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I
Gdy pierwszy raz wyruszytem z centrali Rzeczpospolitej Narodow mieszczacej sie w starym
warszawskim metrze i skierowatem swe kroki w strone Berlina, po drodze spotkata mnie bardzo

niesympatyczna sytuacja.

Méj w potowie pusty plecak wydat sie nagle niesamowicie ciezki, gdy przede mnga staneta
grupka ludzi. Umorusani i obdarci, na pierwszy rzut oka krancowo wygtodzeni, lustrowali mnie
ztowrogim, niepokojgco bystrym spojrzeniem szeroko rozwartych oczu. Pierwsza dwodjka
zaszarzowata z nim na dobre uswiadomitem sobie niebezpieczenstwo. Instynktownie Scisngtem
spust mojej strzelby, stodkiej m30.

Chmara s$rutu przeorata bark pierwszego z nadbiegajacych. Trafiony wywinat pokraczne salto,
obryzgujac ulice czerwong juchg. Gdy drugi dobiegt do mnie i brat zamach do uderzenia
kawatkiem draga, trzasnatem go kolbg w szczeke, Pozétkte zeby prysnety spomiedzy rozbitych
warg. Teraz wiedziatem juz na pewno. To nie byli kanibale...

Gdy mezczyzna zatoczyt sie w tyt, strzelitem mu w banie. Co$ eksplodowato oslepiajagcym
snopem iskier, gdy jego gtowa rozpadta sie w kawateczki. Wygladato to zupetnie jakbym strzelit
z bliska w transformator. Ciato padto podrygujac, mdzg rozchlapat sie po chodniku krwawym
wachlarzem.

Przeciez nie mam srutu z tadunkami elektrycznymi. Przemkneto mi wtedy przez mysl.

Jednak nie byto czasu, aby sie zastanawiac. Pozostali trzej ruszyli do ataku. Bez krzykdéw
bojowych, bez przeklenstw, bez jakichkolwiek emocji. Po prostu biegli zupetnie jakby byli w
bezwolnym transie.

W komorze mojej lubej oczekiwaty 4 naboje.
Jacys$ pomyleni! W gtowie zabrzmiat znajomy gtos mojej podswiadomosci.

Zdziwitem sie bardzo, gdy kilka centymetrow obok mojego prawego ramienia $wisnat pocisk.
Jeden z tych palantow miat w rekach glocka! Jak mogtem tego nie zauwazy¢!? Skarcitem sie w
myslat i sprintem, kluczac na boki, pobiegtem ku najblizszemu budynkowi. Byt to maty domek
jednorodzinny. Przez zrujnowane wejscie wskoczytem w waski korytarz. Niemal tracac oddech,
wpadtem do jednego z pokoi. Okno wychodzace na ulice stato sie dla mnie szansa. Dopadtem do
krawedzi. Spojrzatem na zewnatrz. Dostrzegli mnie, padty dwa lub trzy strzaty. Pudto.

- Nie dajg za wygrang! - Wysyczatem przez zaci$niete zeby. Wychylitem sie, podrzucajac bron
do ramienia. Nacisnatem spust strzelby. Chmura rozzarzonej smierci trafita kolesia z gazrurka




prosto w brzuch. Cisneto nim z dwa metry do tytu. Upadt z wielka dziurg w zotadku, nie wydajac
zadnego krzyku.

Drugi zdazyt dobiec do domku, a jego kroki po chwili zadudnity w korytarzu. Kucnatem pod
okno, chyba tylko cudem unikajac pocisku z glocka wystrzelonego z ulicy. Odwrdcitem sie w
strone drzwi, przetadowatem i krzyknatem.

- Te! Gnojul!

Wpadt do pomieszczenia, a ja wystrzelitem. Huk niemal mnie ogtuszyt. Urwato mu noge. Biodro
zamienito sie w buchajacy krwig krater. Mezczyzna zwalit sie na ziemie, wijac sie niemrawo w
upiornym milczeniu.

Pozostat ten najniebezpieczniejszy. Ile pociskdw mogto zostaé w jego glocku? Wyciggnatem
lustereczko dentystyczne i ostroznie uniostem je ponad krawedz okna i spojrzatem na ulice.
Pusto. Kilka chwil skrupulatnie przeczesywatem wzrokiem zacienione zakamarki, bezskutecznie
starajac sie opanowac drzenie dtoni.

Kurwa, nie teraz do cholery. Pomyslatem gorgczkowo, gdy poczutem, ze moja choroba witasnie
zmieniata front.

Gdy w koncu odwazytem sie wychyli¢, dojrzatem tylko ciemny ksztatt, ktéry przysiggtbym, ze
zeskakiwat z trzeciego pietra pobliskiego budynku. Moglo mi sie zdawaé, ale raczej
przypominato to cztowieka.

II

Teraz zatowatem, ze wybratem, jako gtdwng trase pieszej wedrowki, starg obwodnice E30.
Jeszcze nie dotartem do Poznania, a juz miatem takie problemy w miescie Wrzesno, ze az
trudno uwierzyc¢.

Byta godzina popotudniowa, gdy powolnym krokiem, miedzy fragmentami zaro$nietych domoéw,
sunatem w strone wyznaczonej wczesniej drogi. Puste ulice jak w kazdym prawie miescie
dawaty do zrozumienia, ze i tutaj od czasu do czasu pojawiajg sie patrole Kohorty. Dlatego
rzadko, kto miat odwage mieszka¢ na powierzchni. Chociaz nie ukrywam, zdarzyto mi sie
styszec o takich ludziach.

Idac tak, co jaki$ czas zerkajac do starych mieszkan czy sklepow, w poszukiwaniu termometrow
rteciowych oraz mniejszych kawatkow czystego metalu potrzebnych do wyrobu plomb
amalgamatowych, w pewnym momencie zobaczytem biegnacq, przygarbiong kobiete z torba.
Ogarneta mnie niezdrowa ciekawo$¢. W mojej gtowie pojawity sie bardzo zabdjcze pytania;

Gdzie ona biegnie? A moze ktos jg goni? Czy cos jej zagraza? Moze jest w niebezpieczenstwie?

Nie myslac ani chwili dluzej wskoczytem do jednej z bocznych uliczek i po cichu zaczatem jg
$ledzi¢. Kobieta bardzo sie $pieszyta, czutem w jej ruchach panike i przerazenie. Byta ubrana
typowo jak na ludzi, ktorzy parajq sie zbieractwem, aby przezy¢. Jednak najczesciej tacy ludzie
unikali pospiechu i raczej woleli pozosta¢ w cieniu niz biec gto$no i szybko miedzy budynkami.
No chyba, ze co$ im zagrazato.




Nagle wbiegta przez stare drzwi do jakiego$ zniszczonego parterowego budynku. Caty czas
bytem za nig, az stanagtem jak wryty przed mezczyzna, ktéry celowat do mnie z katacha. Byt
wysoki i dobrze zbudowany, miat na sobie brudne niebieskie jeansy i skérzang kurtke.

Na prawym ramieniu miat znak P.O.C, czyli Partyzanckie Oddziaty Cywilne.
- Kim jestes i czemu gonisz tg kobiete — powiedziat szybko, grubym i oschtym gtosem.

- Jestem Be... Bernard, a konkretnie dentysta z warszawy - odpowiedziatem pospiesznie,
podnoszac w tym samym momencie rece.

Tak, druga strona wtasnie przejeta nade mna kontrole. PomysSlatem w rozpaczy, gdy ustyszatem
moje wtasne stowa i strach, ktéry tak rzadko gosci w moim sercu.

- Nie wygladasz mi na dentyste — stwierdzit z przekgsem mezczyzna.

- Prosze Pana, nikt w tych czasach nie wyglada tak jak powinien. - Odpowiedziatem z
zabawnym tonem i dodatem - A to, ze jestem dentystg to takie moje hobby, ktére w tych
ciezkich czasach znalazto swoje ujscie -

- No dobra, to powtdrze jeszcze raz najwazniejsze pytanie. Czemu gonites Elize? - Wycelowana
bronA straznika ani drgnefa.

- Widziatem jak strasznie szybko biegta, tak jakby w panice. Pomyslatem, ze potrzebuje
pomocy. -

- Pomocy?! Od Ciebie? Od dentysty?

- Jaki$ czas temu miatem starcie z dziwnie wygladajacymi osobnikami. Mys$latem, ze ten jeden,
co przezyt, gonit tg kobiete. - Na twarzy nieznajomego pojawit sie grymas zdziwienia.

- Widziates$ duchy?
- Jakie duchy? - zapytatem zaniepokojony.

- No, ofiary politycznych!? Co jaki$ czas patrolujac tutejsze ulice w poszukiwaniu nowych
kandydatéw do kolekcji chodzacych trupdw.

- Jakich znowu politycznych?- Zapytatem niezmiernie zaciekawiony. Do tego stopnia, ze
opuscitem obie rece. Oczywiscie w gwoli Scistosci doskonale wiedziatem kim sg polityczni ale nie
spodziewatem sie, ze juz tutaj na takim zadupie przyjdzie mi walczy¢ z ich marionetkami.

- HOLA HOLA! KOLEGO! tAPKI W GORE! - Podniostem je szybko i dodatem, aby nie
wprowadzad niepotrzebnego napiecia.

- Macie tutaj politykéw?

- Nie, to nie sg politycy, o jakich pewnie myslisz. To sgq potwory Kohorty kontrolujace ludzi,
ktdrzy posneli w nieodpowiednich miejscach i w nieodpowiednim czasie. Nie wiesz o nich?

- Nie. Jak juz wczesniej méwitem jestem dentystg z warszawy. Qo.! Prosze, tutaj sq papiery! -
Spojrzatem na jedna z moich kieszeni na lewej piersi. Mezczyzna trzymajac mnie wcigz na
muszce, wyjat czerwong karte i szybko podsunat do swojej tarczy energetycznej. W tym wtasnie
momencie, przed jego oczami ukazaty sie moje dane osobowe w postaci wirtualnej kartoteki.




- Bernard Morawiecki. Oryginalnos¢ dokumentu: sto procent, brak $ladéw ewentualnych
modyfikacji Kohorty

- Zgadza sie!

- Tu rzeczywiscie widnieje, ze jeste$ specjalistg od zebdéw. - Zasmiat sie i opusciwszy w dot
bron dodat.

- Witamy w Wrzesno Dolnym Bernardzie. Zaraz dam znac¢ ochronie z dotu, ze nadchodzisz, zeby
nie byto dodatkowych nieprzyjemnosci. — Po tych stowach, kilka chwil pézniej Czujka odsuneta
sie od wejscia z lekkim usmiechem ukazujac mate pomieszczenie.

- Zapraszam!
- Dzieki. — Odpartem mito i wszedtem do Srodka.

Pierwsze pomieszczenie byto na pewno kiedys$ czyjas kuchnig z schodami do piwnicy. Kiedys, bo
teraz to byto wejscie do matego schronu. Schody byty drewniane i bardzo mocno skrzypiaty.
Przede mng pojawit sie podziemny $wiat wydrazony ciezkim sprzetem w grubej skale...




SPIS TRESCI

BERNARD DENTYSTA 4-7
SPIS TRESCI 8-9
WSTEP 10-11
Rzeczpospolita Narodow 12

NARODZINY PARTYZANTA (Tworzenie postaci)

Profesje + Scigga z tworzenia partyzanta 14-33
Informacje podstawowe 34-35
Wady i zalety: Narodziny 36-37
Atrybuty 38
Umiejetnosci + specjalizacja 39-48
Pochodzenie 49-67
Fucha 68-75
Stan psychiki + mutacje 76-83
Przedostatnie szlify 84
MANIPULOWANIE ENERGIA 85-92
PUNKTY WPRAWY 93
REPUTACIA, EGOIZM | ALTRUIZM 94-97
MECHANIKA 99-109
MAGAZYNY 111
Pancerze 113-116
Bron biata 117-121
Bron palna 122-136
Bron miotana i materiaty wybuchowe 137-138

Wyposazeniej(narzedzie, roboty, implanty itd.) 139-155

Odziez 156
Zywnos¢ i napoje 157-158
Ztom i materiaty 159




HORYZONT PARTYZANTOW (Informacje dla wszystkich)

OKIEM OCALALEGO (opis krajow) 1" 161-168
WIDOKI TERAZNIEISZOSCI (opis $wiata) 169-173
TECHNOLOGIA 174-176
OPIS KOLONIZACYINY 177-180
0BCY 181-184
POLE WALKI 185-188
LEGENDY 190

HORYZONT STARC()W (Informacje dla Starcow)

KALENDARIUM 191-206
OBCA RZECZYWISTOSC (opis Suari i Kohorty) 207-212
RZECZYWISTOSC NA TARCZY (opis T.E.) 213-224
WAZNE LOKACJE 225-228
SYNDYKATY | ORGANIZACIE 229

Wspdlnota 231-233
Demokraci Lincolna 234-236
Rdzawa Reka 237-239
Syndykat Aryjski 240-241
Korporacja Katana 242-244
Pomniejsze organizacje 245-252
WROG (Do przerobienia) 253-262

DODATKOWE SCENARIUSZE 263-264

StOWNICZEK HO 265-266
DODATKI

Uzalezniacze 267-269
Dodatkowe zasady 270-271
Notatki 272
Kilka stéw od Autora 273




WSTEP

Wiasnie w tej chwili trzymasz w rekach podrecznik do gry fabularnej Horyzont. Jest to
ksiazka zawierajaca dwa gtowne elementy, ktére potrzebujesz aby zagra¢ w $wiecie Ho.
Mianowicie opis $wiata oraz zasady gry, ktére bedg regulowaty poczynania waszych bohaterdéw,
mowigc jezykiem Horyzontu, waszych partyzantow.

Jednakze zanim zaczniemy juz na dobre przygode w Swiecie Ho nalezy wyjasni¢ kilka kwestii,
ktére zostaty ujete w punktach ponizej.

HORYZONT

Najwazniejsze pytanie to, "czym w ogdle jest $wiat Horyzontu". W olbrzymim skrécie
mozna okresli¢ go, jako uniwersum osadzone w Ukfadzie Stonecznym, gdzie pidra skrybow
trzymane sg gtéwnie w rekach Polakdow. Jest to swiat post-apokaliptyczny z domieszky s-f ktéry
opowiada historie inwazji obcej rasy na Ukfad Stoneczny. Jednak na tym koncza sie wszelkie
podobienstwa do innych systeméw czy $wiatéw stworzonych do tej pory. Dlaczego? Bo gtéwny
nacisk, narracja i punkt widzenia lezy na Polsce i Polakach, a doktadnie na Rzeczpospolitej
Narodéw. Jedynej pomniejszej organizacji, ktérej nawet przez mysli by nie przeszto aby
kolaborowa¢ z najezdzca.

GRACZE (Partyzanci)

Dobrze. Teraz trzeba wyjasni¢, kim beda gracze, ktérzy decydujg sie wejs¢ do tego
uniwersum i jaki bedzie ich gtéwny cel.

Gracze w Swiecie Horyzontu nazywani czesto, précz bohateréow rzecz jasna, bedg
Partyzantami. Czyli ludzmi niewalczacymi w pierwszej linii w wielkiej wojne, ale grupami, ktére
atakujg z cienia. Ich gtdwny cel to przezycie w zniszczonym przez obcg rase $wiecie. Jest to na
pewno trudne =zadanie, ale jezeli kiedykolwiek nadarzy sie okazja, aby skopa¢ dupsko
agresorowi, to na pewno z niego skorzystaja.

MISTRZOWIE GRY (Starcy)

Tutaj sprawa troche sie komplikuje. Otéz, aby zagra¢ w gre fabularng nalezy procz
podrecznika od danego $wiata i graczy, miec¢ tez mistrza gry. Kogos, kto bedzie narratorem
zdarzen, sedzig w sporach, zywym egzemplarzem mechaniki i zasad danego $wiata. Bedzie alfg
i omega. Tym wiasnie jest mistrz gry. Jest bohaterami niezaleznymi, ktérych spotykajg na
swojej drodze gracze. Tworzy historie i zdarzenia, ktore stajg sie rzeczywistoscig dla
partyzantéw.

Tym witasnie jest mistrz gry, a w jezyku Horyzontu tym wilasnie jest Starzec.




ROZEGRANIE PRZYGODY (Sesja)

No i dobrze. Wiemy juz, kim sg Partyzanci, oraz Starzec. Czas na wyjasnienie terminu
SESJA. Sesja to nic innego jak spotkanie graczy i mistrza gry w jednym miejscu i rozegranie
pojedynczej przygody lub czesci wiekszej kampanii przygotowanej uprzednio przez Starca.

CEL GRY
Teraz czeka nas punkt niejako najwazniejszy. Jaki jest cel gry w Horyzoncie? Otéz
odpowiedz nie jest prosta gdyz cel gry przewaznie pojawia sie w czasie pisania przez starca

przygody lub kampanii, w ktérej bedg brali udziat partyzanci.
Gitéwng osig aktualnych wydarzen w uniwersum horyzontu jest konflikt miedzy najezdzcami,
Imperium Kohorty i ich poplecznikami, a ocalalymi z pierwszego uderzenia, sitami

ludzkosci.

czyli
Preferowang postawa Partyzantéw jest wspieranie ocalatych sit ziemi, ale niektdérzy mogg
wybrac tg "zt" droge i rozpoczgc przygody po przeciwnej stronie barykady.

PODSUMOWANIE
Jako, ze ten system fabularny jest pisany z myslg o doswiadczonych juz graczach, ktorzy
zjedli swe zeby na nie jednym podreczniku i zatopili sie w kilkugodzinnych sesjach w niejednym
uniwersum. To, jezeli nadal jakie$ terminy czy mechanizmy Horyzontu sg Ci obce i nie do konca
wiesz, co i jak z grami fabularnymi, to zapraszam po porade do Internetu.
Tam jak dobrze poszukacie znajdziecie o wiele wieksze i
bardziej precyzyjne objasnienia.
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RZECZPOSPOLITA NARODOW

Juz z daleka ludzie POB* styszeli te ztowrogie wycie silnikdw transporter Rdzawej Reki.
Niedobitki zwiadu nieprzyjaciela ukryty sie w murach starej szkoty gdzie prowadzili ciggty ostrzat
pozycji sierzanta Bajara. Kilka granatéw konwencjonalnych wrzuconych w odpowiednie miejsca
powinno uciszy¢ tych gnoi raz na zawsze, ale zaden z jego podopiecznych nie byt wstanie
podejs¢ tak blisko. Do dzisiejszego ataku na zwiad dali mu samych zéttodziobow, ktérzy mieli
zasmakowac potyczki z nieprzyjacielem. A teraz zwala im sie na glowe oddziat szturmowy, ktéry
lada chwila wylgaduje miedzy nimi, a resztkami zwiadu ukrytego w szkole.

