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Co to jest Pierwszy Horyzont?

Witaj! To co wilasnie zaczate$ czytac to
grywalna mini wersja gtdwnego podrecznika do gry
fabularnej Horyzont. Jest to twdr majacy na celu
przyblizenie mechaniki systemu jak i $wiata
Horyzontu.  Wszystko  zostato  okrojone i
zminimalizowane do tego stopnia aby mozna byto
bardzo szybko przeprowadzi¢ jednostrzatowa sesje
w kazdych warunkach.

Co potrzebujesz aby rozpoczaé gre w Pierwszy
Horyzont?

Aby rozpocza¢ gre, sesje fabularng w Swiecie
Horyzontu, potrzebni beda Ci Gracze (Partyzanci)
oraz Mistrz gry (Starzec). Do tego wydrukowane
karty postaci, dla kazdego gracza jedna oraz kosci
k100. Dobrze byto by gdyby wasz mistrz gry
zapoznat sie z oficjalng strong gry i zawartymi tam
informacjami, ktére przyblizg mu jeszcze bardziej
Swiat i realia panujgce w Horyzoncie.

PS. Wychodze 1z zatozenia, e wiesz Drogi
Czytelniku co to gry fabularne oraz takie terminy
jak gracz, Mistrz gry, k100 (czyt. 2 razy kosci 10).
Jezeli nie, odsytam Ciebie do dobrego wujka google
ktory szybko Twojg wiedze uzupetni!
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Podstawowe informacje o swiecie Horyzontu!

Akcja waszych przygdd odbywaé sie
bedzie okoto 2125 roku, na Ziemi lub w pobliskich
koloniach  ludzkich  zatozonych w uktadzie
stonecznym. Swiat jest zniszczony i zastraszony
przez imperialng rase obcych, ktdérzy najechali
ziemie aby zrobi¢ sobie z niej rezerwat. KOHORTA
bo tak nazywa sie owa rasa, wspodtpracuje z
rosyjskim Syndykatem Rdzawq Rekqg ktéra jak
namiestnik, kontroluje i wfada duig czescig
terendw Europy Wschodniej. Précz Rdzawych
mamy tez kilka inny wiekszych korporacji czy firm,
jednak te zachowujg sie niemrawo i ospale.
Ludzkosci pozostato jedynie bezsensowne trwanie
w tej strasznej rzeczywistosci.

Po wiecej informacjo na temat $wiata zapraszam
na strone projektu oraz Fanpage:

https://horyzontrpg.wordpress.com

https://www.facebook.com/HoryzontRPG
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PODSTAWOWA MECHANIKA

ATRYBUTY | UMIEJETNOSCI

ATRYBUTY to gtéwne cechy Twego bohatera, ktére
potem mogy podnosi¢ lub obniza¢ testy na
konkretne UMIEJETNOSCI, te z kolei okreslajg jak
bardzo jestes dobry w tym co zaraz zamierzasz
zrobi¢. Dlatego rozdawanie punktow z gtowg jest
jak najbardziej wskazane.

TESTY UMIEJETNOSCI

Mechanika Horyzontu opiera sie na rzutach koscig
k100 i k10. Mistrz Gry operujagc poziomami
trudnosci i nierzadko wtasnym rozsgdkiem, okresla
wysokos¢ testu, a gracz musi ten wynik
najzwyczajniej w Swiecie przerzuci¢. Trudnos¢
testu STARZEC ustala przy pomocy ponizszych
uniwersalnych  poziomdéw:  tatwy  +50pkt,
Normalny +75pkt, Problem +100pkt, Wymagajacy
Problem 125pkt, Gigantyczny Problem 150pkt,
Zemsta MG 200pkt. Moze je modyfikowac zaleznie
od sytuacji i mozliwosci samego gracza lub postaci
niezaleznej.

Przyktad.

"Wspinaczka na Sciane jest tatwa, ale zaktadamy
ze pada deszcz (STARZEC ustala, Zie takie
utrudnienie to 15 pkt. do trudnosci testu) a
partyzant nie posiada rekawic do wspinaczki ani
innego sprzetu. ostateczny poziom testu wynosi w
takim przypadku 50pkt+15pkt=65pkt

Co robi gracz?

wspinaczka + atrybut od niej zaleiny (WT) +
Dostepny modyfikator* + k100 = jezeli wynik jest
wiekszy od natoZzonego testu, gracz zdaje.

Dostepny modyfikator*- najczesciej jest to
przedmiot lub dodatkowa umiejetnos¢ dodajgca
lub odejmujgca punkty od poziomu trudnosci.

