycznego, gwarantujacego 5% Urok Osobisty (Prezencja) p) ..‘
-8 -
wszystkim pokojowy rozwoj. ; 1'.. " Wiedza (Intelekt) 2 o0
~X ~ ; Znajomos¢ Pétéwiatka (Spryt) 1 L X053
UKRYTY CEL: : — e
Celem Cheliyxxa jest bycie BRON | WYPOSAZENIE
niezastapionym dla Keleres.
Wykorzysta kazda okazje, by i
zwiekszyc swoje (| Xxcha) Rl -
wplywy w agencji. buzdygan Bron Biata 8 Bezposredni [ X003
Lazaxéw
ODGRYWANIE 4 Przy trafieniu zadajesz 8 obrazen +1 za kazdy nieanulowany ¥ w tescie.
4 Przy trafieniu powodujesz Uraz Krytyczny za AAAA. .
CHELIYXXA: i 4 Kod Dowodzenia Lazaxéw: w ramach akcji mozesz uzy¢ starozytnego
. ¢ qorli \ buzdyganu Lazaxéw do pokonania zabezpieczen technologii Lazaxéw po -
e.stes gOr WY, SZczEny; udanym tatwym (<>) tescie Wiedzy (Intelekt). s
az do przesady <
i pragniesz wzmocnienia ‘/
Keleres jako instytucji. ; - g J
Niektérych moze draznié Szaty Dodaj [l do pierwszego testu Uroku Osobistego (Prezencja)
I, 4 . ambasadora lub Negocjacji (Prezencja), jaki wykonujesz w kazdej scenie. N
& twoj optymizm.
L Annaty Dodaj [l do testéw Wiedzy (Intelekt) dotyczacych Imperium
'wazasz dyplomacj Powiernikéw Lazaxdw, ich kultury, historii i technologii. -
4+ Uwazaszdypl je ki 6w, ich kul h hnol
) pter\INaZJq za‘ T\arzqdlz N 1 butelka Zuzyj ja przed rzutem, by doda¢ 3 & do wykonywanego
! d‘uzo (ESAIE brutalna wybornego przez siebie testu Uroku Osobistego (Prezencja) lub Negocjacji
sita. Nosisz jednak ze alkoholu (Prezencja).
ZOb?‘ o q;al‘:’ Itacyjn\:k‘ Komunikator Komunikator moze w dobrych warunkach nadawac i odbiera¢
SzJyganpaknavszeiny wiadomosci w promieniu tysigca kilometréw lub na orbite.
wypadek.
Pienigdze 156 aurei
4 Zasady sa dla ciebie wazne, .
ale zdajesz sobie réwniez
| spraweg, jaka wartos¢ maja .
] wplywy polityczne. TALENTY | ZDOULNOSCI
N
Nz — 1
Gdy wykonujesz test umiejetnosci spotecznej
Nienaganne Maniery | w dobrym towarzystwie (o czym decyduje MG), mozesz
przyjac 1 punkt zmeczenia, aby doda¢ A do puli kostek.
SYMBOLE | KOSTKI:
Raz na sesje po otrzymaniu trafienia mozesz wydac
Punkt Opowiesci, by podwoi¢ swoja redukcje podczas
* @ A x (8} Q Niezwykle Odporny rozpatrywania obrazen zadanych tym atakiem.
iy ; ! Redukcja jest podwajana przed jej zmniejszeniem przez
SUKCES TRIUMF KORZY$C PORAZKA  KATASTROFA  ZAGROZENIE whasciwoéci przedmiotu.
f o e Py Subtelny Gdy wykonujesz test umiejetnosci spotecznej, mozesz
P’ @ I ;,k' x 0\. ﬂ uzyc tego talentu i wyda¢ A, by przekaza¢ innej postaci
& iy . x prosta wiadomos¢, ktéra nie ma nic wspélnego z tym,
co faktycznie méwisz.
KOSTKA KOSTKA KOSTKA KOSTKA KOSTKA KOSTKA
ZDOLNOSCI BIEGLOSCI TRUDNOSCI WYZWANIA  UDOGODNIENIA  KOMPLIKACJI
e o [} ] O _ - >
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KARTA POSTACI.