-Zaczyna robi¢ sie nieciekawie Darvas! - Krzyknat do plutonowego sierzant, przetadowujac
pétautomatyczny karabin szturmowy - Zbierz mtodych z lewej strony i zacznijcie wycofywac sie
do lasu. Spotkamy sie w punkcie ewakuacyjnym! - Jego wzrok przez chwile spoczat na
zblizajacej sie Pardowie*, ktéra z kazdg sekundag byta, co raz wieksza. Po chwili skulony zaczat
biec wzdluz niskiego murku do grupy po prawej stronie. Paluchy* nieustannie pruty w ich
okolice, ale ostrzat byt niecelny.

Bajar w koncu dopadt mtodego plutonowego, ktory razem z szeregowym tworzyt skrajny koniec
prawego skrzydta.- Zbierasz reszte i jak najszybciej zapieprzacie do punktu ewakuacyjnego! -
Mtody jednak nie byt zadowolony z rozkazu ucieczki - Panie sierzancie, przeciez mamy ich w
putapce!- Zamknij ryj i stuchaj moich polecen plutonowy! Zostaw mi tego zotnierza i zgarniajac
reszte macie zapierdala¢ do punktu ewakuacyjnego, czy to jasne!!- Wydart sie sierzant, az
tamtemu zrobito sie zimno, gdy widziat gniew w oczach dowddcy - Tak jest! -

Po chwili plutonowy biegt juz do reszty Zotnierzy, aby zebra¢ ich w kupe i zbiec do
wyznaczonego celu. Sierzant spojrzat sie na szeregowego, ktoéry caty czas byt skoncentrowany
na ostrzale nieprzyjaciela. Na kevlarowym hetmie miat napisane, "Paks". W tym samym
momencie, kilkadziesigt metrow od nich wylgdowata Pardwa.

-Zotnierzu!- Sierzant starat sie przekrzyczeé¢ dzwiek silnikdw transporter - musimy zabezpieczy¢
odwrot naszych. Cokolwiek wyjdzie z tej géwna, nie przestajemy strzelac¢! Czy to jasne? - Mtody
byt pojetny i chyba szybko sie uczyt, bo od razu krzyknagt - Za Wegry! Za RZECZPOSPOLITA!-

Klapa od Paréwy osuneta sie na ziemie, a z jej wnetrza wyszedt ciezki mech IWAN III sterowany
za pomocg pilota-specjalisty. Przewaznie znajdujgcego sie kilkadziesigt metréw od maszyny...

Ostatni z POB, otworzyli ogien. Dziatko IW III zaczeto powoli sie rozkrecac....
POB* - Partyzanckie Oddziaty Bojowe
Pardéwa* - sarkastyczna nazwa Transportera Bojowego Rdzawej Reki.

Paluchy* - sarkastyczna nazwa szeregowych zotnierzy RR
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| KI nietykalne.




PUNKT I

PROFESJE

Wiec zaczeto sie! Wiasnie zaczynasz tworzy¢ swojego
Partyzanta. Postac ktdrg bedziesz grat na sesjach. Postac, z ktéra
bedziesz sie utozsamiat. Postac posiadajaca cechy, ktore Ty
moze chciatby$ mie¢ w rzeczywistosci? A moze na odwrot?
Stworzysz postac catkowicie inng niz Ty sam? Cokolwiek zrobisz
drogi graczu, ten Partyzant bedzie unikatowy.

No dobrze, ale co teraz?

Teraz jest czas abys$ wybrat sobie profesje, do ktorej
bedziesz dgzysz. Pamietaj jednak, ze nie bedziesz miat jej na
starcie tak jak w innych systemach fabularnych. W Horyzoncie
bedziesz musiat jg sobie zdoby¢.

A czym jest ta profesja i jak
ja zdoby¢?

Profesja bedzie okresla¢c Twojg droge w czasie zblizajacy
sie przygod. To wiasnie ona da Ci znajomosci narzedzi i
umiejetnosci, dzieki ktérym przezyjesz i bedziesz mogt
rozwigzywac wszelkie problemy. Ale aby jg wybra¢ nalezy spetnic¢
wczesniej kilka ponizszych punktéw:

Jezeli chcesz sie sta¢ adeptem wymarzonej profesji
wpierw musisz znalez¢ kogos, kto Cie w jej arkany wprowadzi.
Tacy ludzie prawie zawsze chcg co$ w zamian lub prosza o jakas
przystuge. Nie wspomne juz o tym, ze nie jest tatwo znalez¢
kogos, kto jest w stanie nauczy¢ konkretnej profesiji.

-> Kazda profesja bedzie miata specyficzne
wymagania do spetnienia. Na przykfad profesja Czujki wymagacd
bedzie sporo punktow postawy wobec prawa. Wiec aby zdoby¢ tg
profesje partyzant (Twoja posta¢) bedzie musiata co$ znaczy¢ w
otaczajacych go $wiecie. Punkty postawy dodatnie, lub ujemne
0znaczajq:

(+) dodatnie - zainteresowanie postaciq grup "dobrych",
spotecznosci sprawiedliwych i praworzadnych;

(-) ujemne - zainteresowanie postaciq grup "ztych”,
ztodziei, organizacji przestepczych, lub nawet samej Kohorty....

NARODZINY PARTYZANTA

SCIAGA Z TWORZENIA PARTYZANTA

1. Wybor docelowej profesji  str.14

Partyzant wybiera sobie profesje do ktdre bedzie
dazyt i uktada pod nig wszystkie przyszte decyzje
dotyczace pochodzenia, umiejetnosci , mutacji

oraz kupuje odpowiedni poczatkowy ekwipunek

2. Informacje podstawowe str.34

-> Podajesz swoje imig/nazwisko/ ksywe.
Woybierasz wiek, wzrost, wage, kolor oczu, kolor
wtoséw oraz podejmujesz decyzje w sprawie
Tarczy Energetycznej (uzywasz czy nie).

3. Zalety i wady: Narodziny str.36

Mozesz dobra¢ dowolng ilos¢ zalet, pod
warunkiem wyboru tej samej ilosci wad.

4. Atrybuty str.38
->3 statystyki po 10 15 pkt do rozdania.
->3 statystyki po 5 i 10 pkt do rozdania.

str.39

5. Umiejetnosci

Partyzant otrzymuje 120 pkt ktére ma rozda¢ na
umiejetnosci.

UWAGA! Punktéw te moze tez poswiecic i zuzy¢ w
krokach 6,7 lub 8.

6. Pochodzenie str.49

Partyzant moze wykupi¢ dowolng zalete za
niewydane punkty z Etapu 5 (umiejetnosci) lub
przygarnaé wade ktéra da mu dodatkowe punkty.

7. Fucha str.68

Niewymagana specjalna profesja, ktéra daje wiele
dodatkowych mozliwosci dla partyzanta w tym
mozliwos$¢ zarabiania poza sesjami.

8. Stan Psychiki i Mutacje str.76

Partyzant otrzymuje dodatkowe 10 pkt i moze
wykupi¢ sobie mutacje oraz zaznajamia sie z
wspotczynnikiem "Stan Psychiki"
9.Przedostatni szlif str.84
Partyzant uzupetnia pozostate wspétczynniki,
miedzy innymi takie jak: Inicjatywa, odwaga,
refleks

10. Manipulowanie Energia str.85
Rozdziat dla Manipulujacych Energia.
Magazyn str.111

Mozliwo$é zakupu przedmiotéw dla Partyzanta.



NARODZINY PARTYZANTA

-> Nauczyciel profesji nie przekaze swojej wieloletniej wiedzy na temat konkretnego zawodu
byle, jakiemu chtystkowi. No chyba, ze jest to zawdd bez "przysztosci".

-> Musisz zebra¢ wymagang ilo$¢ Punktow Wprawy [PW], za ktérg kupisz dang profesje.
Skrot ten nazywa sie KOSZT-PUNKTY WPRAWY.

-> Musisz wyda¢ konkretng ilos¢ PW miedzy umiejetnosci zwigzane bezposrednio z wybrang
specjalizacjg. Wiecej na ten temat na stronach 40-41. Skrot ten nazywa sie WYDANE PUNKTY
NA SPECJALIZACIE.

Przystepujac do nauki profesji partyzant (Twoja posta¢) musi mie¢ juz zdobyta
SPECJALIZACIE. Specjalizacja jest to stopien, ktéory jest wymagany do przejscia w
zawodowstwo, czyli w petng profesje. Kazda specjalizacja dla danego zawodu moze wymagac
inne ilosci wydanych Punktow Wprawy. Wiecej o SPECIJALIZACII na stronach 40 i 41.

A co konkretnego daje fakt posiadania
profesji?

Posiadacz danej profesji moze zwiekszy¢ atrybutow z nig zwigzane oraz umiejetnosci
do niej nalezace, za o wiele mniejsze stawki PW (Patrz rozdziat Punkty Wprawy).

-> Kazda z profesji posiada unikalne umiejetnosci, ktérych nie bedzie miec nikt inny. Po
zdobyciu profesji Partyzant moze wykupi¢ sobie dowolng umiejetnos¢ danej profesji za
konkretng ilos¢ PW.

-> Posiadanie profesji bedzie wigzato sie ze zdobyciem juz statusu w spoteczenstwie Horyzontu.
Znajomosci w danej profesji wigzg sie z wieloma przywilejami i mozliwosciami.

-> Nalezy tez pamietac o drugiej stronie medalu. Nie wszystkie profesje bedg witane z
usmiechem i aplauzem spoteczenstwa.

-> Kazda profesja ma swojg historie, zasady, kodeks moralny lub jego brak. Doktadniejsze
dane na temat Profesji znajdq sie w najblizszych dodatkach do Horyzontu. W tym uniwersum
profesje to nie puste slogany, wiec przed jej wyborem lepiej sie dobrze zastanowic!

Najwazniejsza rada!

Na poprzedniej 14 stronie znajdziesz SCIAGE, ktdra jest wrecz niezbedna, aby nie pogubic sie
w Tworzeniu swojej postaci. Dzieki niej i jej przeczytaniu bedziesz juz od samego poczatku
wiedziat, co, w jakim kroku mozesz zrobi¢. Przeczytaj ja uwaznie i podazaj za jej rozkazami!

Nie ignoruj jej! Bo mozliwosci tworzenia w Swiecie Horyzontu sq bardzo wielkie i mozna sie w
nich troche pogubic¢ bez przewodnika!
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Czasem zimno, czasem mokro. A do tego to ciagte
trzeszczenie i szumy radiostacji. Oczy bolg jakby zaraz
miaty eksplodowac. Obolate ciato czesto dretwie po kilku
godzinach lezenia, wiec co jaki$ czas musimy sie zmieniac
razem z Obserwatorem. Nawet czasu nie ma, aby sie
porzadne wysrac i do tego kilkanascie metrow od kryjowki,
zeby nie odchodzi¢ za daleko. Ciagle na czuwaniu. Nerwy ze
stali. Jedzenie to tylko suchy prowiant, aby nie marnowacé
czasu, ani nie rozpala¢ ogniska, ktére mogtoby zwabié lub
odkry¢ naszej pozycji. W gtowie setki kodéw i pseudonimow
wywotawczych reszty czujek jak i centrali z miasta.
Dwudziestoczterogodzinne podgrzanie na wypadek
przyjazdu nieprzyjaciela.

Odpoczynek? W miescie tez mamy kupe zadan do roboty.
Przeczyszczenie broni, zaktualizowanie danych
zwiadowczych, najebanie sie samogonem starego Rossa i przechadzka z Pannami od Roézy.
Najgorzej to jednak jest wtedy, gdy kaza po stuzbie i$¢ z karawang. Cztowiek zjebany jak pies,
oczy mu sie klejg, ale ktos musi ubezpieczac transport elektroniki.

Niewola? Czujka nie moze dac sie ztapa¢ do niewoli. Wiesz, kazdy z nas dostaje takg matg
amputke. Kilka sekund i odchodzisz. Taki nasz los, za duzo wiemy koles, za duzo..

WYMAGANE PUNKTY

REPUTACJI: WYMAGANIA:
+200 MORALNOSC, ATUTY: 20 PE, 15 ZR, 5 IN
PRAWO

LUB

. UMIEJETNOSC SPECJALNA:
-200 MORALNOSC,
PRAWO Jeden strzat - Na poczatku kazdej nowej walki, Twoj
KOSZT - PUNKTY pierwszy strzat ma premie 50pkt do trafienia.

WPRAWY: 1000
Mistrz kamuflazu - Wszystkie testy zwigzane z ukrywaniem

WYDANE PUNKTY NA sie, maskowaniem i skradaniem s, o 15pkt tatwiejsze.
SPECJALIZACJE: 200.

Pamiec absolutna - Mistrz gry nie moze powiedzie¢ Ci, ze
czego$ nie pamietasz. Ewentualnie nie wiesz, ale nie ----- .
nie pamietasz.

k

JAK CIE WIDZA

Dla spoteczenstwa, ktére masz ochrania¢: miasteczka, wioski czy metropolii jestes
odludkiem. Nikt nie zamierza dobrowolnie rozmawia¢ z czujkami, bo one posiadajg niekiedy
bardzo wrazliwe dane, a wszystkie kontakty z nimi sa skrupulatnie nadzorowane przez albo
specjalne stuzby pilnujace krytycznych informacji albo przez specjalne patrole majace na celu
tylko i wytacznie pilnowanie spokojnego zycia tych, ze waznych jednostek.




I0YNAERZ

Od czasu, gdy spadty pierwsze pociski Kohorty, walki
z tymi gnojami byty przerazajace. W pierwszych latach
wojny traciliSmy tak duzo doswiadczonych wojskowych w tak
krotkim czasie, ze ludzko$¢ nie nadazata z szkoleniem
nowych rekrutow.

Teraz przyszto nam za to zaptaci¢. Prawdziwych Zotnierzy,
przeszkolonych w taktyce i wytrenowanych do zabijania
mozna zliczy¢ na palcach jednej reki w mniejszych
miasteczkach czy podziemnych schronach. Wiekszos¢ to
mtodzi narwancy, ktérzy ging po pierwszej salwie
najemnikow Kohorty czy Zzotnierzy Rdzawej lub catkowite
z0ttodzioby, ktorym zycie nie dato innej szansy jak wzig¢ do
reki bron i sprobowac walczyc.

Dlatego prawdziwi zotnierze to elita. Wyksztatcony i
przeszkolony oraz doswiadczony zotnierz to skarb, za ktory
nie jedna korporacja jest w stanie zaptaci¢ sporg sumke.
Najczesciej tez dostajemy takie funkcje jak szef ochrony jakiego$ schronu czy dowddca jakiejs
wiekszej mobilizacji wojskowej.

Jeste$my elitg, elita na wymarciu.

WYMAGANE PUNKTY
REPUTACII: WYMAGANIA:

+150 MORALNOSC, PRAWO ATRYBUTY: 20 WT, 15 SI, 5 IN

LUB

-150 MORALNOSC, PRAWO

UMIEJETNOSC SPECJALNA:
KOSZT- PUNKTY

WPRAWY: 1000 Elita rzadzi - Jako zotnierz zostate$ przeszkolony w
WYDANE PUNKTY NA zakresie umierajqcej sztuki wojny. W trakcie walki kazdy z
SPECJALIZACIE: 200. cztonkow Twojej druzyny lub sojusznikéw, (jezeli wyrazisz

takg che¢) ma bonus do wszelkich akcji +10pkt.

Syn wojny - Posiadasz bonus (podczas walki) w postaci
15pkt dodatkowych punktéw na dowolng akcje w
i zakresie zadawania bdlu innym..

JAK CIE WIDZA

Strach zmieszany z szacunkiem. Po twoim wyrazie twarzy, grymasach mordercy i
perfekcjonisty w swoim zawodzie wida¢, ze nie nalezy zaczynaé z Tobg rozmowy bez powodu.
Dlatego przecietni obywatele zniszczone $wiata, omijajg Ciebie szerokim tukiem, a jezeli
przyjdzie im wymieni¢ z Toba stéwko, bedg to robi¢ bardzo krotko i zwiezle, nawet, jezeli w
zyciu nigdy nie uczyli sie tego, czym jest rozkaz i jego wykonanie.




RORYL

Gtupcem byt by ten, kto by
pomyslat, ze ta profesja wymarta razem
z atakiem tych zmutowanych krabow. Bo
prawda jest taka, ze wtasnie dzieki nim
znowu staliSmy sie potrzebni. Oczywiscie
mowie tutaj o fachowcach! O ludziach z
bystrym i przenikliwym wzrokiem, pewng

rekg i z gigantycznym refleksem.

My nie walczymy na pierwszej linii
frontu. My ochraniamy tych, ktorzy
rzadza frontem. \

Nie odpuszczamy. Jak trzeba to nie
$pimy? Stoimy jak stupy soli przed
kwaterg klienta, a wszystko to, aby
zaden dupek nie zmienit biegu historii
korporacji czy czasem i catego $wiata.

Jest wielu udajgcych nas. Ale nieliczni
potrafig oddac¢ zycie, bo podpisali kontrakt.

WYMAGANE PUNKTY WYMAGANIA:

REPUTACII:
ATUTY: 20 SI, 15 ZR, 5 PE

+100 MORALNOSC, PRAWO

LUB

100 MORALNOSC, PRAWO UMIEJETNOSC SPECIALNA:

KOSZT- PUNKTY By¢ jak Neeson - Jezeli zadeklarujesz, ze stajesz sie gorylem dla
WPRAWY: 600 wybranej postaci (moze by¢ gracz). Wszelkie testy zwigzane z
' dziataniami bojowymi lub ochronnymi zwigzanymi z ta osobg sq o

WYDANE PUNKTY 20pkt tatwiejsze.

SPECJALIZACII: 200.

Uczulenie na bron - Nie wiesz skad to masz, ale jestes
przewrazliwiony na punkcie schowanej broni. Dlatego gdy kto$
bedzie chciat Ciebie zaskoczy¢ (zasadzka) otrzymujesz dodatkowe
punkty do testu inicjatywy +25pkt.

JAK CIE WIDZA

Ta profesja wigze sie z tym, ze jestes$ niczym Cien osoby, ktérg ochraniasz, a to
powoduje, iz mato, kto Ciebie widzi czy zna. Nie rzucasz sie w oczy, a to powoduje, iz dla
spoteczenstwa jestes tylko "jednym z wielu", co czesto jest bardzo przydatna cechg, zwtaszcza
w Twoim zawodzie i zwlaszcza, gdy Swiat stoi po uda w géwnie. Bo atak lub obrona z
zaskoczenia jest o wiele lepsza niz Slepa furia w cztery oczy.




MEDYX

Nie jestesmy lekarzami, ale hybrydami
tych, co zabijajg i leczg. Nie mamy umiejetnosci
chirurgéw, ale gdy kule $wiszczg nad naszymi
glowami nasze rece szybko i sprawnie opatrujg
zraniong tkanke, uszkodzone konczyny,
przestrzelone lub czasem nawet otwarte ztamania.