Testy PRZECIWSTAWNE

Gdy dochodzi do sytuacji w ktérej gracz bedzie
rywalizowat z innym graczem badZz postacia
niezalezng kontrolowang przez STARCA. W
zaleznosci od sytuacji ktéras z postaci musi sama
okresli¢ poziom trudnosci jaki musi zdaé ta druga.

Przyktad.

Postac¢ Eustachy skrada sie (skradanie sie +
atrybut (ZR) + dowolny modyfikator + k100
=wynik to poziom trudnosci) (Zotnierz Rdzawej
Reki probuje go wypatrzy¢ (spostrzegawczos¢ +
atrybut (PE) + ewentualny modyfikator + k100) |
co? Udaje mu sie! (rzut na spostrzegawczosc jest
wiekszy niz okreslony poziom testu). W ciszy ruin
miasta stycha¢ wystrzat. Eustachy pada martwy z
wielkq wypalong dziurg w brzuchu.

WALKA (inicjatywa)

Na poczatku kazdego starcia okreslamy inicjatywe
bioragcych w nim udziat postaci. Inicjatywe okresla
sie dodajac konkretne umiejetnosci do siebie
(patrz stron 7 INICJATYWA)

Nastepnie ten kto ma wiekszg inicjatywe, zaczyna.
Kazda z postaci ma jedng akcje, dowolng. Chyba,
ze zasady specjalne jego pochodzenia czy
zdolnosci méwig inaczej.

WALKA (trafienie)

Bron Palna: rzut na trafienie okreslony jest
poprzez rodzaj broni, odlegtos¢ do celu, jego
ewentualne ukrycie oraz umiejetnosci
strzelajgcego. Ale aby to wszystko uproscic¢
zastosujemy nastepujacg zasade dla kazdego typu
broni, z osobna. Starzec oczywiscie moze kazdy
poziom dowolnie modyfikowaé dodajac lub
odejmujgc  punkty zaleznie od czynnikow
pogodowych lub innych.

Bron Lekka

Blisko (do 30 metréw) +40pkt do testu, Srednio
(do 60 metréw) +70pkt, Daleko (do 100 m) +90pkt

Bron Szturmowa

Blisko (do 90 metréw) +40pkt do testu, Srednio
(do 200 metréw) +70pkt, Daleko(do 500m.)
+90pkt

Bron Ciezka

Blisko (do 60 metréw) +40pkt do testu, Srednio(do
150 metrow) +70pkt, Daleko(do 200m) +90pkt
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PRZYCELOWANIE

Gracz traci akcje deklarujgc przycelowanie ale w
zamian otrzymuje +25pkt modyfikator dodatni do
trafienia w nastepnej turze.

STRZAL SERIA

Wszystkie pociski wystrzelone w serii, majg ten sam
modyfikator do trafienia:

- 25 pkt.

Partyzant rzuca na kazdy pocisk z osobna, muszac
zdan za kazdym razem ten sam poziom trudnos¢
trafienia ustalony przez Starca.

Przyktad:

Jacek strzela serig (3naboje) w rabusia. Test
trafienia to >85. Jacek rzuca na trafienie. Po
dodaniu wszystkich wspotczynnikow wychodzi mu
90, czyli pierwszy pocisk trafit. Nastepnie wykonuje
znoéw ten sam rzut, na taki sam poziom trudnosci.
Niestety, tym razem wypadfo mu 52 wiec pudtuje.
Trzeci strzat i trzeci rzut, okazuje sie celny, bo
wypadto mu 95.

W czasie strzatu serig, mozna wybra¢ do dowolnej
ilosci celi, lecz jest jedno ale! Muszg one sta¢ w
maksymalnej odlegtosci 2 metréw od siebie. Kazdy
przeskok na nastepny cel dostaje dodatkowe
utrudnienie do trafienia w postaci:

- 25 pkt.

UKRYCIE CELU

Jezeli cel bedzie ukryty za murkiem, za sciang, za
ostona, bedzie kucat, lezat lub nawet oddawat
mocz , mozna uzyé nastepujgcego modyfikatora

Cel widoczny w 1/3 +70pkt
Cel widoczny w 2/4 +40pkt

Cel widoczny w 3/4 +20pkt

Finalizacja Testu na Trafienie

Odlegtosé + Ukrycie + Dost. modyfikator + k100=
wynik ktory musi przerzucié gracz.