IMI€ POSTACI: Major Jana Pradhan

GATUNEK: Cztowiek

PROFESJA: Zotnierka desantu orbitalnego

- . = & : . - 0 AKTUAWNE® /'
/ ' N\ I

MOTYWACJA: A UMIEJETNOSCI

Major Pradhan jest weteranka z Federacji Sol. Jej \

poprzednia jednostka, 515 Batalion Gwiezdnych || Atletyka (Krzepa) 1 L 22 .
Komandosow, zostata zdziesigtkowana podczas Bron Dystansowa (Ciezka) (Zwinnosc) p) "‘ I
rajdu rozpoznawczego przeciwko L1Z1X Cauinosé (Wol 1

i utracita swoj sztandar. Jana byta jedynym 4 . zu;nos.c (Wola) "‘

ocalalym oficerem, a na dodatek wykazywata g V. Dyscyplina (Wola) 1 "‘

sie w przeszlosci ambiwalentna postawa : Medycyna (Intelekt) 1 L Y08 .
\.Mob.ec ekspansjonizmu Sol - oddelegowano BE - <Zanic (Wola) 5 o0 ‘ |
ja wiec do Keleres.

Przywédztwo (Prezencja) 2 L X X% 3
UKRYTY CEL. Sztuka Przetrwania (Spryt) 1 " J
S & i - - o

Jana chce odbudowac swoja
wojskowa reputacje, a co za tym
idzie - swojej dawnej jednostki.
W tym celu bedzie szukac okazji
na okrycie sie chwata w walce lub

K BRON | WYPOSAZENIE

' % 4 Karabin Bron Dystansowa ¢ :
zdobycle t_rofeow godny'ch uw?g|. grazerowy (Ciezka) 4 Sredni ..’
Szczegolnie wypatrywac bedzie I e
okazji do wyréznienia sig, a nawet 15 (4 '{f\:‘ X' - 4+ Przy trafieniu-zadajesz 4 obrazenia +1 za kazdy nieanulowany:®¢ w tescie.
zemsty, w dziataniach przeciwko L1Z1X. P * = % ; : IP"ZY trgﬁemu povll/o’dujesdz lIJ(ra“Z Kbryt'YC%nY IZa AA.
‘ = \ gnorujesz S,pun tow redukgji obrazen celu. .
o 4/, - h 4+ Niestabilne Zrédto Zasilania: Gdy wykonasz test walki z uzyciem tej broni,
ODGRYWANI€E | »> MG moze wyda¢ & &, by skoriczyta ci sie amunicja.
MAJOR PRADHAN: I ) N6z szturmowy Brori Biata 3 Bezposredni ‘ "
+ Dbaszo swoja reputacje i o to, jak | & : Erzy tra?en!u zagaj.esz 3obrzzen|a +1za tiz/ci)xueanulowany ¥ w tescie.
odbija sie ona na twoim zespole. i e rzy trafieniu zadajesz Uraz Krytyczny za . |
Oznacza to wykazywanie sie =iam
mestwem i uczciwosci, a takze """5 i
q i 4
P°m_aga“"e czlonko'm zespotu : ! St Zuzyj w ramach manewru, by wyleczy¢ 5 ran postaci w bez- 1
w osigganiu sukceséw. | ?* Y posrednim dystansie. Nastepnym razem, gdy postac¢ bedzie tak
zewnetrzne | q ™
{ !,, eczona w trakcie przygody, zmniejsz liczbe wyleczonych ran o 1.
4+ Instynkt kazde ci podejmowaé k .
zd (:Zyd owane dzira)iani; ale A 2 przetadowania | Zuzyjw ramach manewru, by przetadowac bron.
X " \ *
doswiadczenie nauczylo cie Komunikator Komunikator moze w dobrych warunkach nadawac i odbierac¢
cierpliwosci. 5 wiadomosci w promieniu tysigca kilometréw lub na orbite.
Pienigdze 57 aurei
4 Zostatas ranna w walce zL1Z1X. L_
Stracitas noge i wielu towarzyszy { L
broni. Nigdy wiecej nie dasz sie / . Z
B ocnac 1 ¥ TALENTY | ZDOULNOSCI
: o
"e : 1 . Raz na sesje, wykonujac test umiejetnosci, mozesz
_ | | Przystosowanie wydac Punkt Opowiesci, by uzy¢ dowolnej
umiejetnosci (w potaczeniu z pierwotna cecha).
SYMBOLE | KOSTKI: . : : . o
az na ture mozesz wykorzystac manewr, by uzyc tego
talentu i sprawi¢, ze do dwdch sojusznikéw
* @ A x (8} m Skoordynowany Atak | w bezposrednim dystansie od ciebie (ale nie ty) doda
SUKCES TRIUMF KORZYS¢ PORAZKA  KATASTROFA  ZAGROZENIE ésti%‘r"":jztyj?;'d‘ el sl Ge e e
P ; o ;"t\ <3 llekro¢ wykonujesz test majacy na celu otrzasniecie sie
s /0 4 ; » Wytrwaty Drapiezca ze zmecz_enia po spotkaniu, leczysz 1 dodatkowy punkt
. Zmeczenia.
KOSTKA KOSTKA KOSTKA KOSTKA KOSTKA KOSTKA
ZDOLNOSCI BIEGLOSCI TRUDNOSCI WYZWANIA  UDOGODNIENIA  KOMPLIKACJI
e ¢ o | O - : "/
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KARTA POSTACI’