Nie wyleczymy Ciebie z grypy czy innego
$winstwa, ale gdy pierwszy dostaniesz kulke to
mozesz by¢ pewien, ze nikt innych jak tylko My
przyjdziemy do Ciebie z dobrym stowem i fizyczng
pomoca.

Moéwig na nas anioty bitew, ale my nazywamy
siebie po prostu Medykami.

WYMAGANE PUNKTY

REPUTACII: WYMAGANIA:
+50 MORALNOSC, PRAWO ATUTY: 20 IN, 15 ZR, 5 PE
LUB
-50 MORALNOSC, PRAWO UMIEJETNOSC SPECJALNA:
53)0527- PONKTY WPRATY: Medyczne wyciszenie - Gdy w czasie walki lub akcji militarnej

zaczynasz kogos opatrywac lub stabilizowa¢ jego stan zdrowia,
WYDANE PUNKTY dziatasz dwa razy szybciej i doktadniej. Po nieudanym
SPECIALIZACII: 200. zastosowaniu pierwszej pomocy lub jakiegokolwiek innego
zabiegu na polu walki, mozesz pod koniec tej samej rundy
sprobowacd jeszcze raz, nie tracgc swego ruchu w nastepnej
turze.

Aniot bitew - Gdy podbiegasz do rannego cztowieka czesto
styszysz co$ o niebie i aniotach. Cholernie czesto to styszysz.
Testy pierwszej pomocy w czasie walki sg dla Ciebie tatwiejsze
o 15pkt.

JAK CIE WIDZA

Twoje umiejetnosci ratowania ludzi powoduja, ze przecietny Juri czy Kowalski juz na
poczatku dowolnej rozmowy beda bardziej otwarci i przyjazni niz dla kogo$ zupetnie innego.
Jednak Medycy czesto nie majg wypisanego swego zawodu wielkimi literami na plecach, wiec
poki swojej profesji nie przedstawig to sg traktowani jak wszyscy inni przecietni zjadacze
chleba. Dlatego, czesto ludzie z Twojg profesjq zatatwiajg sobie specjalnej naszywki czy nawet
znak czerwonego krzyza, tylko dlatego aby fatwiej sie im pracowato i ludzie byli milsi.
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MAN-ER

MANIPULATOR ENERGI

Takich cuddéw, jakie my robimy za pomocg tarcz
energetycznych to Wy nigdzie nie zobaczycie. Moze
wiasnie, dlatego jest nas tak mato. W koncu nie kazdy
rodzi sie ze zdolnosciami manipulowania i
przeksztatcania pola elektro-magnetycznego
indywidualnych tarcz energetycznych.

Jestesmy postrzegani jak magowie w Sredniowieczu.
Jak kaptani w starozytnym Egipcie, jezeli wiesz, o czym
mowie? Najpotezniejsi z nas sq w stanie manipulowac
tarczami  energetycznymi wielkich krgzownikow
miedzygwiezdnych floty, ktéra podobno zagineta.
Jednak, aby doj$¢ do takiej wiedzy i umiejetnosci

nalezy by¢ zdeterminowanym i odwaznym.

Ale najwazniejsze to to, ze wpierw trzeba przezyc

poczatki kariery. Co dla niektérych byto przeszkoda nie do pokonania.

WYMAGANE PUNKTY
REPUTACII:

+300 MORALNOSC, PRAWO
LUB
-250 MORALNOSC, PRAWO

KOSZT- PUNKTY
WPRAWY: 1500

WYDANE PUNKTY
SPECJALIZACII: 250.

JAK CIE WIDZA

WYMAGANIA:

ATUTY: 15 PE, 15 IN, (dowolna statystyka na poz. 10)

UMIEJETNOSC SPECJALNA:

Uzalezniony od fal elektromagnetycznych - Zwigzku z tym, ze
czesto korzystasz z tego urzadzenia i jego mozliwosci states sie

. bardziej odporny na jego negatywne skutki. Efekty uboczne

korzystania z Tarczy Energetycznej sq zmniejszone, na state, o
10pkt.

Zaawansowane Manipulatorstwo - Tylko prawdziwi Man-erzy
posiadajg zaawansowang wiedze, a Ty witasnie states sie jednym
z nich. Posiadasz dostep do zaawansowanych technik
manipulowania energia.

Przecietni ludzie omijac¢ bedq Cie z daleka i mato, kto bedzie miat ochote z Tobg pogadad.
Natomiast niektére kultury sg tak zacofane, ze bedg Ciebie uwazac za przekletego i nigdy nie
wpuszczg na swoj teren, a wszystko to z obawy przed rzekomg klatwa, ktéra wisi na Tobie.
Wyzej rozwiniete miasteczka czy metropolie sq wobec Ciebie obojetne. Natomiast, jezeli chodzi
0 wysoce rozwiniete siedziby syndykatéw czy miejsca, w ktérych zyja raczej bogatsi niz biedni,
jestes jednym z ciekawych i uzytecznych gosci.




Wielu ludzi w dzisiejszym oszalatym
$wiecie lubi zadawac bdl i cierpienie. Wielu tez
wywotuje niepotrzebne starcia wsréd innych
tylko, dlatego, ze ktos sie krzywo spojrzat lub

zazdros¢ wzieta gore nad wartoscig ludzkiego
zycia.

Dlatego musi by¢ ktos, kto tych wszystkich
barandéw bedzie zszywat, aby mogli ttuc sie
dalej.

Jestesmy jak zyta ztota dla kazdego
miasteczka lub wioski. Nasze umiejetnosci
gorujg nad wszelkimi zdolno$ciami bojowymi
innych profesji. A wszystko, dlatego, ze to
wiasnie dzieki naszej petnej wiedzy medyczne
jesteSmy w stanie zoperowad, wyleczy¢
chorobe, znalez¢ odtrutke na trucizne
zalegajacq w organizmie jakiejs miejscowej szychy.

My jestesmy zycie, gdy cata reszta bawi sie w $mier¢.

WYMAGANE PUNKTY WYMAGANIA:

REPUTACII:
ATUTY: 25 IN, 10 ZR, 5 PE

+150 MORALNOSC, PRAWO

KUB

.. UMIEJETNOSC SPECJALNA:
-50 MORALNOSC, PRAWO

KOSZT- PUNKTY WPRAWY: Stabilne dfonie - Dzieki swojemu opanowaniu potrafisz zachowacd
800 spokdj nawet w czasie najgorszych operacji. Dlatego mozesz dwa
razy na sesje przerzucic dowolny wynik testu zwigzany z

WYDANE PUNKTY : . c
ratowaniem ludzkiego zycia.

SPECJALIZACII: 200.

Perfekcjonista - Jeste$ i musisz by¢ pewny swoich umiejetnosci.
Dlatego kazdy test zwigzany z medycyng jest o jeden poziom
fatwiejszy.

y e

JAK CIE WIDZA

Nie wazne gdzie sie zjawisz. Nie wazne jak bedziesz ubrany. Nie wazne czy bedzie ci
wali¢ z geby czy Twojg lewg reke bedzie zzerato pierwsze stadium trgdu. Kazda osada,
miasteczko czy metropolia bedzie wrecz cieszy¢ sie na wies¢, ze przyjechat do nich Lekarz.
Bedzie witany z usémiechem i gratisowymi drinkami w barze, ale jezeli okazato by sie, ze jeste$
tylko oszustem podszywajgacym sie pod lekarza, nie jestem w stanie wyobrazi¢ sobie, co z Tobg
zrobig Ci ludzie, a wyobraznie mam sporg, naprawde!!




RUSINIKAKL

MISTRZ BRONI

Nic na Swiecie nie jest tak bardzo wazne
jak to, aby Twoja giwera byta sprawna. Aby
giwera twojego kumpla byta sprawna oraz to, aby
giwera Twojego dowddcy byta cholernie sprawna.
Cholera! Ten $wiat opiera sie na broni! Dlatego ,
jesteSmy MY! Mistrzowie w swoim fachu. To od
nas nalezy czy wyjdziesz do boju w dziatajacym
pancerzu i z sprawng bronig czy zginiesz, jako
pierwszy, bo pocisk zatrzyma sie w podajniku.

Ludzie mogg moéwié¢ wiele. Ale wszyscy muszg
przyznac¢ racje, ze to bron i pancerze tworzg
front, dopiero za nimi ukrywajq sie ludzie zdolni
do ich obstugi. Za nim zotnierz wyjdzie na patrol
musi dosta¢ swojg dziatke sprzetu, a kto ten
sprzet bedzie sprawdzat. My.

Nie ma, co ukrywac, jestesmy kowalami $mierci.

WYMAGANE PUNKTY WYMAGANIA:
REPUTACII:

N ATUTY: 25 IN, 10 PE, 5 SI
+50 MORALNOSC, PRAWO

LUB
_50 MORALNOSC, PRAWO UMIEJETNOSC SPECJALNA:

KOSZT- PUNKTY WPRAWY:  Kochanek broni - Kochasz swoja bron, szanujesz jg i rozumiesz.
800 Dlatego ona nigdy sie na Ciebie nie ztosci. Bron, ktdorg aktualnie
WYDANE PUNKTY uzywasz nigdy sie nie zatnie, nigdy.

SPECJALIZACII: 200. . . . , , _—
Mistrz w swoim zawodzie - Nie ma ludzi lepszych od Ciebie. No,

moze Twoje odbicie w lustrze. Testy naprawy broni sg o jeden
poziom nizsze.

JAK CIE WIDZA

Prawde modwigc to szarzy ludzie za bardzo nie sq zainteresowani czymkolwiek w Tobie.
Fakt, jestes specjalista w naprawie i modyfikacji borni, ale tych szarakéw na Ciebie pewnie po
prostu nie staé, wiec przechodzisz przez takie miasteczka najczesciej jak Cien. Co innego, gdy
chodzi o jakie$ organizacje militarne, oddziaty obronne czy przedstawicieli syndykatéw. Wtedy
jeste$ bardzo mile witany i propozycje pracy czy roboty wrecz sie do Ciebie kleja.




MEGHA I KUNIK

CYBER-MAJSTER

Rzeczywistos¢ to mechatronika! Wszystko co
jest potaczeniem maszyny i komputera musi zostac
zaprogramowane i stworzone przez nas! Wszystko
musi by¢ kompatybilne i dziatato jak w szwajcarskim
zegarku. Zaden pojazd latajacy, mech czy zadna sie¢
komputerowa, nawet zawszony Buy-TEK nie bedzie
dziatat jezeli nie bedzie w posiadaniu najlepszych
fachowcow ktorzy beda ciggle czuwaé nad jego
stabilnoscig i poprawnoscig kodu.

Nawet same starcia z Kohortg czesto przeradzajq sie
w istne pokazy walki cybernetycznej. Gdy nasze
komputery zalewaja ich centrale wirusami i
programami blokujgcymi, aby w ciggu kilku minut
tamci zrobili to samo z naszymi.

Nasza egzystencja konczy sie, gdy padnie zasilanie
podstawowe i awaryjne. Ale jezeli chcesz wygrac
jakakolwiek bitwe czy wojne, bez nas bedziesz Slepym i gtuchym dowddca.

Kiedys byli informatycy i technicy. Teraz jesteSmy tylko MY!

WYMAGANE PUNKTY WYMAGANIA:

REPUTACII:
ATUTY: 25 1IN, 10 ZR, 5 PE
+50 MORALNOSC, PRAWO

LuUB

-50 MORALNOSC, PRAWO UMIEJETNOSC SPECJALNA:

KOSZT- PUNKTY WPRAWY: Informatyka - Jeste$ tak zajebisty, ze wszystkie testy zwigzane z
800 informatykg sg o jeden poziom fatwiejsze.

WYDANE PUNKTY

Elektronika - lestes$ tak zajebisty, ze wszystkie testy zwigzane z
SPECJALIZACII: 200.

elektronikg sq o jeden poziom tatwiejsze.

Mechanika - Jeste$ tak zajebisty, ze wszystkie testy zwigzane z
mechanikg sg o jeden poziom tatwiejsze.

JAK CIE WIDZA

No, co tu duzo moéwi¢, jestes fachura. Mozna by pokusi¢ sie o stwierdzenie, ze
zapotrzebowanie na Twoje umiejetnosci jest podobne, a by¢ moze takie samo jak w przypadku
Lekarza. Wiec jezeli ztapig Ciebie i jakiego$ pechowca, na wiamaniu, a powiesi¢ bedg mogli
tylko jednego, to na pewno nie bedziesz nim Ty. Darmowe drinki, mite stdwka i masa zlecen od
kazdej grupy spotecznej jest gwarantowana.
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GRASANI
Sramy na obcych, sramy na prawo, a

czasami nawet sramy na towarzyszy broni,
gdy tamci sprébujg wysrac sie na nas.

Napadamy, rabujemy i porywamy. Walczymy
z wszystkimi tylko, dlatego, ze to nam sie
podoba, a przy okazji mozna zarobi¢ na
kolejng impreze czy jakies duperele
potrzebne do przezycia nastepnego dnia.

Nie planujemy, gdy przychodzi nam dziatac.
Zawsze idziemy po najmniejszej linii oporu.
Strzelamy i nawet sie nie pytamy, jak to
maja w zwyczaju niektore cwaniaczki.

Moze i jesteSmy dupkami, bo ludzkos¢
powinna trzymaé sie razem. Ale jak juz
wczesniej moéwiliSmy, sramy na ludzkos¢. Bo
w gruncie rzeczy nic nigdy dobrego nam nie
data....

Dlatego postanowiliSmy sobie sami To wzig¢.

WYMAGANIA:
WYMAGANE PUNKTY

REPUTACII: ATUTY: 10 ZR, 10 SI, 5 WT

-50 MORALNOSC, PRAWO

KOSZT- PUNKTY WPRAWY: ..
500 UMIEJETNOSC SPECJALNA:

WYDANE PUNKTY Mistrz szabrowania - Twoje jutro najczesciej zalezy od tego ile
SPECIALIZACII: 150. znajdziesz dzisiaj, dlatego wszelkie testy na spostrzegawczosc
~ zwigzane z poszukiwaniem przedmiotéw, skrytek, ukrytych

drzwi i innych rzeczy sg tatwiejsze o dwa poziomy.

Szaleniec sie nie boi - Jako, ze caty $wiat masz w dupie to

niczego i nikogo sie nie boisz. Do wszystkich testéw
wymagajacych uzycia wspotczynnika Odwagi dodaj sobie
+15pkt.

JAK CIE WIDZA

Dobrzy jak i neutralni ludzie czujg przed Tobg strach. Traktujg Ciebie jak
nieprzewidywalnego szalenca mogacego w kazdej chwili zarzna¢ byle chtopa tylko, dlatego, ze
wiasnie przypomniato mu sie, ze jest poniedziatek, a nowy tydzien trzeba przeciez jako$ zaczaé.
Natomiast ci zli traktujg Ciebie z dystansem, mogg z Tobg wspotpracowac, ale i tak w petni
Tobie nie zaufajq. Takze jakby nie byto i to za zadne bajty nikt nie powie, ze masz jakiekolwiek
mozliwosci spoteczne, no moze, jako zto konieczne, w pewnych kwestiach.




WYDTANNIK

Méwisz, ze nie mozna Ciebie kupic?
Chcesz wiedzie¢, komu mozesz zaufac? Nie
wiesz jak zatatwi¢ delikatne sprawy
dyplomatyczne z obcym syndykatem lub
mniejszg firma? Potrzebujesz kogos, kto I
potrafi wyciggna¢ od tego typa na krzesle
informacje, nie famigc mu przy tym
wiekszosci kosci?

To dobrze trafites.
&
To wiasnie tacy ludzie jak my, zatatwiajg gs“\
)

o >

najbardziej delikatne sprawy miedzy
korporacyjne. To wtasnie tacy spece jak
my, zmieniamy stowem ta zniszczong
rzeczywistosc. S

Gdy inni przemocg wywazajq drzwi, my je
po prostu otwieramy.

WYMAGANE PUNKTY WYMAGANIA:

REPUTACII:
ATUTY: 20 CH, 15 IN, 5 ZR

+200 MORALNOSC, PRAWO

LUB

.. UMIEJETNOSC SPECJALNA:
-200 MORALNOSC, PRAWO

Gfadka gadka - Sekretne sztuki dyplomacji nie sq Ci obce,
Ci, ktérzy przekazywali Tobie na ten temat wiedze, zrobili to
WYDANE PUNKTY solidnie. Dlatego wszystkie testy na retoryke Ilub
SPECIALIZACIL: 175. zastraszanie sg tatwiejsze o dwa poziomy.

KOSZT- PUNKTY WPRAWY: 600

Solidny cztowiek Syndykatu - Wybierz sobie syndykat, dla
ktérego chcesz pracowacd. Jego urzednicy i Zotnierze bedg dla
Ciebie przychylni (Starzec okres$la jak bardzo). Niestety
wrogi syndykat bedzie chciat Ciebie zabi¢ (Starzec okresla
jak bardzo bedg chcieli abys$ zginat).

JAK CIE WIDZA

Dla wiekszosci $redniej klasy jeste$s swiecgcym przyktadem tego, ze, mimo, iz cata
ziemia sie rypta mozna jeszcze osiggnag¢ sukces. Srednia klasa chce Cie stuchaé i uczy¢ sie od
Ciebie, a biedota moéwi do ciebie per Panie, o ile w ogdle co$§ mowi, bo najczesciej po prostu
Ciebie unika. Jeste$s jedng z macek jakiegos wiekszego koncernu, firmy, czyli ktéregos z
Syndykatow, wiec stojg za tobg stuzby, zotnierze i agenci. Jestes ich cztowiekiem, wiec komus
moze sie to nie podobac.




SWIADUMY

Jestesmy zakonem. Jeste$my braémi,
ktorzy wyzwali do pojedynku wszystkich wrogow
ludzkosci, w tym technologie Tarcz
Energetycznych.

Bedziemy zawsze stali na strazy moralnosci,
dobra, prawa oraz zasad spotecznych bez
wzgledu na koszt, nawet za cene wilasnhego
zycia.

JesteSmy unikatowi i jedyni w swoim rodzaju.
Nie zalezy nam na stawie czy bajtach, a tym
bardziej na wtadzy.

My chcemy przywréci¢ pokdj i zakonczy¢ rzady
technologii, ktéra zabija nasza moralnos¢ i
cztowieczenstwo.

Jestesmy zakonem, dla ktérego ludzkos¢ jest
wszystkim.

WYMAGANIA:
WYMAGANE PUNKTY

REPUTACIL: ATUTY: 25 ZR, 15 SI, 15 PE

300 MORALNOSC, PRAWO

KOSZT- PUNKTY .
WPRAWY: 1200 UMIEJETNOSC SPECIJALNA:

WYDANE PUNKTY Swiadome Ciato - Trening $wiadomych dat Ci mozliwo$¢ stanigcia do
SPECJALIZACII: 250. . . ) . .
walki z wrogiem, nie uzywajac zaktamanych tarcz energetycznych.
‘Do ataku (trafienia) wrecz, bronig biatg lub bronig lekkg dodajesz
zsumowang Charyzme i Zrecznos¢.