EGZEKUCIA

Jezeli Gracz lub postac niezalezna stoi przy
zwigzanym przeciwniku, ktéry nie ma jak uciec lub
jest nieprzytomny automatycznie zalicza trafienie i
do obrazen dodaje 50pkt.

Trafienie z broni palnej lub w czasie walki wrecz
testuje sie jak zwyczajng umiejetnosc.

Przyktad

bron lekka + zrecznos¢ + dodatkowy modyfikator +
k100 = wynik musi by¢ wiekszy od ustalonego
poziomu.

WALKA WRECZ

Inaczej wyglgda walka w zwarciu. Do tego typu
walki potrzebujemy wspétczynnika REFLEKS ktéry
okresla sie:

Zrecznosc + Percepcja + ewentualny modyfikator
= REFLEKS

Poziom testu trafienia delikwenta (ktéry musi
przerzuci¢ atakujgcy) w walce wrecz, okresla sie
poprzez: REFLEKS + dodatkowy modyfikator +
k100.

UWAGA!

Jako MG masz pefne prawo modyfikowaé
dowolnie test trafienia, ale pamietaj aby trzymac
sie racjonalnosci i realizmu! To Ty jestes swiatem
i losem, zdarzeniami i skutkami.
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WALKA (obrazenia)

Gdy bohater oberwie lub sam kogos trafi
przychodzi czas na okreslenie obrazen. Gtéwna
statystyka w Horyzoncie ktéra okresla zywotnos¢ i
zdrowie jest Prég Bolu (P.B). Jednak gdy delikwent
ktory otrzymuje obrazenia, nosi na sobie Tarcze
Energetyczng (T.E.) to najpierw zatrzymuja sie one
na niej. Dopiero gdy obrazenia beda wyzsze niz
tarcza ma energii, przechodzg na P.B

OBRAZENIA ZADANE PRZECIWNIKOWI Z BRONI
PALNEJ OKRESLA SIE NASTEPUJACO.

Obrazenia broni + k100

OBRAZENIA ZADANE PRZECIWNIKOWI Z WALKI
WRECZ OKRESLA SIE NASTEPUJACO. TEGO
RODZAJU OBRAZENIA OMIAJA T.E.!

Atrybut[SI]+k10

OBRAZENIA ZADANE PRZECIWNIKOWI W WALCE
BRONIA BIAtA OKRESLA SIE NASTEPUJACO. TEGO
RODZAJU OBRAZENIA OMIAJA T.E.!

Obrazenia broni + k10

ps. mechanika i w tym przypadku zostata bardzo
mocNo uproszczona.

Przyktad.

Grasant obrywa z obrzyna za 70pkt . Jego T.E. ma
25pkt energii, a Préog Bolu wynosi 100pkt. W tym
momencie tarcza znosi 25pkt obrazen, po czym
wytgcza sie. Pozostaje 45pkt, ktére automatycznie
wchodzg na Préog Bélu. W tym momencie
nieszcze$nik ma tylko 55pkt P.B. Trzeba pamietac
rowniez o tym, ze pancerz ulega catkowitemu
zniszczeniu w momencie gdy obrazenia s3 wyzsze
niz bonus jaki dawat do P.B.

PROG BOLU

P.B. okresla zdrowie postaci gracza. 100% oznacza,
ze postac jest w petni sit, jednak czym mniej tym
gorzej. Jak bardzo? To przedstawi wam ponizsza
tabela:

Standardowe obrazenia ktére ciato
100- jest w stanie znies¢ bez
50pkt negatywnych efektéw. Sg to
obrazenia ktdére mozna wyleczy¢
nawet w czasie walki, za pomocg
pierwszej pomocy lub chemii.

49-33pkt Bohater odczuwa postrzat jako
nieprzyjemny bol. -20pkt do
wszystkich czynnosci

34-25pkt Bohater jest ciezko ranny i ledwo
stoi na nogach, jednak jeszcze jest
w stanie poruszac sie i chodzi, oraz
wykonywac¢ podstawowe czynnosci.
-45pkt do wszystkich akcji.

24-10pkt Bohater pada na ziemie z bdlu,
traci krew i trudno jest mu
zapanowa¢ nad samym soba.
Wszelkie akcje maja  70pkt
trudnosci.

9-2pkt Bohater mdleje z powodu utraty
krwi. Jedynie szybka lekarska
pomoc moze go uratowac.

1 - Opkt Bohater dostat takie obrazenia, ze
nic juz mu nie pomoze.

UWAGA! Wartos¢ stata P.B. mozliwa jest do podniesienia
dzieki umiejetnoscig specjalnym oraz dzieki wartosci obrony
pancerza.