IMIE POSTACI: Doktorant Teroi

GATUNEK: Hylar

PROFESJA: Badacz terenowy

-

/

MOTYWACJA:

Teroi jest absolwentem hylarskich Uniwersytetow Jol-Nar interesujacym
sie interdyscyplinarng praca w dziedzinie badan naukowych, inzynierii

i mechaniki. Jednak jego szybki rozwdj i brak poszanowania dla zasad

i protokotow zirytowat obecne wtadze uczelni. W efekcie Teroi zostato
oddelegowane na semestr studiéw w terenie - do stuzby w Keleres.

UKRYTY CEL:

Teroi jest zobowigzane do gromadzenia wszelkich danych i probek
kazdej nowej i starodawnej technologii, na jaka natrafia Keleres.
To popchnie naprzéd prace nad nowa monografia jego promotora
o miedzygatunkowej.biurokracji, co pomoze tez rozprawie
doktorskiej Teroi.

ODGRYWANIE TEROI:

4 Jestes z natury ciekawskie i przyjmujesz
entuzjastycznie sytuacje wymagajace
faczenia wiedzy z r6znych dziedzin
w celu rozwigzania problemu.

4+ Twoj pancerz jest
wyposazony w sprzet
odpowiednina
kazda okolicznosc -
facznie z pracami
inzynierskimi, ;'
nagrywaniem czy.
obrongwilasna. / -

4+ Uwazasz, ze
motywy
stojace
za twoim
akademickim
przydziatem
sg nieetyczne,
jednak od tego
zalezy los twojego d
doktoratu.

SYMBOLE | KOSTKI:

¥ ®&@® A X ® Q4

SUKCES TRIUMF KORZY$C PORAZKA KATASTROFA  ZAGROZENIE
LSt
= : X
ﬁ 'f,“’ G x
KOSTKA KOSTKA KOSTKA KOSTKA KOSTKA KOSTKA
ZDOLNOSCI BIEGLOSCI TRUDNOSCI ~ WYZWANIA  UDOGODNIENIA  KOMPLIKACI

e o

UMIEJETNOSCI
Astrokartografia (Intelekt) 2 ..“ b
Bron Dystansowa (Lekka) (Zwinnos¢) 1 "
Komputery (Intelekt) 2 "“
Mechanika (Intelekt) 1 .“‘
Medycyna (Intelekt ) 1 .“‘
Percepcja (Spryt) 2 oen
Ukrywanie sie (Zwinnosc) p o0
Wiedza (Intelekt) 3

008

BRON | WYPOSAZENIE

Cisnieniowy X

co Bron Dystansowa : .
B (Lekka) 8 Bezposredni L X!
plazmowy

4 Przy trafieniu zadajesz 8 obrazen +1 za kazdy nieanulowany ¥ w tescie.

4+ Przy trafieniu powodujesz Uraz Krytyczny za AA.