Nietykalny umyst - Twodj umyst jest jak forteca. Wszelkie proby
_wptyniecia na niego lub przejecia nad nim kontroli bedg zawsze
trudniejsze o trzy poziomy.

'JAK CIE WIDZA

Nikt nie zada tobie zadnego pytania nim Ty pierwszy nie zaczniesz rozmowy. Wiekszosc¢
korporacyjnych sprzedawczykéw i zotnierzy zacznie do Ciebie strzela¢. Kohorta Ciebie
nienawidzi. Wiekszo$¢ Manerow omija was cholernie szerokim tukiem, a Ci, ktérzy po prostu
uzywajg tarcz energetycznych, bo tak bezpieczniej zy¢, gtupiejq i przepraszajq Ciebie jak tylko
upomnisz ich o gtupocie uzywania tego dziadostwa. Tak, twoje zycie Swiadomego jest
przesrane, ale za to jak bardzo satysfakcjonuje.




FOWGA NAGROD

Ktos by powiedziat, ze nie ma dla nas
miejsca w czasach, ktore nasigkniete sq
rozpaczliwym krzykiem o przetrwanie. Ze przeciez
zycie spowodowato to, ze ludzie czasami muszg
robi¢ to, co robig. Ale nie mozna zapomnie¢ o tym,
ze prawo nadal istnieje i obowigzuje. Bo nadal sg
ludzie i instytucje, ktore te prawo stworzyty i
egzekwujg! A skoro sg zasady, ktérych nie mozna
fama¢, beda tez ludzie, ktérzy niestety je ztamia.

I wtedy wchodzimy My! Nie zatrzymajq nas patrole
rdzawych pindoli. Nie zatrzymajq nas tez patrole
Kohorty. Dorwiemy kazdego, na kogo spadnie miecz
prawa i cena bedzie warta zachodu. Dorwiemy i

przewieziemy tam gdzie

osgdzony za swe czyny.

bedzie sprawiedliwie

Jezeli sq wyroki i listy gonicze, to jesteSmy tez i my,

psy prawa!

WYMAGANE PUNKTY
REPUTACII:

200 MORALNOSC, PRAWO

KOSZT- PUNKTY
WPRAWY: 800

WYDANE PUNKTY
SPECJALIZACII: 200.

JAK CIE WIDZA

WYMAGANIA:

ATUTY: 15 IN, 15 ZR, 10 CH

UMIEJETNOSC SPECJALNA:

Tatuaz towcy Nagréod - Masz na piersi tatuaz towcy nagrod z kodem
kreskowym, ktory umozliwia Ci identyfikacje dla zainteresowanych.
Ten znak daj Ci uprawnienia przedstawiciela prawa. Wszystkie

, praworzadne postacie, ktore spotkasz na swej drodze w momencie

poszukiwania konkretnego przestepcy, udzielg Ci daleko idacej
pomocy oraz wszelkie testy spoteczne zwigzane z Twoim celem
beda o dwa poziomy nizsze.

Gen Chucka - Nie wiesz, jak ale posiadasz geny Chucka Norisa,
otrzymujesz 20pkt do wszystkich testow zwigzanych z Celem
zywym (zakontraktowanym).

Szczerze? Wszyscy traktujg was nie tyle, co z pogarda, co z dystansem, bo wiedzg, ze
dziatacie gtéwnie z pobudek finansowych i nie stuchacie, w zadnych cholernym wypadku,
swojego sumienia czy czegokolwiek innego odpowiadajacego za wspdtczucie. Jestescie
tolerowani, bo wykonujecie swojg prace, ot, co. Podkreslam to jeszcze raz, Tolerowani i nic

ponad to!




tUWGA UBLYLH

Zaczeto sie niewinnie. Grupa
zdesperowanych ziemian rozpoczeta
chaotyczne poszukiwanie, fapanie i
sprzedawanie lub nawet
przestuchiwanie ztapanych stugusow
Kohorty.

Potem, gdy akcja zaczeta przynosic
profity, a ludzie zobaczyli, ze takie
akcje daja nadzieje i podnoszg na
duchu, grupka urosta do wielkosci
organizacji.

Teraz jest nas dostatecznie duzo
abysmy mogli efektywnie wspomagac
ludzkos¢ w walce z najezdzcg i jego
najemnikami.

Czasem dla pieniedzy, czasem dla stawy, a czasem nawet dla idei, ale zawsze dla ludzi.

WYMAGANIA:
WYMAGANE PUNKTY

REPUTACII: ATUTY: 20 ZR, 15 WT, 10 IN

+200 MORALNOSC, PRAWO

LUB

N UMIEJETNOSC SPECJALNA:
-150 MORALNOSC, PRAWO

Tropiciel Obcych - Jeste$ wyczulony na obcych. Wech, stuch,
KOSZT- PUNKTY WPRAWY: i ; AR .
1000 wzrok, a nawet dotyk jest wstanie powiedzie¢ Ci znacznie
wiecej gdzie jest obcy lub kto nim jest... Niz kazdemu innemu
przecietnemu cztowiekowi. W czasie testu na wykrycie obcych
dostajesz bonus +30pkt.

WYDANE PUNKTY
SPECJALIZACII: 200.

Likwidator obcych - Trzeba tutaj zaznaczy¢, ze nie tylko
$ledzisz obcych, ale i ich likwidujesz. Zwiazku z powyzszym
walka z obcymi jest dla Ciebie ftatwiejsza o 15pkt do
wszystkich testéw z nig zwigzana.

JAK CIE WIDZA

Napisanie, ze jeste$ nadziejg szarego ludu byto by zbyt wynioste, bo, az takimi
gwiazdami nie jestescie, ale faktem jest, ze ludzie chetnie zgtaszajg sie do was po pomoc.
Traktuja was jak policje z dawnych czaséw. Czesto tez powierzajgc wam swoje prywatne
sprawy zawsze zwigzane z Kohortg lub Rdzawymi. Nie raz i nie dwa zdarzyto sie, ze wystarczyt
tylko przyjazd do jakiego$ matego skupiska ludzi, a towca otrzymywat od razu dach nad gtowg i
zarcie, i tylko, dlatego, ze kilka miesiecy wczesniej inny towca pomdgt jednemu z mieszkancow.
Ale nie mozna zapomina¢, ze przed sobg masz na prawde wielkich i silnych przeciwnikow.




KATADUKES

Czesto jest tak, ze wiele o0séb nie moze
usiedzie¢ na dupie w jednym miejscu. Nawet wtedy
gdyby mieli zagwarantowany wikt, opierunek i cholera
wie, co jeszcze. A dzieje sie to tak, poniewaz tak juz
jest. Taka ich natura. Niektérzy na takich ludzi méwig
taziki, inni widczykije, ale my sami méwimy o sobie
bardziej poetycko, mianowicie Katadores, co po
brazylijsku oznacza Poszukiwacz. Dlaczego tak? Bo
kazdego z nas na droge co$ pcha. Jakas niewidzialna
reka, rzadza Iub po prostu ciekawos¢. I dlatego
jesteSmy niejako zmuszeni do ciggtych poszukiwan
tego celu ostatecznego.

Nie ma, co ukrywaé. Wielu z nas znajduje $mier¢, ale
garstka na pewno znajdzie co$ ciekawego....

WYMAGANE PUNKTY WYMAGANIA:

REPUTACII:
ATUTY: 15 IN, 15 PE, 10 ZR

+150 MORALNOSC, PRAWO

LUB

. UMIEJETNOSC SPECJALNA:
-150 MORALNOSC, PRAWO

SR — Ludzki karaluch - Jeste$ w stanie przetrwa¢ w kazdych
500 warunkach. Znajdziesz wode tam gdzie inni mogliby o niej tylko
pomarzy¢, bedziesz sie zajadat rzeczami, ktére dla innych
wydadzg sie niejadalne. Wszystkie testy zwigzane z
przetrwaniem, znajdowaniem kierunku oraz odpornoscig na
trucizny sq o dwa poziomy tatwiejsze.

WYDANE PUNKTY
SPECJALIZACII: 200

Cztowiek Maczeta - Jeste$ specem w postugiwaniu sie bronig
biatg. Dlaczego nig? Mozna by powiedzie¢, ze jest to wpisane w
geny kazdego Katadores. Skad sie to wszystko doktadnie
wzieto? Nie wiesz, ale wszystkie dziatania zwigzane z tg bronig
biatg sq o 25pkt tatwiejsze, a uwierz, ze z tego rodzaju bronig
da sie duzo rzeczy zrobic.

JAK CIE WIDZA

Lekkoduch, nieznajomy, wedrowca, przechodzien. Te i wiele innych okreslen pada w
twoim kierunku, ale w zadnym wypadku nie mozna powiedzie¢, ze ludzie co$ o tobie wiedzg, bo
tak na prawde nikt ciebie nie zna i nie pozna. Nie masz ani wrogdw, ani przyjaciot. Twoja
profesja jest tak bardzo intuicyjna, ze ciezko jest nauczy¢ kogo$, kto od poczatku nie miat
zaparcia do podrozowania.




AANDLAKL

Zawod wedrownego handlarza powrdcit do
fask! Znéw jestesmy sitg, ktdra ciagnie za sobg
obolatg i zmeczong strasznym  upadkiem
gospodarke. Znéw rados¢ nastaje w wioskach lub
matym miasteczkach, gdy przez brame przechodzi
lub przejezdza cztowiek z wieloma ciekawymi
towarami. Jestesmy wypatrywani i oczekiwani jak
niegdys listonosze. Wyczekujg nas przewaznie Ci,
ktéorzy nie mogg ruszy¢ sie po za teren ich
podziemnego miasteczka czy wsi zabunkrowanych
gdzie$ gteboko w kniejach zniszczonej ziemi.

JesteSmy szanowanym elementem tego nowego
Swiata, elementem taczacym przeszto$¢ z
przyszfoscia....

WYMAGANE PUNKTY WYMAGANIA:
REPUTACII:
N ATUTY: 20 CH, 10 IN,
+250 MORALNOSC, 10 ZR
PRAWO
LUB

-350 MORALNOSCE, PRAWO ~ UMIEJETNOSC SPECJALNA:

KOSZT- PUNKTY Zytka do interesu - Jeste$ dobry w upychaniu swojego ztomu, dlatego
WPRAWY: 700 warto$¢ kazdego przedmiotu, ktéry Ty chcesz sprzedaé wzrasta o
WYDANE PUNKTY 50% procent.

SPECJALIZACII: 200 )
Syn Handlarza - Ten zawod masz we krwi. Dlatego wszelkie inne

testy zwigzane z umiejetnoscig Handlarz i Retoryka sa o jeden
poziom tatwiejsze.

JAK CIE WIDZA

Twdj zawdd, gdziekolwiek sie nie pojawi przynosi radosc i sens zycia. Dlaczego? Bo gdzie
ludzie majg upchac swoje fanty za co$ fajnego jak nie u sprawnego i konkretnego handlarza?
Mozna by tez powiedzie¢, ze jestes solg tej ziemi, to wtasnie dzieki tobie i tobie podobnym Swiat
moze pewnego dnia wstanie na nogi. To sztuka handlu i ptynnos$¢ towaréow powoduje, ze
cywilizacja moze powrdci ktéregos$ pieknego, zalanego promieniowaniem, dnia.




NARODZINY PARTYZANTA
Punkt II

INFORMACIJE PODSTAWOWE

IMIE/NAZWISKO/KSYWA

Jak Twéj Partyzant bedzie miat na imie? Moze zostato mu nadane nazwisko? Albo nie
pamieta swoich rodzicow i jedyne co ma to ksywa? Ten pierwszy punkt moze wydawac sie mato
wazny, ale to tylko ztudzenie. Bo przeciez kazdy wielki tego $wiata nosit jakie$ imie lub ksywe,
prawda?

KOLOR OCZU/KOLOR WLOSOW

Te dwie cechy mozna by rzec, Zze rzucajg sie najbardziej w oczy gdy spotyka sie dwoch
nieznajacych siebie ludzi. Dlatego ich dobranie powinno by¢ solidne i taczy¢ sie z przyszitych
charakterem Partyzanta.

WZROST/WAGA

Jezeli natomiast chodzi o te dwie liczby, to nalezy pamietaé, ze nie da sie okresli¢
idealnej sylwetki cztowieka. Bo kazdy wzrost i kazda waga ma swoje zalety i wady. Dlatego

tutaj nalezy dobrze sie zastanowic. e
@'
/

WIEK - Dobr"a,‘ zaczn:%jr?y od ?oc%atku..
Powoli i spokojnie. Imie i nazwisko?
No tak. To jest jedna z wazniejszych decyzji.
Dlaczego? Bo ta informacja wptywa posrednio na

konkretne wspédtczynniki Partyzanta. Dlatego zastanéw —Dobra, dobra... A skad do nas
przyjechates I'pLeyopl?

- Tpleyops Bpd xCyolytyrieonys

sie dobrze!
— Z Ilokoxkt, Bapoavie!
15-20 lat
- Dosy¢ kurwa! Albo natychmiast
(-5 ODWAGA, +10 REFLEKS, -5 INTELIGENCIJA) zaczniesz normalnie méwié tak, aby
T.E. Mogto tlumaczy¢, co ty tam pod
21-35 |lat nosem bredzisz albo osobiscie obije Ci
tak ryja, ze Twoj betkot bedzie jeszcze
BRAK . bardziej nie do poznania.
36-50 lat - Nie po takiep onyet PdComa oluato!

- Doigrates sie!

(+10 ODWAGA, -10 REFLEKS)
51-65 lat

(+15 ODWAGA, -20 REFLEKS, +5 INTELIGENCIA)
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TARCZA ENERGETYCZNA [T.E.]

T.E. to nic innego jak urzadzenie wytwarzajgce pole elektromagnetyczne wokét
uzytkownika. Dlatego juz teraz musisz podjgc¢ bardzo wazng decyzje: Czy Twdj Partyzant bedzie
uzywac tarczy energetycznie czy nie? Jest ona cholernie wazna, wiec dobrze sie zastandw.
Pamietaj tez, ze niektdre profesje np. SWIADOMI nie mogq posiada¢, a tym bardziej uzywac
T.E. To samo tyczy sie niektérych organizacji do ktérych Twéj Partyzant bedzie magt nalezec!

Zalety tarczy energetyczne w skrécie to:

-> Dodatkowa ochrona przed obrazeniami.

-> Mozliwosci modyfikacji T.E. w podzespoty podnoszgce umiejetnosci.

-> Podstawowa modyfikacja T.E. pozwala na konwersacje w dowolnym obcym jezyku.
(w gre nie wchodzi czytanie i pisanie)

-> Tylko posiadacz T.E. moze zosta¢ MAN-EREM!

Znane wady to:

-> Mozliwo$¢ wystgpienia chordb  spowodowanych  oddzialowywaniem fal pola
elektromagnetycznego tarczy.

-> Zdolnosci man-era zuzywajg natadowanie T.E. w ilosci okreslonej przy danej
umiejetnosci.

Jezeli juz zdecydowate$, to zapraszam do dziatu RZECZYWISTOSC NA TARCZY, DANE
TAKTYCZNO TECHNICZNE T.E. i przepisanie wspotczynnikdéw T.E. klasy ktérg przyznat Tobie
Starzec. Kazdy Partyzant rozpoczyna gre z w peini natadowang Tarczg, chyba ze Starzec
zarzadzi inaczej. Pamietaj, ze nie musisz podejmowac tej decyzji akurat teraz! Jednak moze ona
wiele zmieni¢ nawet juz na samym poczatku przygody!

SYNDYKAT

Ten punkt na karcie postaci okresla ewentualng przynalezno$¢ Twojego Partyzanta do
ktoregokolwiek z syndykatow. Wiec jezeli na poczatku Twojej przygody Starzec zarzadzi, ze
nalezysz do np. Wspdlnoty, wpisujemy w te miejsce Wspolnota. Przynaleznos$¢ do syndykatu to
nie tylko puste okreslenie. Jezeli tak sie stato, Twoja posta¢ wpisana juz jest do ich bazy
danych, a tym samym wywiady innych syndykatéw wiedza juz o tym i na pewno wrogowie tej
organizacji bedg na Ciebie polowac¢. Oczywiscie ma to tez swoje plusy, bo mozesz korzystac z
siedzib, centrow medycznych lub innych budynkéw tej organizacji. Czasem nawet dostaniesz od
nich jakies$ zlecenia czy nawet prace, takze sq plusy i minusy takiego wyboru.
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Punkt III

WADY I ZALETY: NARODZINY

Ten punkt nie jest obowigzkowy jednakze jezeli kto$ jest zainteresowany stworzeniem
jeszcze bardziej barwniejszego i ciekawszego Partyzanta, $miato moze wybiera¢ do woli. Jest
tylko jedna zasada. Do jednej wybranej zalety nalezy dobrac jedng wade. Oczywiscie nie mozna
wybrac zalety i wady wykluczajacej siebie nawzajem. Proste? Pewnie, ze proste.

ZALETY:

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

Ostry wzrok - postaé¢ z tgq zaletg otrzymuje premie +15pkt do testow na

spostrzegawczos$¢ gdy partyzant uzywa wzroku. Co jak co ale gaty trzeba mie¢ zawsze
naostrzone!

Japonski sonar - posta¢ z tg zaletg otrzymuje premie +15pkt do testéw na
spostrzegawczos¢ gdy partyzant uzywa stuchu. Dobry stuch to bezpieczenstwo!

A
<IN

Dodatkowy zmyst - posta¢ z tg zaletg otrzymuje dodatkowe 5 punktéw inicjatywy.
Trzeba by¢ szybki zawsze i wszedzie, bo inaczej dupa zbita!

Mies$nie zaczepne - postac z tg zaletg zadaje wieksze obrazenia w czasie walki wrecz +
15%. Moze gtowa jak sklep jest dobra, ale kto$ musi nosi¢ ten towar, prawda?

Syn nie$miertelnosci - postac z tg zaletg ma zwiekszony prog bélu o dodatkowe 10pkt,
na state. Aby nie dac sie zabi¢ trzeba miec¢ uktady, konkretne ukfady.

‘Lingwistyczny Jan¥* - postac z tg zaletg zna cztery wybrane przez siebie jezyki obce.

Gen Manipulacyjny- postac¢ z tg zaletg posiada poczatkujgce zdolnosci MAN-ERa i w
przysztoéci moze zostaé Manipulatorem Energii. [BEZ TEJ ZALETY PARTYZANT NIE MOZE

ZOSTAC MAN-EREM!]