RZUTY KRYTYCZNE

Rzuty krytyczne oznaczajg fakt, iz jakas czynnos¢
postaci gracza udata sie wybitnie dobrze lub
cholernie zle. Jak rozpoznajemy rzut krytyczny?
Jest to liczba np. 77, 33, 22, 44, 0, ktéra wypadnie
w czasie testu umiejetnosci lub zadawania
obrazen.

Gdy w czasie testowania taki rzut wypadt, rzucamy
ponownie k100 aby stwierdzi¢ czy to jest krytyczna
porazka czy sukces. Na potrzeby szybkiej
mechaniki wynik 0-50% oznacza sukces i gracz,
zaleznie od czynnosci dostaje utatwienie do testu
w postaci 25% lub dodatkowe obrazenia w tej
samej liczbie. Jezeli wynik bedzie wiekszy niz 50%,
posta¢ gracza dostaje utrudnienie w wysokosci
25% lub zadaje mniejsze obrazenie w identycznej
liczbie.
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PROFESJE PREFEROWANE:  Zolnier:z, Wystannik, towca Obcych

PROFESJE NIEPOZADANE:  Grasant, towca Nagréd, Czujka

Zdjecie przedstawia fragment podrecznika gtéwnego. Jest to
pierwsza strona pochodzenia POLSKA KREW.

TWORZENIE PARTYZANTA

(krok po kroku)

INFORMACIJE OSOBOWE

Do tego typu informacji zaliczamy wszystkie
okreslenia ktére nie wptywajg mechanicznie na
przebieg gry. Sg to okreslenia zalezne tylko od
wyboru gracza. Do tego typu okreslei na karcie
postaci zaliczamy kolejno: IMIE, WZROST, WAGA,
KOLOR OCZU, ZNAKI SZCZEGOLNE.

Wyijatkiem w tym przypadku jest WIEK. Ponizsze
przedziaty wiekowe przedstawiajg modyfikacje do
konkretnych wspoétczynnikow.

15-20 lat -5 ODW. +10 REF. -1 IN.
21-35 lat BRAK

36-50 lat +10 ODW. -10 REF.

51-65 lat +15 ODW. -20 REF. +1 IN.

POCHODZENIE

W okrojonym Pierwszym Horyzoncie wybdr
pochodzenia modyfikuje lekko gtéwne atuty
partyzanta oraz okredla znajomo$¢ rodzimego
jezyka. Wybor  konkretnego  pochodzenia
automatycznie dodaje rodzimy jezyk jako poznany
dla postaci gracza.

W gtéwnym podreczniku wybdr pochodzenia
bedzie wprowadzat do rozgrywki bardzo wiele
watkow i mozliwosci. Bedzie to najwazniejszy
wybor przy tworzeniu postaci.

Ponizej prezentuje pochodzenia oraz ich
modyfikacje.

POLSKA KREW: PE+1 pkt, ZR+1 pkt

NIEMIECKA KREW: WT+1 pkt, IN+1 pkt

ROSYJSKA KREW: WT+1 pkt, SI+1 pkt

JAPONSKA KREW: IN+1 pkt, ZR+1 pkt

KREW STAREJ AMERYKI: CH+1 pkt, SI+1 pkt

BRYTYJSKA KREW: IN+1 pkt, CH+1 pkt

ATRYBUTY

Te gtowne statystyki sg filarem kazdego
tworzonego PARTYZANTA. Od nich beda zaleine
modyfikacje poszczegdlnych umiejetnosci, takich
jak postugiwanie sie bronig biatg, palng, nawigacja
czy skradanie sie.

Kazdy z graczy musi wybraé TRZY GLOWNE
ATRYBUTY, ktdre bedg miaty podstawe 10pkt i do
tego miedzy nie rozda jeszcze, wedtug wtasnego
uznania, 10 punktéw procentowych.

Nastepnie POZOSTALE TRZY ATRYBUTY beda miaty
5pkt podstawy, a gracz miedzy nie, dostanie do
rozdania dodatkowe 10 punktow procentowych.

UWAGA!

Maksymalny wspétczynnik na atrybucie (na start)
to 20. Chyba, ze Starzec zarzadzi inaczej!

Przecietny NPC ma atrybuty na poziomie 10!
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SIEA - skrot [SI] Okresla fizyczng site postaci gracza,
jego budowe oraz mozliwosci podnoszenia,
dzwigania, ciggniecia, pchania itd. Jest tez bardzo
waznym wspotczynnikiem wptywajacym na ilosé
zadanych obrazen podczas walki wrecz.