+ Pomytka Kontroli Jakosci: Gdy atakujesz ta bronia, dodajesz[ ] do testu
(uwzglednione w puli).

Paralizator
iskrowy

Bron Dystansowa

(Lekka) 6 Bliski

( 27 | |

4 Przy trafieniu zadajesz 6 obrazen +1 za kazdy nieanulowany ¥ w tescie.
Ta bron powoduje zmeczenie zamiast ran.
4 Brak Odrzutu: Dodaj [l [l do testu (uwzglednione w puli).

Hylarski
egzoszkielet

Umozliwia ci przetrwanie poza zbiornikami wodnymi,
a takze w prézni i toksycznych srodowiskach.

Podreczny skaner | Dodaj [ll do testéw Percepciji (Spryt).

Komunikator moze w dobrych warunkach nadawac i odbierac

Rt nikator wiadomosci w promieniu tysigca kilometrow lub na orbite.

22 aurei

;_gj\Pieniqdze

TALENTY | ZDOULNOSCI

Chirur Jesli leczysz obrazenia i twoj test Medycyny zakonczy sie
9 powodzeniem (patrz strona 7), to cel leczy 2 dodatkowe rany.
Fotograficzna Ra.z na sesjg W _ramach a_kCJl mozesz V\{ykopac Przeﬂetny (Q(}) test
PR Wiedzy. Jesli ci sie powiedzie, znajdujesz jeden przedmiot, ktory
wczesniej zostat zgubiony, zawieruszony lub zapomniany.
Jeste$ stworzeniem wodnym. Twdj egzoszkielet umozliwia
Oddychanie ci normalne funkcjonowanie poza zbiornikami wodnymi, ale bez
pod Woda niego nie jeste$ w stanie oddycha¢ i dodajesz[ ][] do wszystkich
testow.
] . Raz na sesje mozesz wydac¢ Punkt Opowiesci w ramach okazji przed
Niesamowity . - P A R
wykonaniem testu umiejetnosci. Na jego potrzeby liczba pozioméw
Umyst R TR Ay
wykorzystywanej umiejetnosci jest rowna wartosci twojego Intelektu (4).
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GATUNEK: Hacan

PROFESJA: Wedrowiec

IMIE POSTACI: Sindra z Mosieznych Wydm

v

MOTYWACJA:

UKRYTY CeL:

Sindra pragnie odbudowac utracony

. podczas misji i stara sie ograniczy¢
dzialania Keleres zmierzajace do

nadzorowania galaktycznego handlu
egzotycznymi towarami.

ODGRYWANIE
SINDRY:

4 Jestes przebiegltym
kupcem, ale nie cenisz
pieniedzy dla nich
samych. Zamiast tego
masz nadzieje, ze dzieki nim
E ty i twoja rodzina odzyskacie
2 poczucie bezpieczenstwa
i iwolnos¢.

4 Gorzkim, kpigcym usmiechem
reagujesz na kaprysy losu.
Lubisz uzywac sprytu
i wszechstronnosci, by sprostac
wyzwaniom chwili.

4 Jestes kompetentna w kilku
dziedzinach. Poradzisz sobie
z pilotazem, walka, a nawet
zinfiltracja.

N

majatek swojej rodziny. W tym celu szuka
b okazji do zrobienia prywatnych intereséw {

Sindra otrzymata wyszkolenie jako oficer wywiadu marynarki wojennej,
zanim zostata kapitanem statku handlowego.
Jej kupiecki klan zbankrutowat, gdy flota
handlowa prawuja Sindry zostata zdobyta przez
mentackich piratow. Dtugi jej klanu przejat
Emir Hercantu, stawiajac warunek, by Sindra
dotaczyta do swiezo utworzonego Keleres.