Szczesciarz- postac z tg zaletg w niektérych przypadkach bedzie posiadat modyfikator -
15 pkt. do testu. Co to za przypadki? Niektore opisane sg w podreczniku, a o niektérych

zadecyduje Starzec.
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WADY:

Brzucho hydraulika - posta¢ z tg wadag otrzymuje kare -15pkt do wszelkich testow
sprawnosciowych. Dobrze, Ze nie zostawia za sobg $ladow ciagnacego sie brzucha, siara
na maksal

Uzywane oczy - posta¢ z tg wadg otrzymuje kare -15 pkt do testéw na
spostrzegawczos¢ gdy partyzant uzywa wzroku. Nie kazdy widzi to co chce widzie¢,
niektdérzy muszag cierpiec.

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

Skromna ulomnos$¢ - posta¢ z tg wadq ma zmniejszong inicjatywe o 5pkt. W
dziecinstwie zawsze bili Ciebie gdy chciate$ zrobi¢ co$ szybko, teraz masz to w dupie.

Ofiara - postac z tg wadg zadaje zmniejszone obrazenia w czasie walki wrecz - 15pkt.
Nigdy nie walczytes, zawsze to inni walczyli za Ciebie!

Atestowane chucherko - postac z tg wadg ma zmniejszony bazowy prég bdélu o 10pkt,
na state. Nie kazdy musi przyjmowac pociski na klate, to byto by nudne.

Uczulenie na T.E. - postac z tg wadg nie moze uzywac Tarcz energetycznych. Nie kazdy
urodzit sie zdolny do wszystkiego!

Pechowiec- posta¢ z tag wadgq w niektérych przypadkach bedzie posiadat modyfikator
+10pkt do testu. Co to za przypadki? Niektére opisane sg w podreczniku, a o niektorych
zadecyduje Starzec.

*lingwistyczny jan jest zaleta skierowang do 0sob nie uzywajacych T.E. nie posiadajacych wiec autotranslatora.

2

Dobra, to jest jasne jak stonce, Zze cate Zzycie mam pecha. Matka mi o tym méwita, ojciec mi o
tym méwit, dzieci mi o tym méwity. Nie! Czekaj! Nie miatem dzieci. No tak, ale zona jak =
jeszcze zyta, przed atakiem to méwita mi:

- Poule, ty to masz pecha kochany!?

Wiec skoro mam juz tego pecha to czy wpierw powinienem sprébowaé zdjaé¢ moja noge z tej miny =
podktadajgc w tym samym momencie ten kamieri, czy raczej wpierw sprébowac ja rozbroié? Bo skoro
mam tak czy siak pecha to raczej pierdolnie i tak i tak. Cholera, sam juz nie wiem....
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PUNKT IV

ATRYBUTY

W $wiecie Ho bohater, z mechanicznego punktu
widzenia, jest okreslony szescioma atrybutami ktére
odzwierciedlajg jego zdolnosci fizyczne i umystowe:

SILA okresla poziom wycéwiczenia fizycznego, a co za tym
idzie odpowiada¢ bedzie za wszystkie testy zwigzane z
sprawnoscia.

WYTRZYMALOSC bedzie okreélaé szybkoé¢ zmeczenia catego
organizmu oraz odpornos¢ na bdél (w tym zmeczenie
psychiczne).

ZRECZNOSC jest atrybutem ktdéry odpowiada za elastycznoéc¢
i ptynnos¢ ciata oraz manualne zdolnosci postaci.

PERCEPCJA odpowiada za stuch, wzrok, wech i wszelkie
zdolnosci zwigzane z orientacja.

CHARYZMA przedstawia stan ogoélny wygladu bohatera, jego
umiejetnosci  socjalne, znajomos$¢  kultury  osobistej,
autoprezentacje.

INTELIGENCJA to jedynym atrybutem okreslajgcym wiedze
bohatera, szybko$¢ nauki, szybko$¢ zapamietywania i
wszystko to co moze by¢ podpiete pod zdolnosci umystowe
cztowieka.

ROZDANIE PUNKTOW PROCENTOWYCH NA ATRYBUTY

Teraz gdy wiesz ktory atrybut do czego stuzy, rozdaj miedzy
nie Punkty Procentowe wedtug ponizszych zasad.

ROZDAJ PUNKTY Z GLOWA!

-> Wybierz 3 z 6 dostepnych atrybutéw ktérych wartoscig
poczatkowg bedzie 10. Nastepnie rozdziel miedzy nie
dodatkowo 15 pkt.

-> Pozostatem 3 z 6 dostepnych atrybutow beda miaty ‘
warto$¢ poczatkowa 5. Nastepnie rozdziel miedzy nie
dodatkowo 10 pkt.

IMaksymalny wspotczynnik na atrybucie (przy starcie postacig) to 20.
Chyba, ze Starzec zarzadzi inaczej! Przecietny NPC ma atrybuty na poziomie
10!




NARODLINY PRATYZANTA

PUNKT V: UMIEJETNOSCI

Czas na wybranie odpowiednich umiejetnosci. To witasnie
one bedg okreslaty w czym Twodj Partyzant jest dobry i do jakiej
konkretnej profesji dazy.

Podczas ich wyboru i rozdawania punktéw procentowych musisz
pamieta¢ o dwoch zasadach.

-> Rozdajemy punkty w grupach po 5, 10, 15...

-> O spetnieniu wymagac dla daje umiejetnosci w trakcie jej
wyboru.

-> Brak wykupienia jakiejkolwiek ilosci punktow na umiejetnosci
powoduje, Ze w czasie jej testowania poziom trudnosci wzrasta o
dodatkowe 40pkt.

Wszystkie umiejetnosci sq opisane w ponizszym schemacie:

NAZWA [1*] 2%

[1*] ATRYBUT odpowiedzialny za umiejetnos¢
2* GRUPA SPECJALIZACII, do jakiej nalezy umiejetnosc
Opis fabularny
Opis mechaniczny, zasada dziatania.
WYMAGANIA: warunek wykupienia umiejetnosci.

(WYMAGANIA) ATRYBUTY: minimalny poziom danego atrybutu/atrybutéow potrzebnych do
wykupu tej umiejetnosci

(WYMAGANIA) UMIEJETNOSCI: minimalne poziomy innych umiejetnoéci potrzebnych do wykupu
tej umiejetnosci

UWAGA!

Nierozdane Punkty Procentowe mozna wydac¢ jeszcze przy
punktach 6 (Pochodzenie),7 (Fucha) i 8 (Stan Psychiki i Mutacje)
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Jak zdoby¢ specjalizacje ?

Za nim jednak zaczniesz rozdziela¢ punkty, musisz dowiedzie¢ sie jeszcze jak zdobyc
Specjalizacje. Otd6z gdy bedziesz juz posiadat wymagang ilos¢ punktdéw specjalizacji dla Twojej
wybranej profesji deklarujesz to Starszemu. Nastepny krok to znalezienie kogos$ kto wyuczy cie
i przygotuje do tego konkretnego fachu. Kogo$ kto bedzie madgt przyznac¢ tobie stopien
SPECJALISTY. Gdy fabularnie Twoja posta¢ zdobedzie specjalizacje u jakiego$ NPC
posiadajgcego takie mozliwosci i wiedze aby Ci jg przydzieli¢ (najczesciej bedzie to stowne
przyznanie stopnia specjalisty, a rzadziej jaki$ papierowy kwit) oficjalnie przechodzisz do
stopnia specjalisty i mozesz rozwija¢ umiejetnosci z tej konkretnej specjalizacji jeszcze wyzej.

PODZIAL PROFESJI NA KONKRETNE SPECJALIZACIE:
Spec. Wojskowy: Czujka, Zotnierz, Ochroniarz, Medyk
Specjalista: MAN-ER, Lekarz, Rusznikarz, Mechatronik,

Spec. Podréznik: towca Nagrod, Poszukiwacz, Handlarz, Wystannik, Katadores, Grasant,
towca Obcych, Swiadomy

Ponizej przedstawiam ograniczenia w rozwoju umiejetnosci:

Partyzantow bez specjalizacji: do 20pkt (wszystkie umiejetnoéci)
Partyzantow z specjalizacjg: do 60pkt (Tylko umiejetnoéci z specjalizacji oraz Umiejetnoéci Podstawowe)

Partyzantow z profesjq: do 90pkt (Tylko umiejetnosci z specjalizacji oraz Umiejetnosci Podstawowe)

Przyktad.

Chcesz zosta¢ Rusznikarzem. W opisie profesji widnieje taki punkt jak WYDANE
PUNKTY SPECJALIZACII 200. To oznacza, ze musisz wyda¢ 200 punktow wprawy wsrod
wszystkich umiejetnosci zwigzanych z Specjalizacja SPECJALISTA oraz ws$réd umiejetnosci
uniwersalnych czyli UMIEJETNOSCI PODSTAWOWYCH. W trakcie kilku sesji zdobywasz

wymagang ilos¢ punktdw wprawy i wydajesz je na punkty procentowe w danych
umiejetnosciach z specjalizacji. Osiggasz iloé¢ 200 wydanych punktow procentowych na
umiejetnosci zwigzane z Specjalista. Informujesz o tym Starca i zaczynasz fabularne

poszukiwania Rusznikarza ktéry bedzie chciat ciebie przeszkoli¢ do klasy specjalisty. Znajdujesz
go, wykonujesz kilka zadan ktore od ciebie bedzie on wymaga, lub nie (to zalezy od Starca).
Brawo! Zostajesz Specjalista i mozesz rozwija¢ dalej umiejetnosci lub zbiera¢ punkty wprawy
aby zdoby¢ juz profesje Rusznikarz.

Dodatkowe zasady zwigzane z Umiejetnosciami i Specjalizacjq:

-> Grupa Up zalicza sie do kazdej z specjalizacji.
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Czas wykupi¢ umiejetnosci!

Teraz przechodzimy do rozdania 120 Punktéw Wprawy/PW miedzy ponizszymi
umiejetnosciami. Mozna tego dokonaé przydzielajac do interesujgcej nas umiejetnosci petne
liczb PW czyli 5, 10, 15 itd. Lecz pamietaj! Jedna umiejetnos$¢ nie moze mieé wiecej niz 20
punktéw przypisanych na starcie (mozesz tez wyda¢ te punkty w krokach 6,7,8.)

OZNACZENIA SKRUTOW I PRZYPISANYCH DO NICH SPECJALIZACII
(umiejetnosci wojskowe) UW = specjalizacja wojskowy

(umiejetnosci specjalistyczne) US = specjalizacja specjalista

(umiejetnosci podréznicze) UP = specjalizacja podréznik

(umiejetnosci podstawowe) Up = wszystkie trzy specjalizacje

UMIEJETNOSCI WOISKOWE

WALKA WRECZ [SI] UW
"NGz kontra stopa Mika. Stopa Mika ma wiekszy zasieg."
Ta umiejetnosc okresla poziom wyszkoleniu w walce przy uzyciu catego ciata.

ATRYBUTY: SI 12, WT 10 UMIEJETNOSCI: Kondycja 5

BRON MIOTANA [ZR] UW
"Bron palna jest dla frajerdw. Tylko tukiem da sie zestrzeli¢ helikopter!"
Umozliwia obstugiwanie sie takg bronig jak: tuki, kusze, proce.

ATRYBUTY: PE 12, ZR 10 UMIEJETNOSCI: Spostrzegawczos¢ 3

BRON LEKKA [ZR] UW
"Strzelaé kazdy duren potrafi, ale trafi¢ kogos to juz jest sztuka.”
Umozliwia obstugiwanie sie takimi giwerami jak: pistolety, pistolety maszynowe, obrzyny itd.

WYMAGANIA: ATRYBUTY: ZR 12, PE 10 UMIEJETNOSCI: Spostrzegawczo$¢ 5
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BRON WSPARCIA [ZR] UW

"Mieliémy sprzatngé go tak aby nikt nie widziat. Tomas strzelit mu w dupe z kilometra gdy ten oddalit sie do wychodka.
Faktycznie, nikt tego nie zauwazyt."

Umozliwia obstugiwanie sie takimi giwerami jak: strzelby, snajperki, katachy itd.

ATRYBUTY: ZR 15, PE 15 UMIEJETNOSCI: Spostrzegawczos$¢ 5

BRON CIEZKA [ZR] UW
"Tutaj nie liczy sie celnosc tylko sita z jakq utrzymasz bron w trakcie nacisniecia spustu.”

Umozliwia obstugiwanie sie takimi giwerami jak: ciezkie karabiny maszynowe, wyrzutnie rakiet,
granatniki itd.

ATRYBUTY: ZR 15, SI 15 UMIEJETNOSCI: Kondycja 7

BRON BIALA [SI] UW
"Pochlastat tego ufoka mieczem wykonanym z poskrecanych katowek! Naprawde szkoda, Ze tego nie widzieliscie!"”

Umiejetnos¢ walki wszelkiego rodzaju bronig biatg, taka jak sieczna, obuchowa itd.

ATRYBUTY: SI 12, ZR 7 UMIEJETNOSCI: Kondycja 5

LADUNKI WYBUCHOWE [PE] UW

"Nigdy w Zyciu nie widziatem czegos takiego. Ten projekt bomby przewyzsza znacznie moje umiejetnosci, ale gdy wtozyt
tam ten sSrubokret... "

Bohater potrafi rozbrajaé, zaktadaé, rozpoznawac¢ wszelkiego rodzaju fadunki wybuchowe i
pochodne od nich.

ATRYBUTY: PE 12, ZR 7 UMIEJETNOSCI: Wiedza ogdlna 10

DOWODZENIE [CH] UW

"Byt taki jeden dowddca. Facet nie musiat krzyczeé, nie musiat nawet nic méwié. Jego ludzie tak jakby czytali w jego
myslach i wszystko skubanym wychodzito. P6ki on nimi dowodzit."

Skuteczne i efektowne zarzadzanie zasobami ludzkimi w czasie wojny lub pokoju.

ATRYBUTY: CH 12, IN 7 UMIEJETNOSCI: Retoryka albo Zastraszanie 5
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UMIEJETNOSCI SPECIALISTYCZNE

PIERWSZA POMOC [IN] US

"Bylismy pod ciezkim ostrzatem kiedy Kruger oberwat w ramie. Dobrze, ze Zap umiat szybko i sprawnie zatamowac
krwawienie bo inaczej koles by zszedt."”

Umiejetnos¢ ta daje mozliwo$¢ zatamowania krwawienia, umiejetnego zszycia rany lub
nastawienia ztamanej konczyny ale nic po za tym.

ATRYBUTY: IN 12, ZR 7 UMIEJETNOSCI: Wiedza ogdlna 5

MEDYCYNA [IN] US

"Bylismy pewni, Ze kostucha zaraz odwiedzi Daniela, ale ten kolo co go operowat zrobit rym cym cym i ten ozdrowiat.
Istny czarodziej."

Ta umiejetno$¢ umozliwia przeprowadzanie skomplikowanych operacji chirurgicznych, okresla
znajomos$¢ wiedzy na temat ludzkiej anatomii oraz daje umiejetnosci tworzenia lekarstw i masci.

ATRYBUTY: IN 17, ZR 10 UMIEJETNOSCI: Wiedza ogdlna 20, Pierwsza Pomoc 10

INFORMATYKA [IN] US

"Wystarczyto akumulator z Merca i kilka minut aby laptopem otworzy¢ te stare i pordzewiate drzwi do prywatnego
bunkra.”

Zdolnosci programowania i dziatania na wszelkiego rodzaju sprzetach komputerowych i
programach, wiaczajac w to hakowanie.

ATRYBUTY: IN 17 UMIEJETNOSCI: Elektronika 10

ELEKTRONIKA [IN] US
"Od szes¢ lat te radio nie dziatato tylko zbierato kurz ale Jacek plunat, obrazit prostytutke i naprawit je gatazka."

Naprawa i obstugiwanie urzadzen elektrycznych, kabli, sieci, elektronicznych zamkéw itd.

ATRYBUTY: IN 17 UMIEJETNOSCI: Wiedza ogdina 10

MECHANIKA [IN] US
"Miatem skuter. Kole$ w dwa dni zrobit z niego kosiarke, toster i wiertarke. Tylko nie powiedziat mi dlaczego.”

Naprawa i obstugiwanie urzadzen mechaniczny, silnikéw, pomp oraz naprawa pancerzy nie
posiadajacych elektronicznych elementow.

ATRYBUTY: IN 17 UMIEJETNOSCI: Wiedza ogodlna 10
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PRO. POJAZDOW LEKKICH [ZR] US
"Myslatem, ze zartowat z tg probom przeskoczenia nad rzekg. Powiedziat, Zze zrobi to jak w jakims starym filmie."
W sktad tych pojazdéw wchodzg osobdwki, motory, quady, motordwki itd.

ATRYBUTY: ZR 12 PE 10 UMIEJETNOSCI: Spostrzegawczo$é 10

PRO. POJAZDOW CIEiKICH [ZR] US
"Nikt z nich nie pomyslat, ze da sie do nich wejs¢ mechem. Moris jednak wlazt, a co byto potem to juz za nami."
W sktad tych pojazdéw wchodza ciezaréwki, czotgi, buldozery, transportowce, mechy itd

ATRYBUTY: ZR 15, PE 12 UMIEJETNOSCI: Pro. pojazdéw lekkich 20

PILOTOWANIE [ZR] US

"To byt maty statek powietrzny ale w rekach tej mate rudej diablicy potrafit wejs¢ w tytek i narobi¢ wiele szkdd."

Umiejetno$¢ ta daje mozliwos$¢ pilotowania wszelkiego rodzaju samolotow, mysliwcéw lub
kragzownikdw miedzygwiezdnych.

ATRYBUTY: ZR 15, PE 15 UMIEJETNOSCI: Nawigacja 20

NAWIGACJA [IN] US

"

"Nikt nie potrafit dojs¢ do kibla bedac tak pijanym jak Iwan, nie méwigc juz o nieuronieniu zadnej kropli na deske.

Oznaczanie aktualnego miejsca przebywania statku, trasy lub miejsca docelowego na podstawie
wielu pomocnych narzedzi lub podstawowych danych z przyrody. Dotyczy to statkow
kosmicznych jak i morskich.

ATRYBUTY: IN 12, PE 7 UMIEJETNOSCI: Orientacja w terenie 5

RUSZNIKARSTWO [IN] US

"Znatem takie goscia ktory byt Swietnym rusznikarzem. Z maftej iloSci czesSci potrafit zdziata¢ cuda. No i tyle chciatem
powiedziec."|

Tworzenie, naprawianie i przerabianie broni palnej-zwyktej (bron na naboje konwencjonalne
typu tuska-pocisk) oraz tworzenie i modyfikowanie naboi konwencjonalnych.

ATRYBUTY: IN 12, ZR 7 UMIEJETNOSCI: tadunki wybuchowe 15




NARODZINY PARTYZANTA

RUSZNIKARSTWO SPECJALISTYCZNE [IN] US
"Aby zajmowac sie bronig specjalistyczng trzeba miec¢ cholernie tegi teb."