ZRECZNOSC - skrot [ZR] Okreéla gibkosé,
elastycznos$¢ oraz szybkos¢ ciata partyzanta. Jest
bardzo waznym wspétczynnikiem przy walce wrecz
gdyz modyfikuje REFLEKS dzieki ktéremu postac
moze unikac ciosow przeciwnika.

PERCEPCJA - skrét [PE] Jest atrybutem
odpowiadajgcym za wszystkie zmysty partyzanta.
Wzrok, stuch, wech, dotyk itd.

WYTRZYMALOSC - skrét [WT] Odpowiada za
tezyzne fizyczng partyzanta, jego odpornosc na bol
czy wytrzymatos¢ organizmu na  czynniki
zewnetrzne.

CHARYZMA - skrot [CH] Jako atrybut odpowiada
za wyglad fizyczny, maniery oraz ztozonos$¢
o0sobowosci.

INTELIGENCJA - skrét [IN] Odpowiada za pamieg,
szybkos$¢ kojarzenia, wiedze oraz umiejetnosci
racjonalnego myslenia jak i dochodzenia do
prawidtowych wnioskéw.

UMIEJETNOSCI

Tak jak w oryginalnym podreczniku tak i w jego
okrojonej wersji, to wiasnie umiejetnosci
odpowiadajg za przydatnos¢ Partyzanta w czasie
jego przygdd.

To one okreslajg stopien wiedzy na dany temat i
dzieki nim posta¢ gracza moze otworzyé
wytrychem  zamkniete drzwi, wtamac¢ sie do
komputera lub trafi¢ uciekajacego delikwenta, z
swojej ulubionej giwery w plecy.

Ale przejdimy do konkretéw. Kazdy gracz

otrzymuje 100pkt do rozdysponowania miedzy

umiejetnosci pamietajgc o dwadch rzeczach.

-> Po pierwsze! Kazda jedna umiejetnos¢ moze

mie¢ maksymalnie 25pkt. Dlaczego tak? Bo jest

to pierwszy, najnizszy putap jaki moze osiggnac
partyzant bez specjalizacji. | takimi wtasnie
postaciami bedg gra¢ Gracze w trakcie
jednostrzatéwek no chyba, ze STARZEC zadecyduje
inaczej.

-> Po drugie! Rozdajemy punkty w grupach po
5,10 15 pkt.

-> Po trzecie! Brak wykupienia umiejetnosci wigze
sie z karg do testow w wysokosci 40pkt.

Ponizej przedstawiam liste dostepnych
umiejetnosci z ich krotkim opisem:

Bron miotana - umiejetnos¢ postugiwania sie
kuszami, tukami, wyrzutniami oszczepdw itd.

Bron lekka - umiejetno$¢ postugiwania sie

pistoletami, pistoletami maszynowymi,

rewolwerami itd.

Bron wsparcia - umiejetnos¢ postugiwania sie
karabinami szturmowymi, strzelbami, karabinami
wyborowymi itd.

Bron ciezka - umiejetnos¢ postugiwania sie
ciezkimi karabinami maszynowymi, wyrzutniami
rakiet, ciezkg bronig stacjonarna.

Broni biata - umiejetnos¢ postugiwania sie
mieczami, wtéczniami, nozami, biczami itd.

Elektronika - umiejetnos¢ naprawy, identyfikacji i
przerabiania urzadzen elektronicznych.

Handel - umiejetno$¢ negocjacji cen w trakcie
kupowania lub sprzedawania przedmiotow.

Informatyka - umiejetno$¢ tworzenia, naprawy,
identyfikacji oraz hakowania sieci komputerowych
oraz oprogramowania.

Kamuflaz - umiejetnos¢ maskowania siebie jak i
przedmiotéw.

Kondycja - stopien i mozliwosci wytrzymatosci
organizmu w czasie biegu, wspinaczki, ptywania
itd.
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tadunki wybuchowe - umiejetnos¢ rozbrajania,
tworzenia oraz modyfikowania wszelkiej masci
tadunkow wybuchowych.

Medycyna - umiejetnos¢ wykonywania bardzo
trudnych i dtugotrwatych zabiegéw chirurgicznych
oraz stopien wiedzy z catego zakresu Medycyny.

Mechanika - umiejetnos¢ naprawy, identyfikacji
oraz przerabiania urzadzen mechanicznych.

Nawigacja - umiejetno$¢ nawigowania wszelkiej
masci statkami morskimi jak i kosmicznymi.