X

PORAZKA
L -
X o
£y

KOSTKA
WYZWANIA
@

SYMBOLE | KOSTKI:
SUKCES TRIUMF KORZY$C
. _
- Y
KOSTKA KOSTKA KOSTKA
ZDOLNOSCI BIEGLOSCI TRUDNOSCI
[ )

® Q4

KATASTROFA ZAGROZENIE

KOSTKA KOSTKA
UDOGODNIENIA  KOMPLIKACJI

* 6 AKTUALNE,
'

UMIEJETNOSCI

Astrokartografia (Intelekt) 1 .“.
Bron Dystansowa (Lekka) (Zwinno$¢) 1 .“
Negocjacje (Prezencja) 2 ..‘.
Pilotaz (Zwinno$¢) 1 .“
Ukrywanie sie (Zwinnos¢) 1 .“
Urok Osobisty (Prezencja) 4 .“
Wiedza (Intelekt) 1 [ YOS
Znajomos¢ Potswiatka (Spryt) 1 .‘

& T . - p: 3 .

BRON | WYPOSAZENIE

Pistolet Bron Dystansowa ¢ i
wiazkowy (Lekka) 5 >redni L L2

4 Przy trafieniu zadajesz 5 obrazen +1 za kazdy nieanulowany ¢ w.tescie.
+ Przy trafieniu powodujesz Uraz Krytyczny za AA A.
4 Udoskonalona Produkcja: Dodajesz A do wszystkich testow wykonywanych ta bronia.

Sztylet Bron Biata 3 Bezposredni ‘ "

4 Przy trafieniu zadajesz 3 obrazenia +1 za kazdy nieanulowany ¢ w tescie.
4 Przy trafieniu zadajesz Uraz Krytyczny za AAA.
4 Udoskonalona Produkcja: dodajesz A do wszystkich testow wykonywanych ta bronia.

grﬂ(n)‘:gikiczn & Zuzyj, by doda¢ [l lll do testu wykonywanego w celu pozbycia
przypra)\l/v Y sie zmeczenia po spotkaniu.
Zwdj liny 10 metréw liny uplecionej z wetny daartaréw.

Almanach kupca Dodaj [l do testéw Astrokartografii i Negocjacji.

Komunikator moze w dobrych warunkach nadawac i odbiera¢

ol wiadomosci w promieniu tysigca kilometréw lub na orbite.

Pienigdze 200 aurei

TALENTY.l ZDOULNOSCI

Jesli twoja postac jest uzbrojona, to moze wykorzysta¢ manewr,

by uzy¢ tego talenu i demonstracyjnie pokazac swojg bron.

Dodaj %3 & do wyniku nastepnego testu umiejetnosci spotecznej
wykonywanego w tej turze. Takie zachowanie moze mie¢ dodatkowe
konsekwencje, zgodnie z uznaniem MG.

Dyplomacja
Rewolwerowca

Podczas wykonywania testu Wiedzy mozesz wydac liczbe aurei
Optacone 50 razy wigksza niz trudnos¢ testu. Zamiast rzuca¢ kostkami,
Informacje odnosisz sukces z jednym X¥. MG moze uznac niektére informacje
za zbyt rzadkie, by dato sie je kupi¢ (zanim wydasz pieniadze).