Tworzenie, naprawianie i przerabianie broni palnej specjalistycznej (bron energetyczna,
fuzyjna, beztuskowa itd) oraz tworzenie i modyfikowanie do niej ewentualnych naboi

ATRYBUTY: IN 17, ZR 10 UMIEJETNOSCI: Rusznikarstwo 20, Elektronika 20, Mechanika 20

WYCZUCIE ENERGII [PE] US

"Byt taki jeden. Na kilkanascie kilometréw mégt wyczu¢ baterie fuzyjng ktdra byta przykryta gruzem, zakopana w ziemi i
umieszczona w metalowej skrzyni..."

Jest to podstawowa umiejetno$¢ Manipulatoréw Energii dzieki ktorej sg w stanie okreslic¢
pofozenie, site, natezenie konkretnego zrodta energii. Na przyktad wtasnej tarczy energetycznej
w celu fizycznej ingerencji w rzeczywistosc.

ATRYBUTY: PE 17, IN 10 UMIEJETNOSCI: Spostrzegawczo$é¢ 20

MANIPULOWANIE ENERGIA [IN] US

"... i wierzcie lub nie, byt w stanie wyrwac jq razem z skrzyniq i przez tg kupe gruzu. Wszystko byto pogiete i
pobrudzone ale gdy doszlismy na miejsce, dziatato.”

Ta umiejetnosc z kolei pozwala MAN-ERowi manipulowac¢ dostrzezonym (np. swoim) polem
tarczy energetycznej. Zmieniac jego kierunek dziatania, site i natezenie aby w konsekwencji
przenosic¢ np. inne przedmioty, rzuca¢ nimi oraz wykonywacd inne dziatania zmieniajace
rzeczywistosc.

ATRYBUTY: PE 17, IN 12 UMIEJETNOéCI: Wyczucie Energii 20

UMIEJETNOSCI PODROZNICZE

OTWIERANIE ZAMKOW [ZR] UP
"... przysiagtbym, ze te drzwi byty zamkniete. Jednak ta mata szuja weszta tam i tak."
Umozliwia otwierania standardowych mechanizméw zamkow.

ATRYBUTY: ZR 12, PE 7 UMIEJETNOSCI: Wiedza ogdlna 10
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PRZETRWANIE [PE] UP
"Tam nic nie byto, a nazarlismy sie do syta."”

Umiejetnos$¢ ktéra daje mozliwos¢ przezycia w trudnych warunkach. Poszukiwanie wody,
jedzenia, wykorzystanie naturalnych zasobdéw danego terenu do wytworzenia ognia, ostony lub
innych uzytecznych przedmiotéw.

ATRYBUTY: PE 12, IN 7 UMIEJETNOSCI: Spostrzegawczo$¢ 15, Wiedza ogdlna 10

ORIENTACJA W TERENIE [PE] UP

"Wyrzucili go z ciezaréwki jakies dwadziescia kilometréw za miastem i mimo tego, ze miat zastoniete oczy znalazt droge
z powrotem. Potem znowu go zfapali, tym razem jednak nie znalazt drogi... "

Umiejetnos¢ orientacji przestrzennej ktéra ma na celu wybranie konkretnego kierunku marszu
aby trafi¢ do okreslonego celu, za pomoca naturalnych danych srodowiskowych, takich jak np.
pozycja stonca, mech na drzewach i skatach, kierunek pradu w rzece itd.

ATRYBUTY: PE 10, IN 7 UMIEJETNOSCI: Spostrzegawczo$¢ 10, Wiedza ogdlna 5

KAMUFLAZ [PE] UP

"... zanim jednak zszedt to nam z oczu znikngt."

Bohater potrafi za pomoca przedmiotow lub naturalnego otoczenia, wtopi¢ sie w krajobraz tak
aby stac sie niewidzialnym.

ATRYBUTY: PE 12, IN 7 UMIEJETNOSCI: Przetrwanie 15

RETORYKA [CH] UP

"Bylismy "pod Sciang" jezeli chodzi o powage sytuacji i wtasnie wtedy Fred zaczg¢ dyskusje z dowddca plutony
egzekucyjnego. Do dzisiaj nie mam pojecia w jaki sposob on tamtego przekonat."

Umiejetnos¢ dobierania wiasciwych stéw, wyczucia gestow rozmowcy poprzez czytanie jego
mimiki lub ruchu ciata, a wszystko to aby wcisng¢ komus co$ lub nakfoni¢ do czegos.

ATRYBUTY: CH 12, IN 10 UMIEJETNOSCI: Wiedza ogéina 15

SZULERSTWO [CH] UP
"Sasa wiedziat co chce od zZycia i po prostu to brat."

Wszelkie umiejetnosci pozwalajace oszukiwac i kantowaé oraz wykonywaé wszelkie manualne
czynnosci zwigzane z hazardem lub kradzieza.

ATRYBUTY: CH 15, ZR 10 UMIEJETNOSCI: Wiedza ogdina 15, Retoryka 5
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ZASTRASZANIE [CH] UP
"Caspy tak wydart ryja na tego kolesia, ze ten zemdlat. Stowo! Na moim oczach!"

Wywotanie uczucia strachu u rozmdwcy, a przez to wymuszenie na nim konkretnej czynnosci
lub informacji.

ATRYBUTY: CH 12, SI 7 UMIEJETNOSCI: Wiedza ogélna 15

HANDEL [CH] UP

"Nie wiem czy styszeliscie o handlarzu Snoopsie? Skubany sprzedawat zwyczajny czarnoziem, wciskajac ludziom kit, ze
to lecznicza ziemia."

Umiejetnos$¢ odpowiadajaca za zdolnosci targowania sie, windowania cel, obnizania ich itd.

ATRYBUTY: CH 15, IN 10 UMIEJETNOSCI: Wiedza ogdlna 15, Retoryka albo Zastraszanie 15

WIEDZA OGOLNA [IN] UP

"Moze facet rzeczywiscie nie umiat strzela¢ ani walczyé, ale na kazdy inny temat wiedziat duzo. Szkoda tylko, ze nie

Zn

zdazyt o tym nikomu powiedziec

Postac posiada podstawowa wiedze na temat geografii, historii, fizyka, chemia, biologii itd. Moze
by¢ tez uzyta do testowania wiedzy na temat $ladéw w czasie tropienia zwierzat i ludzi.

ATRYBUTY: IN 10 UMIEJETNOSCI: brak

UFOPEDIA [IN] UP

"Znatem kiedys takiego goscia, ktory po napotkanych dziwnych odchodach bym w stanie powiedzieé, Zze nie sq ani
ludzkie ani zwierzece. I wtasnie Dzieki niemu nie zostaliSmy zezarci jak druzyna przed nami."

Partyzant posiada duzg wiedze na temat wszelkiej masci obcych. Zna ich zwyczaje, wyglad
nazwy, a czasem nawet i stabe punkty. Umiejetnos¢ ta moze by¢ uzyta do testowania wiedzy na
temat sladéw w czasie tropienia obcych lub mutantéw.

ATRYBUTY: IN 15, PE 10 UMIEJETNOSCI: Wiedza ogélna 15

UMIEJETNOSCI PODSTAWOWE

KONDYCIJA [WT] Up
"A on biegt i biegt i zdecht. Taki byt odporny na bol"

Ta umiejetnos¢, z kolei, okresla mozliwosci gracza w czasie wysitku. Jego szybkos¢ i
wytrzymatos¢, odpornosc na bdl i r6znego rodzaju choroby.

ATRYBUTY: WT 8, SI 7 UMIEJETNOSCI: brak
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SPOSTRZEGAWCZOSC [PE] Up
"Kto by pomyslat, ze ta babka miata trzy cycki?"

Umiejetnosc¢ ta odpowiada za zdolno$¢ wypatrywania i nastuchiwania. Moze byc¢ tez uzyta do
tropienia zwierzyny lub poszukiwania sladéw wroga.

ATRYBUTY: PE 10, IN 7 UMIEJETNOSCI: brak

SKRADANIE SIE [ZR] Up
"Byt tak cichy, ze nawet nie wiedzieliémy kiedy zszedt..."

Jest to umiejetnos¢ bezszelestnego poruszania sie w jakichkolwiek warunkach. Méwimy tutaj o
ptywaniu, bieganiu, wspinaniu sie itd.

ATRYBUTY: ZR 12, PE 7 UMIEJETNOSCI: brak

WSPINACZKA [WT] Up

"Zanim Jacek utonat probowat wdrapac sie na pionowga sciane. Niestety. Lek wysokosci byt za silny aby nawet wejs¢
pierwsze kilka metréw."”

Umiejetnosc okreslajaca zdolnos$¢ bohatera w wspinaniu sie w réznych okolicznosciach i réznych
miejsca.

ATRYBUTY: WT 12, SI 10 UMIEJETNOSCI: Kondycja 15

RZUCANIE [SI] Up
"Orientuj sie! O cholera... ."

Bohater potrafi, dzieki tej umiejetnosci, rzucac celnie i pewnie.

ATRYBUTY: SI 10 UMIEJETNOSCI: Kondycja 5%

PLYWANIE [WT] Up
"Ptywanie! Nic prostszego... . I Jacek poszedt, w pizu du, na dno."

Okresla szybkos¢, wytrzymatosc oraz jakosc ptywania réznymi stylami w czasie pokonywania
okreslonych dystanséw.

ATRYBUTY: WT 10, SI 7 UMIEJETNOSCI: Kondycja 10
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RYZONT

PUNKT VI: POCHODZENIE Space-Apo Opera RPG

No dobra, skoro juz wiemy jak wygladasz i gdzie
zamierzasz i$¢. Czas pokazac¢ zatem kim tak naprawde
jestes. Czas abys$ wybrat krew, ktéra ptynie w Twoich
zytach i ktéra bedzie napedza¢ Cie do przezycia kolejnych
dni. Teraz przed Tobg stoi, moim zdaniem, najwazniejsze
pytanie.

Skad pochodzisz?

Gdzie zaczeta sie Twoja droga i jakie genetyczne
uwarunkowania niesie Twoje pochodzenie. Teraz
wybierasz swojg przeszios¢, terazniejszosc¢ i przyszitose,
wiec niech Twoja decyzja bedzie madra. Pamietaj!
Pochodzenia sie nie zmienia, o pochodzenie sie walczy!

PROFESJE PREFEROWANE: ten punkt okresla bonusy
zwigzane z ewentualnym wyborem tej profesji do tego
wiasnie pochodzenia. Dane bonusy to:

-> Wymagane punkty reputacji -50.

-> Wymagane punkty wprawy -100.

PROFESJE NIEPOZADANE: analogicznie przeciwstawne
efekty jak u profesji preferowanych:

-> Wymagane punkty reputacji +50.

POCHODZENIA W PIGULCE

-> Wymagane punkty wprawy +100.
1 Str.50 POLSKA KREW

Str.53 NIEMIECKA KREW
Str.56 ROSYISKA KREW
Str.59 JAPONSKA KREW
Str.62 KREW STAREJ AMERYKI

Str.65 BRYTYJSKA KREW
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Tyle lat, tyle historii. Tak wielu z nas gineto tylko dla idei. W zamierzchiej
przesztosci bylismy postrachem catej europy. Bylismy krélami przestworzy, gdy powstaty

pierwsze samoloty. Bylismy partyzantami skazanymi na porazke gdy przyszio nam walczy¢ w
murach naszej stolicy. Stawalismy w bdéj z znacznie przewazajgcymi sitami wroga.

Dlatego teraz nadszedl® czas aby z tlacego sie ptomyka rozpali¢ ogien. Ogien ktéry juz
dawno powinien zajasniec¢ dla Polski.

PROFESJE PREFEROWANE: Zoinierz, Wystannik, towca Obcych

PROFESJE NIEPOZADANE: Grasant, towca Nagrdéd, Czujka




NARODZINY PRRTYZANTA

ZALETY:
Nieztomny (Koszt P.P. - 30)

"Facet dostat z obrzyna w brzuch, przeleciat péftora metra. Potem wstat i skopat tego
ktory do niego wypalit. Nie masz pojecia jak wyglada facet ktory kopie do nieprzytomnosci
wroga, majac w bebechu garsé¢ ofowiu."

Gdy Twdj Prég Bolu spadnie ponizej 50pkt kazde kolejne obrazenia ktore bedziesz
otrzymywat beda automatycznie obnizone o 50pkt, zaokraglajac w dot. Bo ranny Polak to
grozny Polak.

Odwazny (Koszt P.P. - 30)

"Sprawa wygladata nastepujgco. Trzeba byto wskoczy¢ do szybu windy, ztapac sie w locie
za wystajacq drabinke i zeskoczy¢ z kilku metréow na sam dot. Grzesiek powiedziat tylko
zebysmy potrzymali jego plecak i byt juz na dole.”

Gdy jakie$ zadanie bedzie na granicy niewykonalnosci dla przecietnego cztowieka (précz
walki). Polak ma szanse temu podota¢. Ostatni poziom trudnosci dla Polaka nie istnieje.
Najwyzszy poziom trudnosci jaki moze mu dac Mistrz Gry to Gigantyczny Problem.

WADY:
Brawura (Bonus P.P. +20)

"To jego wskakiwanie do szybu windy, nawet udane byto dos$¢ gtupie. Bo na dole byt
otwarty korytarz, a w nim dwa drony. Byto gorgco."

Jezeli w poblizu Polaka ktos$ z jego druzyny oberwie kulke lub jakiekolwiek obrazenia zwigzane z
walka, to Polak musi zdac¢ test Dowodzenia na poziomie PROBLEMU albo natychmiast podejmie
akcje odwetowa w postaci szarzy na nieprzyjaciela.

Nieufnos¢ (Bonus P.P. +10)
"Grzesiek miat jednak jedng wade. Nie potrafit zaufa¢ nikomu. Nigdy."

Aby przekonac postac partyzanta bedacego polakiem do czegokolwiek, czy to dobrej czy ziej
czynnosci owa posta¢ musi zdac test retoryki na poziomie WYMAGAJACY PROBLEM. Proécz
tego Polak nigdy nie wezmie niczego za darmo, czy w ramach nagrody. Nieufa i koniec.
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SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA POCHODZENIA

Podane nizej informacje to stosunek przeciethego cztowieka, z danego pochodzenia, do
tej konkretnej rzeczy/sytuacji. Twoj partyzant nie musi mieé "statystycznych" pogladéw ale
jezeli w swych przekonaniach bedzie wyjatkowo odbiegat od catej reszty, to na pewno bedzie
mu trudno pojawi¢ sie w wyzszych szczeblach drabiny spotecznej z jego pochodzenia. Nie
mowigc juz o utrzymaniu dobrych stosunkdéw i zaufania wéréd swoich rodakéw. Na boku opisu
znajduje sie skala od 1 do 10. Skala ta przedstawia jak ten temat jest wazny dla danej
narodowosci. Ponizsze informacje moga tez stuzy¢ Starcowi jako dodatkowe opcje przydzielania
punktéw Moralnosci i Prawa dla danego Partyzanta z tym konkretnym pochodzeniem.

STOSUNEK DO:

RELIGI: "Niech sie dzieje wola Nieba, z nig sie zawsze zgadzac trzeba" 10/10
ZAMOZNOSCI: "Peten zotadek to dzien spokoju, peten portfel to same problemy" 3/10
PRZEMOCY: "Pefen spokdj przez dwie godziny, burza wciggu kilku sekund" 4/10

POLITYKI: "Chciatbym wiele, a moge tak mato" 2/10

OBCYCH: " Wedtug czyndéw ich osadzam ale zto ztem nadal dla mnie pozostanie" 6/10
DRUGIEGO CZLOWIEKA: "U nas zawsze pomoc znajdziesz, ale nadal bedziemy czujni" 8/10

SWOJEGO POCHODZENIA: "Moja ojczyzna daje site, inne przynoszg chaos" 8/10

PRZESZLOSCI: "Historia to sedzia dla kazdego Polaka" 8/10




"Zawsze zdobywac". Te stowa ciggle i ciggle przemieszczajg sie w naszej kﬁﬁi, jak zaraz

lub jakis$ wirus. Wszystko co stanie na ''ich" drodze zostaje pozarte. Zadne inne
« uczucie, jak wtasnie "wtadza" nie jest dla nas tak bardzo ponetne i przyciggajace.

Wykorzystamy wszystkie sSrodki i mozliwosci aby zdoby¢ to co pozwoli nam zdobywaé jeszcze
wiecej. Nie ma dla nas granic ani moralnosci. P6jdziemy w ogien nawet wtedy gdy cos sie
wyda fanatyzmem lub nawet czysta gtupota.

o~

I tak tez zrobimy teraz. Zresztg w koncu po tylu latach cierpienn cos$ sie nam nalezy...

PROFESJE PREFEROWANE: Grasant, towca Nagréd, towca Obcych

1 PROFESJE NIEPOZADANE: Handlarz, Katadores, Czujka

»~
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Wrodzona odpornosé (Koszt P.P. - 30)

ZALETY:

"Mdéwie Ci! Wszyscy rzygali! Nie byto ani metra wolnego od wymiocin, w tym zasranym
korytarzu! Czy ja powiedziatem zasranym? Tak! Bo pofowe dopadfa tez jakas cholerna biegunka.
Promieniowanie i biegunka. A On?! Siedziat na tym cholernym krzesle, na koncu korytarza pod
sciang i przezuwat tq swoja idealng kanapke. Bardzo, bardzo powoli."

Wiele lat przezytych na terenach skazonych promieniowaniem i dziwnymi chorobami
spowodowata wzrost Twojej odpornosci na promieniowanie i wszelkiego rodzaju choroby, az o
50%. Wszelkie testy odpornosci bedg w taki razie o potowe zmniejszone.

Bear Grylls (Koszt P.P. - 30)

"Gdy zrozumielismy, ze znajdujemy sie w jakiejs skazonej strefie, byto juz za pdzno.
Tylko Klaus, zanim sie spostrzeglismy, byt juz ubrany w kombinezon chemiczny i dopinat
wtasnie maske. Pieprzony. Zawsze byt cholernie szybki gdy co$ nam zagrazato. Ale czemu nas
nie ostrzegt?"

Kraj niemiecki to teraz wyjatkowo niegoscinne miejsce. Dlatego wszyscy przywodcy jak i
zwyczajni obywatele w tych rejonach muszg trzezwo mysle¢ i szybko reagowac na zagrozenie.
Wszelkie testy na przetrwanie, spostrzegawczos¢ i orientacje w terenie sg obnizone o jeden
poziom (-25 pkt.)