Orientacja w terenie - umiejetnos¢ odnajdywania
drogi w trudnym terenie.

Otwieranie zamkéw - umiejetnosé¢ otwierania
zamkéw mechanicznych.

Przetrwanie - zbior umiejetnosci takich jak
pozyskiwanie wody, rozpoznanie szlaku, tropienie,
znajomos¢ zwierzyny itd.

Ptywanie - umiejetnosci przemieszczania sie w
zbiornikach wodnych

Pierwsza pomoc - umiejetnos¢ wykonania
podstawowej opieki medycznej takiej jak
zatamowanie krwawienia, zszycie rany itd.

Prowadzenie pojazdéw ciezkich - umiejetnos¢
prowadzenia ciezaréwek, statkdow morskich,
mechodw itd.

Prowadzenie pojazdéw lekkich - umiejetnos¢
prowadzenia samochodéw osobowych, todzi
motorowych, jednosladow itd.

Pilotowanie - umiejetnos¢ kierowania statkami
kosmicznymi, statkami powietrznymi itd.

Retoryka - umiejetnos$¢ naktania rozmoéwcy do
swojej racji.

Rzucanie - umiejetno$¢ celnego rzucania
przedmiotami, takimi jak oszczepy, lina z hakiem
itd.

Rusznikarstwo - umiejetno$¢ modyfikowania,
naprawiania i identyfikacji broni prochowej jak i jej
gadzetow.

Rusznikarstwo specjalistyczne - umiejetnos¢
modyfikowania, naprawiania i identyfikacji broni
niekonwencjonalnej, takiej jak bron plazmowa,
beztuskowa, energetyczna itd.

Spostrzegawczos¢ - umiejetnos¢ reagowania na
zagrozenia, wypatrywania, nastuchiwania itd.

Skradanie sie - umiejetno$¢ cichego poruszania
sie.

Szulerstwo - umiejetnos¢ mataczenia w czasie
dowolnych gier hazardowych i nie tylko.

Wiedza ogdlna - umiejetnosc¢ okreslajgca poziom
wiedzy w podstawowych dziedzinach naukowych,
takich jak fizyka, chemia, matematyka, historia itd.

Wspinaczka - umiejetnos¢ wspinania sie na
wszelkie masci $ciany, gory czy budynki.

Walka wrecz - umiejetnosé prawidtowego i celne
zadawania ciosow w czasie walki bezposredniej,
uzywajac do tego jedynie ciata.

Zastraszanie - umiejetno$¢  przekonywania
rozméwcy do swojej racji poprzez wywotanie u
niego strachu.

Ufopedia - umiejetnos¢ okreslajgca wiedze
partyzanta na tematy zwigzane z rasami,
technologig lub zwyczajami pozaziemskimi.

PAMIETAJ!

W trakcie testowania umiejetnosci ktéra nie ma
przydzielonego zadnego punktu umiejetnosci
gracz dostaje dodatkowe 40pkt do trudnosci
testu.
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INICJATYWA [INI]

Ten wspotczynnik odpowiada gtéwnie za szybkosc
partyzanta w czasie walki. Czym jest ona wieksza
tym jest wieksza szansa, ze w czasie starcia bedzie
pierwszy reagowat na zagrozenie.

Wspotczynnik inicjatywy okresla sie po przez sume
nastepujacych umiejetnosci i atrybutow:

Spostrzegawczos¢ + Kondycja + Zrecznos¢ + Dost.
modyfikator = INICJATYWA + 1k10*

UWAGA!

*Koscig k10 rzuca sie w trakcie rozpoczecia kazdej nowe
walki, kazdego nowego starcia. Dlatego w karcie postaci
zapisujemy tylko sume Spostrzegawczo$s¢ + Kondycja +
Zrecznos¢ + Dost. modyfikator.

REFKLEKS "Patrz walka wrecz str.4 REFLEKS"

ODWAGA [ODW]

Jest to bardzo wainy wspétczynnik w Swiecie
Horyzontu. Odpowiada on za postawe Partyzanta
w sytuacjach skrajnych, stresogennych. Na
przyktad gdy postac¢ gracza ma sprawdzi¢ czy nie
ucieknie z pola bitwy, czy nie zemdlej ze strachu
lub krzyknie wtedy gdy to najmniej pozadane,
nalezy wykonac¢ standardowy test umiejetnosci,
czyli...

MG podaje poziom. Gracz do wspodtczynnika
ODWAGI dodaje wynik rzutu k100. Jezeli koricowy
wynik gracz jest wiekszy od narzuconego testu,
partyzant meznie zwycieza ze strachem.