Raz na sesjg, gdy otrzymujesz zmeczenie jako efekt bycia celem testu umie-
Przebiegta jetnosci spotecznej, mozesz wydac Punkt Opowiesci w ramach okazji poza
Negocjatorka sWoja tura, by zmniejszy¢ otrzymane zmeczenie o wartos¢ swojego Sprytu (2).
Taka sama liczbg punktéw zmeczenia otrzymuije posta¢, ktéra wziefa cie na cel.
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Odkryj dynamiczng i niezwykle wciagajaca gre fabularna, w ktérej z kazdym rzutem
kostkami rozwijasz opowiadang histori¢! Cieszacy si¢ uznaniem krytykéw Kostkowy
System Narracyjny GENESYS umozliwia tworzenie przygéd w dowolnym uniwersum —
od magicznych $wiatow fantasy po odlegle w czasie i przestrzeni obce planety. Spopielaj
hordy ozywionych szkieletow $wietym ogniem, odkrywaj nowe $wiaty na poktadzie
parowego zeppelina, ukladaj si¢ z przywédcami obcych albo snuj swoja wlasna
opowies¢ osadzong w samodzielnie stworzonym, wyjgtkowym $wiecie. Z GENESYS

opowiesz kazdg historie.

Géngégs '

| UNIWERSALNY SYSTEMRPG .~ - = .

»

<+

+

PODRECZNIK PODSTAWOWY ZAWIERA:

Kompletne zasady dziatania dynamicznej i jedynej w swoim rodzaju
mechaniki kostkowej, ktora nie ogranicza si¢ jedynie do sygnalizowania
sukcesu lub porazki. Dzieki niej kazdy rzut moze w nieoczekiwany
i ekscytujacy sposob wplyna¢ na wydarzenia w $wiecie gry!

Proces tworzenia postaci, dzieki ktéremu mozesz zagra¢ dowolnym boha-
terem, bez wzgledu na to, czy chcesz si¢ wcieli¢ w krasnoludzka rycerke,
czy w bioroida dowodzacego statkiem kosmicznym.

Szes¢ uniwerséw do wyboru. Dzieki wskazéwkom dotyczacym persona-
lizacji, motywéw przewodnich, ekwipunku i tworzenia postaci w kazdym
z nich poczujesz si¢ jak w domu!

Opisy konwencji, ktére pomoga ci gra¢ w dowolnym uniwersum w wy-
branym stylu — horroru, intrygi, kryminatu, romansu, opowiesci super-
bohaterskiej lub przygodowe;!

Dodatkowe zasady rzadzace walka w pojazdach, magia, hakowaniem
i wieloma innymi aspektami rozgrywki!

To wszystko i wiele wiecej na 258 stronach.
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Kralng Terrlnoth

UNIWERSUM FANTASY
Wkrocz do sw:atq starpzytnéj hagii i si'részliwych niebezpieczenstw.

- Przygotuj swoj miecz i ksiege czaréw, bo czas na przygode w Terrinoth! Ten podrecznik
do Systemu Fabularnego GENESYS pozwala graczom odkrywa¢ magiczne uniwersum

RUNEBOUND pelne tragedii i tajemnic. Mrok otacza Terrinoth ze wszystkich stron — zagrazaja

mu upiorni wskrzeszency, rozszalate smoki, a nawet przerazajace demony. Bohaterowie zdolni
stana¢ w jego obronie sg potrzebni jak nigdy przedtem. Dzicki KRAINOM TERRINOTH
przygotujesz sie na podjecie tego wyzwania!

.
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.~ NINIEJSZY DODATEK DO GRY
e FABULARNEJ GENESYS ZAWIERA:

-~ 4 Historie Terrinoth obejmujaca okres od pierwotnego upadku elfow

E | e po plomienng inwazje smoczych wladcow i wiele wiecej!

a, 4+ Opgje tworzenia postaci umozliwiajgce gre elfami Latari, orkami ze Znisz-

%} czonych Réwnin, kotoludzmi, kuzniowymi krasnoludami i gnomami.

-« &= 4 Nowe profesje postaci takie jak Mag, Lotr czy Wojownik.

. 4 Zdolnosci Bohaterskie, ktére pozwalajg postaciom na dokonywanie nie-
samowitych wyczyndw, tworzenie poteznych broni i nie tylko!