WADY:
Brutal (Bonus P.P. + 20)

"Klaus moze byt twardy i praktycznie nietykalny przez choroby i inne géwna ale z ludzmi
to on nie potrafit rozmawiacé. Ostatni raz gdy sam chciat kupi¢ kilka rzeczy w sklepie zostat
brutalnie pobity przez ochroniarzy wiasciciela. Dlaczego? Zagrozit, ze nie ma drobnych.
Kumasz? Bo ja nie."

Zeby przezy¢é w Twoim kraju musisz by¢ brutalny i chamski dlatego nigdy nie bedziesz
uzywat retoryki. Wszelkie préby przekonania kogo$ lub wyciggniecia informacji muszg byc¢
wykonane za pomocg umiejetnosci zastraszania.

Niecierpliwy (Bonus P.P. + 10)

"Klaus nie wytrzymat i przemiescit tamtemu szczeke. Dopiero po czasie sie okazato, ze
modyfikacja transakcyjna BT w tamtego tarczy sie po prostu zacieta i trzeba byto chwile
poczekal. Klaus nie umiat czekac.”

Jestes$ cholernie niecierpliwy. Gdy nie wyjdzie Ci pierwszy test w czymkolwiek, nastepny
trudniejszy jest o kolejne 20pkt. I tak dalej, i tak dalej.




NARODZINY PRRTYZANTA

SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA POCHODZENIA

Podane nizej informacje to stosunek przeciethego cztowieka, z danego pochodzenia, do
tej konkretnej rzeczy/sytuacji. Twéj partyzant nie musi mie¢ "statystycznych" pogladow ale
jezeli w swych przekonaniach bedzie wyjatkowo odbiegat od catej reszty, to na pewno bedzie
mu trudno pojawi¢ sie w wyzszych szczeblach drabiny spotecznej z jego pochodzenia. Nie
mowigc juz o utrzymaniu dobrych stosunkéw i zaufania wérdd swoich rodakéw. Na boku opisu
znajduje sie skala od 1 do 10. Skala ta przedstawia jak ten temat jest wazny dla danej
narodowosci. Ponizsze informacje moga tez stuzy¢ Starcowi jako dodatkowe opcje przydzielania
punktéw Moralnosci i Prawa dla danego Partyzanta z tym konkretnym pochodzeniem.

STOSUNEK DO

RELIGI: "Zycie to decyzje, nikt za Ciebie ich nie podejmie " 3/10

ZAMOZNOSCI: "Bajty to nie wszystko synu, ale wszystko bez bajtéw to nic" 10/10
PRZEMOCY: "Nigdy nie wiesz" 3/10

POLITYKI: "Mdw, obiecuj i rozdawaj, a rozliczysz sie pdzniej. By¢ moze." 8/10

OBCYCH: " Zadnemu obcemu, z natury, nie mozna zaufaé. Nigdy." 6/10

DRUGIEGO CZLOWIEKA: "Swdj swego zawsze zrozumie, gorzej z tymi drugimi " 6/10
SWOJEGO POCHODZENIA: "W nas jest co$ takiego, ze inni mogg tylko podziwia¢." 8/10

PRZESZLOSCI: " Przeszto$é mozna zmieni¢, nawet tg najczarniejsza." 5/10

Cenzura




To nie prawda, ze wiecznie chodzimy zalani bo nie widzimy sensu w zyciu. To nie
prawda, ze robimy potulnie wszystko to co powiedzg nam z goéry. To nie prawda, ze czasem
jestesmy jak bydto traktowani.

To wszystko to ktamstwo.

Bo pijemy dlatego aby nie robi¢ gorszych rzeczy. Wykonujemy polecenia naszych
przetozonych bo wiemy, ze to przyniesie nam i naszej mateczce Rosji chwate! A to, ze czasem
traktujemy naszych jak bydto to tylko dlatego aby wzmocni¢ ich ducha i przygotowac na starcie
Z wrogiem.

A wszystko to aby by¢ gotowym... .

PROFE_SJE PREFEROWANE: Zotnierz, Goryl, Grasant =
PROFESJE NIEPOZADANE: Mechatronik, Swiadomy, Lekarz
o

KOSTISKA iKENR
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ZALETY: (Koszt P.P. 25)

Przeszkolony

n

. i wchodzi ta mata dziewczynka do mojej budy z broni, rozglada sie po sprzecie i pyta
zaciekawiona, czy moze dotkng¢ tego katacha, bo nigdy nie miata takiego w rekach. Co miatem
zrobi¢? Pozwolitem. Nie uwierzysz, po chwili na moich oczach w ciagu 35 sekund rozebrata go i
ztozyta bez mrugniecia."

Kazdy z obywateli tego kraju, gdziekolwiek by sie nie urodzit. Jest szkolony w
podstawowym zakresie uzytkowania wszelkiej broni zasiegowej. Dlatego kazdy test na trafienie
z broni palnej (obojetnie jakiego rodzaju) jest nizszy o 10pkt.

Barowy zabijaka (Koszt P.P. 25)

"Ivan wszedt do speluny i spojrzat sie po gosciach. Wszyscy wiedzieli, ze jawnie
nienawidzi Rdzawej, dlatego kilkanascie sekund pdzniej rozpoczeto sie mordobicie. Piesci Ivana
midcity biedakdéw na tyle mocno, ze Ci byli w $pigczce przez nastepne dwa tygodnie."

W Rosji od zawsze byto tak, ze jak kto$ chciat przezy¢ lub co$ osiggnaé, w pewnym
momencie swojego zycia musiat komus$ wpierdoli¢. Dlatego bohater z tg zaletg (w czasie gdy
walczy wrecz) dostaje bonus do testu inicjatywy w postaci potowy wyrzuconego wyniku (k10)
tego testu oraz dodatkowe 10 pkt. obrazen za kazdy razem gdy trafi przeciwnika z reki (do tej
umiejetnosci zaliczajg sie takie bronie jak kastety czy wspomagane rekawice)

WADY:
Milczek (Bonus P.P. 10)
"Kochasz mnie Jurii, czy nie kochasz?? No, powiedz to"!
"Yhy"

Ci ludzie od zawsze walczyli i szkolili sie aby przetrwaé. Dlatego nie mieli czasu na
obcowanie ze sztuka, kulturg lub po prostu na rozmowy z innymi sobie podobnymi. Dlatego
wszelkie interakcje z drugim cztowiekiem tudziez istotami sg u nich o jeden poziom trudniejszy
(+25 pkt.).

Naukowe Antytalencie (Bonus P.P.15)
"Zamontujemy Tobie turbosprezarke i bedziesz $migat po ruinach jak strzata!"
"Co zamontujesz? Dobra, nie wazne! Montuj!"

Rosjanie zawsze, wydawaé by sie moglo, kfadli mniejszy nacisk na wyksztatcenie
przecietnego Ivana. Mam namysli tutaj gtdwnie o nauce Scistej jak i spotecznej. Dlatego
wszelkie testy na umiejetnosci mechanika, elektronika oraz wiedza ogdlna, sg o jeden poziom
trudniejsze. (+25 pkt.)




NARODZINY PARTYZANTA

SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA POCHODZENIA

Podane nizej informacje to stosunek przecietnego cztowieka, z danego pochodzenia, do
tej konkretnej rzeczy/sytuacji. Twéj partyzant nie musi mie¢ "statystycznych" pogladéw ale
jezeli w swych przekonaniach bedzie wyjatkowo odbiegat od catej reszty, to na pewno bedzie
mu trudno pojawi¢ sie w wyzszych szczeblach drabiny spotecznej z jego pochodzenia. Nie
mowiac juz o utrzymaniu dobrych stosunkéw i zaufania wéréd swoich rodakéw. Na boku opisu
znajduje sie skala od 1 do 10. Skala ta przedstawia jak ten temat jest wazny dla danej
narodowosci. Ponizsze informacje mogag tez stuzy¢ Starcowi jako dodatkowe opcje przydzielania
punktéw Moralnosci i Prawa dla danego Partyzanta z tym konkretnym pochodzeniem.

STOSUNEK DO

RELIGI: "Kto$ tam na goérze jest i kiedy$ na pewno sie spotkamy." 4/10
ZAMOZNOSCI: "Bajty sa, byty i juz ich nie ma. Takie zycie." 5/10
PRZEMOCY: "Jak trzeba to i czyjs$ ryj na Scianie rozsmaruje" 10/10
POLITYKI: "Nie tyka sie czegos, czego nie rozumiem" 4/10

OBCYCH: " Jak zacznie do mnie strzela¢ to na pewno mu oddam." 4/10
DRUGIEGO CZLOWIEKA: "Moze i jest taki jak ja, ale to nic nie znaczy." 2/10
SWOJEGO POCHODZENIA: "Moteczka Rosja kocha najbardziej" 10/10

PRZESZLOSCI: "Co byto dawno to nieprawda" 2/10




std®
IPONSKA KK F%

Technologia i wybidrcza neutralno$¢ to wszystko czego potrzebujemy. Nie dgazymy do
witadzy nad $swiatem. Nie dazymy do wtadzy absolutnej gdziekolwiek.

Nasze klany skupiajg sie na wewnetrznym porzadku, harmonii i rozwoju. Nie marnujemy
czasu na spory, batalie czy walki gdziekolwiek. Jezeli co$ potrzebujemy to dostajemy to drogag
dyplomatyczna.

Nasza droga to samodoskonalenie ludzkiej rasy, wszystko inne schodzi na drugi plan.

&

PROFESJE PREFEROWANE: Man-er, Mechatronik, Rusznikarz
PROFESJE NIEPOZADANE: Zotnierz, Goryl, Swiadomy
—




NARODZINY PARTYZANTA

ZALETY:
Zrodzony z Technologii (Koszt P.P. 30)

"Miatem takgq starq konsole do gier na baterie, cholerstwo nie chciato dziata¢ wiec
wystawitem ja na sprzedaz w czasie dnia targowego, w podziemiach hali produkcyjnej jakiegos
nieistniejgcego juz koncernu samochodowego. Dwie godziny pdzniej kupit ja ode mnie taki
miody skosnooki japoriczyk. Nastepnego dnia widziatem go jak sprzedat jg trzy razy drozej.
Dlaczego? Bo juz dziatata."

Japonia to kraj w ktorym kazde urodzone dziecko, obojetnie z jakiego klanu, dostaje
petne przeszkolenie w zakresie wszelkiej technologii. Dlatego wszystkie testy umiejetnosci
Informatyka, Elektronika, Mechanika sg dla partyzanta z Japonii zmniejszone o jeden
poziom. (-25 pkt.)

Nauka to zajebisty klucz (Koszt P.P. 30)
"Tak, bez dwoch zdan jest to trinezonowy kondensator Swiatet Najzela."

W swoim zyciu widziates tyle rzeczy, ze gdy mistrz gry stwierdzi, iz to co znalezliscie nie
przypomina nic co dotychczas widzieliscie, Ty mozesz $miato powiedzie¢ "pokazcie mi to!".
Kazdy techniczny przedmiot, czy to bedzie urzadzenie czy bron mozesz doktadnie
zidentyfikowa¢ wykonujac zawsze jeden test na poziomie Normalnym. Oczywiscie mozesz do
tego uzywac modyfikatoréw z twoich umiejetnosci.

WADY:
Swiezak (Bonus P.P.20)
"Tym razem trafie, na pewno! Wymierzytem catg parabole lotu poci... kur**!"

Zwiazku z tym, ze mtodzi obywatele rozwijajacej sie technologicznie Japonii caty czas sq
szkoleni z zakresu wszelkiej masci technologii, to nie ma u nich czasu na walke. Dlatego
wszystkie testy trafienia przeciwnika z broni palnej, biatej czy nawet w walce wrecz sq o jeden
poziomy wyzsze. (+25 pkt.)

Strach ma wielki kaliber (Bonus P.P.10)
"Jakby co to pamietaj Staszek, ze bede ubezpieczat tyty! Wiesz, te tam z tytu."”

Cate swoje mtode zycie byte$ szkolony w wielkich obiektach gdzie wpajano Ci wiedze
ktora niejednego Smiertelnika przyprawita by o zawrdt gtowy. W tle zawsze stychac byto szum
maszyn i dzwieki komputerow. Dlatego nigdy nie przyzwyczaite$ sie i zapewnie nigdy sie nie
przyzwyczaisz do odgtosu wystrzatéw. Dlatego gdy w koto ciebie stychac¢ latajgce pociski, musisz
wykona¢ test na ODWAGE na poziomie Problemu. Jezeli Ci sie nie powiedzie, wpadasz w
panike i zaczynasz ucieka¢ w przeciwng strone skad dobiegajg strzaty.




NARODZINY PARTYZANTA

SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA POCHODZENIA

Podane nizej informacje to stosunek przecietnego cztowieka, z danego pochodzenia, do
tej konkretnej rzeczy/sytuacji. Twéj partyzant nie musi mie¢ "statystycznych" pogladéw ale
jezeli w swych przekonaniach bedzie wyjatkowo odbiegat od catej reszty, to na pewno bedzie
mu trudno pojawi¢ sie w wyzszych szczeblach drabiny spotecznej z jego pochodzenia. Nie
mowiac juz o utrzymaniu dobrych stosunkéw i zaufania wérdd swoich rodakéw. Na boku opisu
znajduje sie skala od 1 do 10. Skala ta przedstawia jak ten temat jest wazny dla danej
narodowosci. Ponizsze informacje mogg tez stuzy¢ Starcowi jako dodatkowe opcje przydzielania
punktéw Moralnosci i Prawa dla danego Partyzanta z tym konkretnym pochodzeniem.

STOSUNEK DO

RELIGI: "A po co to komu?" 1/10

ZAMOZNOSCI: "Bajty to tylko narzedzie stuzace do dalszego rozwoju!" 5/10

PRZEMOCY: "Ten pistolet to cholernie gtosne urzadzenie, nie uwazasz?" 3/10

POLITYKI: "Jezeli bedzie stuzy¢ dla dalszego rozwoju to wazna rzecz" 5/10

OBCYCH: " Interesujace, nawet bardzo" 7/10

DRUGIEGO CZLOWIEKA: "Byli, sg i bedg wokot nas ludzie, czym sie zachwycac?" 2/10

SWOJEGO POCHODZENIA: "Dla Japonii oddam zycie" 8/10

PRZESZLOSCI: " Tylko dzisiaj sie liczy " 1/10
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Zawsze bylismy twardzi, nikt temu nie zaprzeczy i nie dlatego bo tak chcieliSmy ale dlatego, ze
ludzko$¢ potrzebowata takiego straznika narodow, patrona sprawiedliwych i sedziego nad
wielkimi.

Tak jednak byto kiedys$, za nim dostaliSmy kopa w dupe od natury, a potem w czasie wojny
korporacji. Ta pamie¢ nadal jednak tli sie w naszych zmeczonych i sponiewieranych sercach.
Pamiec¢ o ludziach wielkich.

Dlatego mimo wszelkich trudnosci idziemy do przodu. Bez znaczenia co nas czeka na koncu.
Ameryka zawsze idzie do przodu, nigdy sie nie zatrzymuje.

PROFESJE PREFEROWANE: towca Nagrdd, Zotnierz, Czujka

PROFESJE NIEPOZADANE: Grasant, Katadores, Lekarz




NARODZINY PARTYZANTA

Tegi Johny (Koszt P.P. 30)

ZALETY:

"Cokolwiek by sie ztego nie dziato to zawsze znajdzie sie miejsce na troche treningu."”

Przed wojng korporacji, rzad N.U.S.A (Demokraci Lincolna) wprowadzit tak rygorystyczny
program zdrowotny, ze co drugi jankes wygladat co najmniej "tego". Dlatego Twdj prog bdélu na
state podnosi sie o 15.

Dziatasz, nie myslisz (Koszt P.P 30)
"Co robimy dowddco! Nic. Dwie minuty temu wystatem tam Johnego."

Amerykanie zawsze dziatali szybko, jednak ich szybkos¢ czesto wigzata sie z brakiem
wypracowania planu. Dlatego Sciezka porazek szta teb w teb z $ciezkg sukceséw. Partyzant z tg
zaletg dostaje 15pkt do inicjatywy.

WADY:
Nie myslisz dlatego tak szybko dziatasz (Bonus P.P 15)

"Johny nie przyjrzat sie doktadnie kto i ilu jest w tym zniszczonym pokoju wiezowca.
Johny miat wyrzutnie plazmy "Wiking". Teraz jednak nie ma i Johnego, i wyrzutni ale tez pokoju
oraz potowy wiezowca. Dobra robota Johny!

Amerykanie zawsze dziatali szybko, jednak ich szybkos$¢ czesto wigzata sie z brakiem
wypracowania planu. Dlatego s$ciezka porazek szta teb w teb z $ciezkg sukceséw. Partyzant z tg
wadg dostaje dodatkowy poziom trudnosci do wszelkich testéw umiejetnosci zwigzanych z
inteligencje (+25 pkt.).

Moze i bizon, ale zwinny to on nie jest (Bonus P.P 15)

"A krzyczeli do niego "kucaj durniu, kucaj!" jednak Johny byt za wolny, o wiele wolniejszy
niz nadlatujacy kawatek auta rzucony przez Dziecko Novy."

Program "Nation is a Soldier" w skrocie NIS, wprowadzony przez rzad N.U.S.A miat jedng
wade. suplementy ktére zazywat kazdy kto przystepowat do programu, majace pomoéc w
spalaniu ttuszczu i uksztattowaniu sylwetki ¢wiczacego, mocno zanizaty gibkos¢ i zrecznosc
osobnika. W zwigzku z tym Partyzant z tq wadg dostaje jeden poziom trudnosci dodatkowo
(+25 pkt.) do wszelkich testéw umiejetnosci zwigzanych z zrecznoscig. Zwiekszenie nie
obejmuje testéow na trafienie bronig palna.




NARODZINY PARTYZANTA

SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA POCHODZENIA

Podane nizej informacje to stosunek przeciethego cztowieka, z danego pochodzenia, do
tej konkretnej rzeczy/sytuacji. Twéj partyzant nie musi mie¢ "statystycznych" pogladow ale
jezeli w swych przekonaniach bedzie wyjatkowo odbiegat od catej reszty, to na pewno bedzie
mu trudno pojawi¢ sie w wyzszych szczeblach drabiny spotecznej z jego pochodzenia. Nie
mowiac juz o utrzymaniu dobrych stosunkéw i zaufania wérdd swoich rodakéw. Na boku opisu
znajduje sie skala od 1 do 10. Skala ta przedstawia jak ten temat jest wazny dla danej
narodowosci. Ponizsze informacje mogq tez stuzy¢ Starcowi jako dodatkowe opcje przydzielania
punktéw Moralnosci i Prawa dla danego Partyzanta z tym konkretnym pochodzeniem.