Wspodtczynnik ODWAGI okresla sie po przez sume:

Wytrzymatos¢ + Inteligencja + dost. modyfikator
= ODWAGA

PROG BOLU [PB]

Kazdy partyzant rozpoczyna swojg przygode z
statym 100 punktowym Progiem Bdlu. Mimo to
moze go podnies¢ poprzez natozenie pancerza lub
innej dowolnej modyfikacji takiej jak wszczep,
implant lub mutacja. PB moze takie zostac
zwiekszone na state dzieki zaletg lub zmniejszone
na state, poprzez wybranie konkretnych wad w
czasie tworzenia partyzanta

WADY | ZALETY

Aby gtéwny cel tego mini podrecznika zostat
spetniony nalezato tez uprosci¢ i ten punkt
tworzenia partyzanta.

Dlatego analogicznie do jednej wybranej zalety
nalezy wybra¢ tez wade. Proste? Pewnie, ze
proste.

ZALETY:

Sylwetka Arnolda - postac z tg zaletg otrzymuje
premie +15% do wszelkich testow
sprawnosciowych. Bo Arnold byt przygotowany na
wszystko, zawsze!

Ostry wzrok - postac z ta zaletg otrzymuje premie
+15% do testdw na spostrzegawczos¢ gdy
partyzant uzywa wzroku. Co jak co ale gaty trzeba
miec zawsze naostrzone!

Japonski sonar - posta¢ z tg zaletg otrzymuje
premie +15% do testow na spostrzegawczos$¢ gdy
partyzant uzywa stuchu. Dobry stuch to
bezpieczenstwo, mama Ci nie méwita?

Dodatkowy zmyst - postac z tg zaletg otrzymuje
dodatkowe 5 punktow inicjatywy. Trzeba by¢
szybki zawsze i wszedzie, bo inaczej dupa zbita!
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Miesnie zaczepne - postaC z t3 zaletg zadaje
wieksze obrazenia w czasie walki wrecz + 15%.
Moze gtowa jak sklep jest dobra, ale kto$ musi
nosic ten towar, prawda?

Syn niesmiertelnosci - posta¢ z t3 zaletg ma
zwiegkszony prog bdlu o dodatkowe 10%, na state.
Aby nie daé¢ sie zabi¢ trzeba miec¢ uktady,
konkretne uktady.

WADY:

Brzucho hydraulika - postac¢ z t3 wadg otrzymuje
kare -15% do wszelkich testéw sprawnosciowych.
Dobrze, ze nie zostawia za sobg Sladéw ciggnacego
sie brzucha, siara na maksa!

UZzywane oczy - posta¢ z tg wadga otrzymuje kare
-15% do testdw na spostrzegawczos¢ gdy
partyzant uzywa wzroku. Nie kazdy widzi to co
chce widzie¢, niektérzy muszg cierpiec.

Ruskie stuchawki - posta¢ z t3 wadg otrzymuje
kare -15% do testéw na spostrzegawczos¢ gdy
partyzant uzywa stuchu. Dobrze, ze w ogdle
styszysz!

Skromna uftomnos¢ - posta¢c z ta wadg ma
zmniejszong inicjatywe o 5 punkt. W dziecinstwie
zawsze Ciebie bili gdy chciate$ zrobi¢ co$ szybko,
teraz masz to w dupie.

Ofiara - postaé¢ z tg wada zadaje zmniejszone
obrazenia w czasie walki wrecz - 15%. Nigdy nie
walczytes, zawsze to inni walczyli za Ciebie!!

Atestowane chucherko - posta¢ z tg wadg ma
zmniejszony prég bélu o 10%, na state. Nie kazdy
musi przyjmowacé pociski na klate, to byto by
nudne.

TARCZA ENERGETYCZNA [T.E.]

POZIOM ENERGI okresla stan natadowania tarczy.
ENERGIA tarczy moze stuzy¢ jako dodatkowa
obrona podczas ostrzatu. W podreczniku gtéwnym
T.E. znajdzie swoje zastosowanie w wielu innych
dziataniach, ale to dopiero w podreczniku
gtéwnym.

Aha, bytbym zapomniat! Uzywajacy T.E. znajg
wszystkie jezyki obce uzywane na ziemi. Po prostu
Tarcza na biezgco ttumaczy stowa styszane przez
Partyzanta.

PRZYKLADOWA TARCZA ENERGETYCZNA
TARCZA ENERGETYCZNA kl.IV
POZIOM ENERGI: 100 pkt.