. 4+ Nowe bronie, sprzet, wierzchowce, ustugi i inne przedmioty niezbedne

= do przezywania przygod w Terrinoth i innych krainach Mennary. Mozesz

] nawet wlada¢ jednym ze stawetnych runicznych odlamkow!

4 Zasady tworzenia unikatowych broni, poteznych magicznych przedmiotow
i tajemniczych alchemicznych mikstur.

4+ Nowe zasady uzywania magii, a wéréd nich zaklecia stuzace do ozywiania
zmarlych, wzywania bogéw na pomoc i korzystania z pierwotnych sit
natury.

4 Przewodnik po Terrinoth, ojczyznie walecznych daqanskich lordéw, ale tez
nieumartych i ich przekletej Krainy Mgiet. Odwiedz starozytne elfie lasy,
krasnoludzkie krolestwa pod Gérami Dunwarr, a takze odlegle pustynie
Al-Kalim, zlodowaciate pustkowia Isheimu i $mierciono$nych dzungle
Zanagi!

To wszystko i wiele wiecej na 266 stronach.
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‘Android

‘UNIWERSUM SCIENCE FICTION

4 przyszl’os"ci Swiat jest inny. LLIlel'G nie.
H

s
i x

~ W nie tak odleglej przyszlosci ludzkos¢ opanowata caty uklad stoneczny, otworzyla granice

cyberprzestrzeni i stworzyta na swoje podobienstwo miliony inteligentnych androidéw. Sercem

tego postepu jest drabina wiodaca ku skarbom gwiazd - kosmiczna winda zwana Pedem. Wokot jej
podstawy rozposciera sie¢ najwieksze, najniebezpieczniejsze i najbardziej ekscytujace miasto na Ziemi
— New Angeles. Dzi¢ki temu podrecznikowi do Systemu Fabularnego GENESYS mozesz odkry¢ ten
Zywy, porywajacy i grozny $wiat. Wciel sie w postac gliny, kanciarza, osilka czy zbieglego androida

w $wiecie chciwych korporacji, skorumpowanych urzednikéw i bezwzglednych gangéw. Przechytrz
swoich wrogéw, odkryj ich spiski i uniknij ich zemsty, a moze przezyjesz. Kto wie? Moze nawet sie

wzbogacisz...

W TYM DODATKU DO GRY FABULARNEJ

<,

GENESYS ZNAJDUJA SIE:

<+

+

Szczegolowy przewodnik po New Angeles, najwspanialszym miescie
we wszechs$wiecie.

Opcje tworzenia postaci umozliwiajace gre archetypami takimi jak Cyborg,
Klon, Bioroid, Lunatyk, G-Mod i karierami takimi jak Surfer, Rystyk czy
Sledczy.

Nowe bronie, sprzet, pojazdy, cybernetyka, modyfikacje genetyczne i inne
przedmioty niezbedne do przezywania przygod na niebezpiecznych ulicach
New Angeles i w zimnej pustce kosmiczne;.

Rozszerzone zasady uzywania Sieci; odkrywanie sekretow, kradziez pienie-
dzy i wspieranie sojusznikéw jako surfer, a takze polowanie na intruzéw
i niszczenie ich systemow jako sysop.

Mrowie niebezpiecznych przeciwnikéw i poteznych sprzymierzencow.
Wygraj w strzelaninie z najemnikami, uniknij zabdjcéw yakuzy, wyprowadz
w pole megakorporacyjne szychy i spotkaj sie ze stawami takimi jak Caprice
Nisei, Thomas Haas i Rachel Beckmann!

To wszystko i wiele wiecej na 256 stronach.
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([ ‘Genesys -
: PODR'ECZINIK DODATKOWY

. - Jeden podrecznik. Niezliczone przygody: e

Graj w GENESYS na wyzszym poziomie dzieki PODRECZNIKOWI DODATKOWEMU —

dodatkowi niezbednemu zaréwno dla graczy, jak i prowadzacych! Ta prawdziwa skarbnica

. wiedzy zapewnia graczom dostep do nowych interesujacych pojazdéw, sprzetu i czaréw,
‘ a Mistrzom Gry pomaga w budowie ich wiasnych swiatow.