CENA: 150 BT

PANCERZ

Obrona pancerza wlicza sie do Progu Boélu jednak
jezeli obrazenia zadanie partyzantowi przewyziszg
procenty pancerza, pancerz ulega zniszczeniu.

Przyktad

Eustachy posiada 100 punktow P.B. i lekkq kurtke
dodajgcqg dodatkowe 10 punkt do P.B. W ten
sposoéb posiada 110 pkt. Jednak tego dnia ma
pecha gdyz zostaje ciety nozem za 17pkt. Kurtka
tym samym traci swojq ochrone na state bo
zostaje pocieta, a tym samym zostaje mu 93pkt.
P.B.

PRZYKLADOWY PANCERZ:
SKORZANA KURTKA
OBRONA: +15 P.B

CENA: 55 BT.

ZNAJOMOSC JEZYKOW

Jezeli w czasie sesji ktoremus z partyzantéw
ulegnie zniszczeniu Tarcza Energetyczna lub gracz
stworzy posta¢ ktora z zatozenia nie bedzie
uzywata T.E. Bedzie modgt wykupi¢ znajomosc
dodatkowych jezykéw obcych. Po co?
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W czasie podrdzy po swiecie Horyzontu Partyzanci
beda spotykali na swojej drodze réznego rodzaju
obcokrajowcow i nie zawsze wszyscy oni beda
znali uniwersalny jezyk jakim jest angielski. Tarcza
Energetyczna w tym przypadku dziata jako
translatora ale bez niej, postac¢ gracza jest zdana
na wtasne umiejetnosci lingwistyczne.

Koszt znajomosci jednego jezyka to 10 Punktow
Procentowych [PP] ktére wydawane s3 przy
roznych okolicznosciach Tworzenia bohatera.

Jednak wykup jezyka w czasie przygdd bedzie juz
na pewno drozszy. Dlatego jezeli gracz zamierza
gra¢ bez T.E. powinien pozna¢ chociaz trzy
podstawowe jezyki ktore wedtug niego beda
najczesciej uzywane.

BRON PALNA | BIALA

Ponizej przedstawie trzy przyktady broni, tak aby
STARZEC médgt mie¢ wzdr jak tworzy¢ swoje bronie
i okreslac¢ ich statystyki. Oczywiscie w podreczniku
gtéwnym opis broni, ich ilos¢ oraz statystyki sg
bardziej rozpisane i maja wiekszy wptyw na walke
oraz taktyke. Tutaj wszystko zostato maksymalnie
uproszczone.

BRON LEKKA

DA9 "Spokdj sumienia"

- ' Opis: Bardzo lekki i poreczny
— ,5 pistolet, w catosci wykonany z
J‘D materiatu Eselit-1. Mimo, ze nie
L posiada mozliwosci oddawania

strzatow seriami, zostat

pozytywnie przyjety wsrod profesji wymagajacych
dyskrecji i elegancji.

OBRAZENIA P.B: 15pkt.
AMMUNICIA/KALIBER: 10szt./9mm.
Zasady specjalne:

-> Lekka +10 Inicjatywa

CENA: 50 BT

BRON WSPARCIA

M15

Opis:
Stary dobry, amerykanski karabin N14.
Szczegdlnie lekka konstrukcja sprawia, ze nadal
jest czesto wybieranym karabinem do walki
bezposredniej.
RODZAJ OGNIA: Pojedyczny/Seria
OBRAZENIA P.B: 30pkt.
AMMUNICIA/KALIBER: 20szt./7.62mm.

Zasady specjalne:

-> Lekka +5 inicjatywa

CENA: 145 BT

BRON BIALA
SIEKIERA

Moze ostrze tej broni nie jest
za duze, ale zamocowane na

dtugim trzonku czyni
spustoszenie wszedzie tam
gdzie uderzy. Oczywiscie

wszystko  zalezy od @ sity
uzytkownika, ale zapewniam, ze nikt kto nie byt by
pewien swojej sity, nie uzywat by tej broni w
zwarciu.
OBRAZENIA: 20pkt.
Zasady Specjalne:

-> Wolna -10 Inicjatywa

-> Klin - dodatkowe 5% obrazen przeciwko
opancerzonym celom.

CENA: 25

Na zakonczenie dodam, ze najlepiej
w czasie sesji jednostrzatowych
korzysta¢ jeszcze z podrecznika
gtéwnego, jako zrodta dodatkowej
wiedzy na temat przedmiotow,
broni, pancerzy czy innych

gadzetow. VITALIUS
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