NINIEJSZY DODATEK ZAWIERA:

4+ Trzy nowe, ekscytujace przyktady uniwerséw wraz z licznymi poradami dotyczacymi ich
modyfikowania, motywéw, nowych zasad i opcji tworzenia postaci, dzigki ktérym kazdy
stworzony przez ciebie $wiat bedzie naprawde twdj.

4 Poradnik przedstawiajacy krok po kroku tworzenie uniwersow i zawierajacy mnostwo
inspiracji do ich modyfikowania, dzigki ktéremu tworzenie nowych $wiatoéw bedzie tatwe i przyjemne.

4+ Nowe zasady tworzenia wlasnych pojazdow i wielka kolekcje przyktadéw - od rydwanéw po olbrzymie roboty.

4 Szybkie zasady tworzenia wlasnych przeciwnikéw, zbior nowych przeciwnikéw do kazdego uniwersum i nowe zasady skali
wyzwania, ktdre pomoga w tworzeniu zbalansowanych starc.

4+ Nowe czary i talenty dla systemu magii GENESYS, nowe konwencje, drzewka specjalizacji i wiele, wiele wiece;!

o

ke i Aby skorzystac z tych dodatkéw potrzebny jest
A V" : DN AR ol ISR ’ PODRECZNIK PODSTAWOWY GENESYS
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TWILIGHT IMPERIU

ZGLISZCZA POTEGI

GHRHA FABULARNA

AR®® XQ

PobeJmu sie waz NeJ MISJL,
W KTOREJ STAWKA JEST LOS GALAKTYKI!

Dawno temu galaktyka wladalo wielkie Imperium Lazaxéw. Ich panowanie
trwajace przez tysiace lat bylo era pokoju i harmonijnej wspolpracy miedzy
tysigcami gatunkow. Jednak zadne imperium nie moze istnie¢ wiecznie.

Wojny, ktore rozpetaly sie po upadku Lazaxéw, na milenia strzaskaly
galaktyczna cywilizacje. Teraz galaktyka odradza si¢ z trudem, a dziesiatki
poteznych cywilizacji rywalizuja ze soba w walce o wladze nad
odbudowywanym imperium. Odtworzona Rada Galaktyczna stala si¢
siedliskiem intryg i politykierstwa, za$ wiekszo$¢ Radnych ignoruje zagrozenia
czajace sie na krawedzi znanego kosmosu.

Jako czlonkowie organizacji Keleres jestescie odpowiedzialni za zwalczanie
tych zagrozen i ochrone galaktyki. Jestescie agentami Rady i dzialacie w jej
imieniu, lecz was takze dotycza wewnetrzne tarcia i obcigzaja lojalnosci wobec
wlasnych frakcji. Gdy wasza grupa zostaje wystana z zadaniem zbadania
niepokojacych doniesien z odkrytego na nowo $wiata, szybko okazuje sie,

ze jestescie jedynymi, ktérzy stoja miedzy galaktyka a jej zniszczeniem.

W tej przygodzie GENESYS znajdziecie:

4 Zestaw uproszczonych zasad do gry w GENEsYs. Nie potrzebujecie zadnej
innej ksigzki!

4 Cztery gotowe postacie z whasnymi unikalnymi zdolno$ciami i umiejetno-
$ciami. Mozecie wcieli¢ si¢ w role: zdyscyplinowanej zolnierki z ludzkiej bry-
gady desantowej; sprytnej, hakanskiej podrozniczki; genialnego, hylarskiego
naukowca lub ujmujacego dyplomaty Xxcha.

+ Wciggajaca przygode, ktéra natychmiast wrzuci was w érodek akciji,

jednoczesnie przystepnie przedstawiajac zasady nowym graczom.

o A T

EGZEMPLARZ PROMOCYINY — NIEPRZEZNACZONY DO SPRZEDAZY DETALICZNE).
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