STOSUNEK DO

STOSUNEK DO RELIGI: "Bdg jest i patrzy na mnie, kto wie jak dalej to wyglada?" 5/10
STOSUNEK DO ZAMOZNOSCI: "Kasa jest wazna, ale nie najwazniejsza" 5/10
STOSUNEK DO PRZEMOCY: "Obi¢ ryja w stusznej sprawie zawsze warto!" 7/10
STOSUNEK DO POLITYKI: "Znajomos$c¢ polityki to obowigzek dla obywatela" 8/10
STOSUNEK DO OBCYCH: "Czy sg czy ich nie ma, bez rdéznicy." 3/10

STOSUNEK DO DRUGIEGO CZLOWIEKA: "Kazdy czlowiek wart jest poswiecenia" 8/10
STOSUNEK DO SWOJEGO POCHODZENIA: "Mdj kraj to moja twierdza" 10/10

STOSUNEK DO PRZESZLOSCI: " Pamietam aby nie popetniaé btedéw przesztosci" 5/10




Nazywaja nas szalencami, a czasem nawet fanatykami! Trudno jednak nazwaé nas

wszystkich tak samo kiedy w naszym kraju nie ma religii gérujacej tylko setki, a nawet tysigce
przeréznych wiar. Przeciez ktéras z nich moze mieé racje?

Dlatego dzieki temu ludzie wiedza, ze Brytania nadal jest tolerancyjna i przyjmie kazdego kto
zechce pomadc w rozwoju tego pieknego raju!

Jeste$my kazdym narodem i kazdy nardéd ma co$ z brytyjczyka!

Brytania jest wszedzie! A jezeli

e 4
jeszcze nie, to bedzie... T
PROFESJE PREFEROWANE: Handlarz, Swiadomy, Wystannik
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‘PROFESJE NIEPOZADANE: Medyk, Mechatronik, Zbrojmistrz
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NARODZINY PARTYZANTA

Dzentelmen mimo wszystko (Koszt P.P 30)

ZALETY:

"Logan caty czas pieprzyt cos o duchach ziemi. Nie stuchata bym go gdyby nie to, ze miat
cos w sobie. Co$ co mnie do niego przyciggato i kazato stuchal. Moze to wtasnie te duchy
ziemi?"

Brytyjczycy zawsze mieli ten swoéj dystyngowany styl. Taki dziwny urok ktéry przyciggat
do siebie wielu ludzi. I nawet teraz, gdy sekty i przerdzne religie rzadzg tym krajem nic z tym
rzeczy sie nie zmienito. Wszystkie testy oparte o charyzme sg o jeden poziom ftatwiejsze (-25
pkt.).

Czas na popotudniowa herbate (Koszt P.P 30)

"Logan miat jeszcze jedng wyrazng zalete, chyba jak wszyscy Brytole. Byfa to
umiejetnos$¢ do doskonatego odpoczynku. Cokolwiek by sie z nim nie dziato, gdy siadat i pit ta
swojag herbate byt po prostu nieobecny i przeszczesliwy."

Powstaty przesad, ze Anglicy zawsze znajdg czas na kubek herbaty, urdst do rangi
tajemnicy ich sukcesu. Bo gdy Brytyjski Partyzant z tg zaletg wypije kubek herbaty, prawdziwej
herbaty, jego Prog Bélu (tylko od 50% wzwyz) regeneruje sie o pozostate 50pkt. Takg herbate
moze pic¢ jedynie raz na sesje.

WADY:
Ospate tempo (Bonus P.P 15)

"Wracajgc jednak do tych jego przerw. Zauwazytam tez, ze przez te jego wypady "poza
Swiadomosc¢" po skoriczonej sjescie popijanej herbata, stawat sie powolny i ociezaty. Nie wiem,
moze to moje chore paranoje, a moze cos w tej herbacie jest?".

Nawet jezeli nie wykupites zalety Czas na popotudniowg herbate to i tak jestes
Brytyjczykiem wiec na pewno kiedys$, chociaz raz musiate$ ja pi¢, a wiec masz zmniejszong
inicjatywe o 15pkt.

Skaza dzentelmena (Bonus P.P 15)

"Musze tez tutaj nadmienié, ze Logan nigdy w Zyciu nikogo nie oszukat ani nikomu nie
grozit. Czy jestem tego pewna? No. Zresztq Logan tak mi powiedziat."

Jako, ze w Twoich zytach ptynie Brytyjska krew to oznacza, ze masz co$ w sobie z
dzentelmena. A skoro mowa teraz o wadach, to przedstawie, jezeli pozwolisz, Tobie jedng z
nich. Nie mozesz uzywac¢ umiejetnosci Zastraszanie i Szulerstwo. Chyba wiesz dlaczego?




NARODZINY PARTYZANTA

SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA POCHODZENIA

Podane nizej informacje to stosunek przeciethego cztowieka, z danego pochodzenia, do
tej konkretnej rzeczy/sytuacji. Twéj partyzant nie musi miec¢ "statystycznych" pogladéw ale
jezeli w swych przekonaniach bedzie wyjatkowo odbiegat od catej reszty, to na pewno bedzie
mu trudno pojawi¢ sie w wyzszych szczeblach drabiny spotecznej z jego pochodzenia. Nie
mowiac juz o utrzymaniu dobrych stosunkdéw i zaufania wéréd swoich rodakéw. Na boku opisu
znajduje sie skala od 1 do 10. Skala ta przedstawia jak ten temat jest wazny dla danej
narodowosci. Ponizsze informacje mogg tez stuzy¢ Starcowi jako dodatkowe opcje przydzielania
punktéw Moralnosci i Prawa dla danego Partyzanta z tym konkretnym pochodzeniem.

STOSUNEK DO RELIGI: "Tak bardzo wierze, ale nie wiem w ktérego!" 10/10

STOSUNEK DO ZAMOZNOSCI: "Kultura przede wszystkim, kasa pézniej" 5/10
STOSUNEK DO PRZEMOCY: "Obi¢ komus$ gebe to szczyt grubianstwa, ale jak trzeba" 5/10
STOSUNEK DO POLITYKI: "Warto rozmawia¢, naprawde warto!" 9/10

STOSUNEK DO OBCYCH: "Sg czy nie ma, co za réznica. I tak byty wojny i tak." 2/10
STOSUNEK DO DRUGIEGO CZLOWIEKA: "Cztowiek to istota stadna!" 9/10

STOSUNEK DO SWOJEGO POCHODZENIA: " JesteSmy Brytyjczykami i to jest fakt" 6/10

STOSUNEK DO PRZESZLOSCI: "Ja nic z tych rzeczy nie pamietam" 1/10




NARODLINY PRATYZANTA

PUNKT VII

FUCHA

Za nim przystapisz do dalszej czesci Tworzenia swojego Partyzanta, musisz zastanowié
sie nad jeszcze jedng rzecza. Z czego zy¢ bedzie Twéj bohater gdy przez jaki$ czas zabraknie
zadan lub nie bedzie zadnych innych mozliwosci zarobkowych? Jak sie wyzywi i z czego sie
utrzyma, gdy wrogowie uciekng w poptochu lub po prostu zostang wybici do nogi i nie bedzie
zadnego truchta do ograbienia? Czy przychodzac do kolejnej zamieszkanej dziury lub matego
osiedla pozostanie Ci znowu szukacé kolesia od handlu aby upchaé¢ ztom i urzniecie sie do
nieprzytomnosci? A moze dobrze by byto zainwestowaé w wiedze ktéra da Ci zarobié, jezeli
znajdzie sie klient.

Dlatego dobrym wyjscie bylo by zainwestowa¢ w FUCHE czyli umiejetnosci ktére dadzg Ci
zarobi¢ w porze "suchej". A jezeli wasz Starzec ktory prowadzi¢ przygody sie zgodzi, mozecie
uruchomi¢ opcje zarobkowg w czasie przerwy miedzy "sesjami". Cokolwiek wybierzecie,
najpierw powinniscie wybrac i wykupi¢ sobie profesje ktéra was interesuje.

Na ten cel mozesz zabrac¢ odpowiednig ilo$¢ punktéw procentowych z punktéw rozdawanych na
umiejetnosci lub wykupi¢ profesje w czasie przygdd za punkty wprawy. Oczywiscie musisz
pamieta¢ aby Twoja posta¢ spetniata konkretne wymagania okreslone przy kazdej profesji z
osobna.

Co daje fucha?

=1
/Nie sapomne tego nigdy. Facet, -> Dodatkowa profesja posiada unikatowag Ilub

byczek jak ich mato i do tego ¢ unikatowe zdolnosci ktére mogq wptywaé na

zarosniety na mordzie tak, ze , aktualng rozgrywke.
dentysta zgubiiby dion w gaszczu
przy ustach, ale nie wazne. Usiadl
na takim krecacym sie taboreciku
przy ladzie, bo to byt taki bar
"RACJA STANU" na tym ryneczku. Wzrok
kazdego 1innego przy ladzie mimo

-> Dodatkowa profesja daje mozliwos¢ zarobku w
dwa sposoby.

sposdb 1. Wysoko$¢ wynagrodzenia i ilos¢

wolnie spoczat na nim. Grozba
strzelaniny czy darmowego wpierdolu
wisiata w powietrzu. Kazdy sie bat,
méwie Ci! I ten koles, =z oczami
mordercy nagle, grubym i tubalnym
gtosem powiedziat...

- Komus moze buty naprawié, co
chtopaki?

Dwéch od razu do niego podeszio i
zaczetlo wuzgadniaé¢ warunki pracy.
Méwie Ci, jaja jak berety!

T A N o

klientow uzalezniona jest od miejsca w ktorym
zakonczyla sie sesja i Partyzant (jak i jego
druzyna) sie zatrzymata.

sposdb 2. Wysoko$¢ wynagrodzenia i ilosé
klientédw uzalezniona jest od miejsca w ktérym
zatrzymata sie druzyna i dany Partyzant deklaruje,
ze przez caty dzieh chodzi i zajmuje sie zarobkiem
od profesji dodatkowej.

-> Dodatkowa profesja daje tez spore mozliwosci
fabularne ktére moze wykorzystaé Starzec.




MAFIOZO

Ten zawdd to nie typowy Don ktdry ma swoje
miasto z ktérego to ciggnie kase za "ochrone" i nosa z
niego nie wysciubia bo i po co. Mafiozo z tych czaséw
to czlowiek ktory szantazuje ludzi w miejscach w
ktorych akurat sie znalazt. To mistrz wyciggania od
ludzi pieniedzy i arcymistrz wymuszania. Chodz nie
jest powiedziane, ze jak wyjdzie z miasta to nie
zostawi w nim swoich "zotnierzy".

Zarobki: 45 BT/ 1 ofiara (zlecenie)
Koszt utrzymania sprzetu: 10 BT/ ofiare

Przecietna ilos¢ klientéw, w konkretnych
lokalizacjach (na dzien lub miedzy sesjami):

Wies: brak

Miasteczko: ( do 1 tys.) 1k10 + 1
Miasto: ( do 10 tys.) 1k10 + 2 ' Koszt na start:

Metropolia; (od 10 tys.) 1k10 + 3 30 pkt.

Koszt w tracie gry:

Zdolnosci i zasady dodatkowe: 300 pkt.

Moi ludzie - lezeli posta¢ bedzie przebywaé w jakims$
miasteczku (powyzej 1 tys. ludnosci) dtuzej niz dwa
tygodnie, bedzie mogta zostawi¢ w nim jednego z swoich | Charyzma 15%,
zoinierzy ktorego zwerbuje rzucajac Problemowy
(100pkt) test na charakter. Ten cziowiek-zotnierz bedzie
zarabiat dla gracza tyle ile gracz mdgiby zarabia¢ sam
miedzy sesjami. (gracz wykonuje standardowo rzut k10 za
zotnierza) -

Wymagania:

Percepcja 15%

JAK CIE WIDZA

Jezeli chodzi o tg fuche, to jak méwi stare powiedzenie "kazdy sobie rzepke skrobie". W tych
czasach nie ma siatek mafijnych ani przestepstw gospodarczych. Fakt, sq grupy przestepcze lub
rodziny mafijne lecz one dziatajg przewaznie tylko na jednym terenie i bardzo mocno tego
terenu pilnuja. Najczesciej jednak mafiozi z tych czaséw to wolni strzelcy bedacy
perfekcjonistami w wymuszaniu, porwaniach, kradziezach i oszustwach hazardowych. Nie siedzg
w jednym miejscu bo przewaznie nie ma juz olbrzymich skupisk ludzkich ktére mozna skubad
latami. Teraz muszg krasc¢ i znikaé, rzadko zostawiajac za sobg ludzi czy Slady.




SZERYF

Nie da sie ukry¢, ze zli ludzie i przestepcy
nienawidzg Ciebie jak jasna cholera. Gdziekolwiek
sie pojawisz, tam wykonujesz zawdd niegdys
nazywany jako Szeryf. Nie zawsze jednak dostajesz
dtugo terminowg posade stréza prawa w danym
miasteczku, ale to nic nie znaczy bo przestepcéw na
tym sSwiecie jest tak duzo, ze wrecz mozna sie o nich
potknad!

Zarobki: 25 BT/ 1 klient (zlecenie)
Koszt utrzymania sprzetu: 1 BT/ 1 klient

Przecietna ilo$¢ klientow, w konkretnych
lokalizacjach (na dzien):

Wies: (do 200 mieszkancéw) 1

Miasteczko: ( do 1 tys.) 2 - :
Koszt na start:

Miasto: ( do 10 tys.) 1k10 + 1
30 pkt.

Metropolia; (od 10 tys.) 1k10 + 1 1
Koszt w tracie gry:

300 pkt.
Zdolnosci i zasady dodatkowe:

Wymagania:
Odznaka szeryfa - Partyzant z tg fuchg dogada sie i
wyciagnie z kazdej niezaleznej postaci potrzebne Charyzma 15%,
informacje, pod warunkiem, ze posta¢ ta jest neutralna
lub dobra. Wszystko to odbedzie sie bez koniecznosci
wykonywania jakiegokolwiek testu na Retoryke. Natomiast Prawo +150
wyciaganie informacji od mend spotecznych, szui i
gnid jest latwiejsze o jeden poziom (+25pkt.). Bez
wzgledu czy uzywa sie retoryki czy zastraszania. ' T

Percepcja 15%

JAK CIE WIDZA

Chodz nie istnieje co$ takiego jak organizacja Szeryféw lub jakiekolwiek inne ciato polityczne lub
spoteczne integrujace ten zawodd, to jednak powstata nieoficjalna grupa ktora rekrutuje i
rozprowadza po siedzibach ludzkich, swoim absolwentéw. Do konca nie jest pewnym kto jest
zatozycielem ani czy w ogdle kto$ sie nim mianuje, ale na pewno istniejg i sg cholernie
praworzadni. Faktem tez jest, ze kazdy szeryf rzeczywiscie nosi przy sobie specyficzng odznake
ktorg bardzo trudno podrobic¢, lecz nikt z nich nie chce méwic¢ o tym kto mu ja nadat. Wiele jest
spekulacji ale mato faktéw. Jedno wiemy na pewno, reputacja Szeryféw ciagle rosnie... .




LATARZ

Twéj zawdd to szycie, skracanie,
przerabianie, modyfikowanie i naprawianie
ubran. Moze dzieki tej profesji nie poderwiesz
laski, ale na pewno nie umrzesz z gtodu!

Zarobki: 5 BT/ 1 klient
Koszt utrzymania sprzetu: 1 BT/ 1 klient

Przecietna ilos¢ klientéw, w konkretnych
lokalizacjach (na dzien):

Wies: (do 200 mieszkancow) 4

Miasteczko: ( do 1 tys.) 1k10 + 2

Miasto: ( do 10 tys.) 1k10 + 3

Koszt na start:

Metropolia; (od 10 tys.) 1k10 + 4
1 10 pkt.

Koszt w tracie gry:
Zdolnosci i zasady dodatkowe:

100 pkt.
Technika przerdbki - tatarz potrafi kazdg dowolng skoére

przerobi¢ na Utwardzany kawatek skoéry. Do tego nie Wymagania:

potrzebuje niczego i nie musi zdawac¢ zadnego testu. -
Zrecznosc 10%,

Mistrz faty i igly - tatarz potrafi naprawi¢ kazdy skérzany Percepcja 10%
pancerz bez testowania umiejetnosci Mechanika.

Podpakowana skéra - Kazdy pancerz skérzany ktéry wykona |
tatarz dostaje dodatkowo +5 do P.B. ' %

Styl i elegancja - tatarz potrafi naprawi¢ kazde dowolne ubranie.

JAK CIE WIDZA

Fucha tatarza nie jest zbyt rozpowszechniona lecz na pewno nie zostata zapomniana. W kazdym
wiekszym miasteczku czy miescie lub metropolii znajduje sie przynajmniej jeden taki cztowiek.
Moze faktycznie czas nie docenia ich umiejetnosci ale ich obecnos$¢ swiadczy o tym, ze nadal sq
potrzebni i caty czas istnieje zapotrzebowanie na ich umiejetnosci. Latarze nie posiadajac zadnej
organizacji ani zwigzku.




SZEWC

Buty to twoja specjalnos¢. Jestes jak
szewczyk dratewka! Dlatego nie dosé, ze zawsze
bedziesz miat bajty na jedzenie to jeszcze zostanie
Ci na wodde! Bo, prawde mowigc, w tych czasach
rzadko kto nie nosi butow.

Zarobki: 8 BT/ 1 klient
Koszt utrzymania sprzetu: 2 BT/ 1 klient

Przecietna ilos¢ klientéow, w konkretnych
lokalizacjach (na dzien):

Wies: (do 200 mieszkancéw) 5

Miasteczko: ( do 1 tys.) 1k10 + 3

Koszt na start:

Miasto: ( do 10 tys.) 1k10 + 4

2 12 pkt.
Metropolia; (od 10 tys.) 1k10 + 5 i

Koszt w tracie
gry:

Zdolnosci i zasady dodatkowe: 120 pkt.

Specjalistyczne obuwie - Szewc potrafi zmodyfikowac
dowolne obuwie tak aby dodawato do jednej z ponizszych
umiejetnosci modyfikator +2 (w czasie noszenia tych | Zreczno$¢ 10%,
konkretnych bytéw): Buty lekkie - Skradanie sie, Buty Percepcja 10%
gorskie - Przetrwanie, Buty miekkie - Kondycja

Wymagania:

Dobre buty, dobry start - Kazdy Szewc ma zawsze porzadne
buty dlatego dostaje na state do inicjatywy + 3 -

JAK CIE WIDZA

Szewc to jeden z tych zawoddw ktory, trzeba przyznad, nie zostat zapomniany, a nawet zostat w
pewien sposdb doceniony. Kazdy kto kiedykolwiek szedt w dlugq trase lub na przeczesywanie
jaki$ ruin moze potwierdzié, ze takie akcje wymagajg dobrych, solidnych butéw. Dlatego prawie
wszedzie gdzie sq jakie$ skupiska ludzi mozna znalez¢ Szewca. Nie majg oni co prawda, zadnej
organizacji ale posiadajg umowne zasady ktére pozwalajg im na wymiane doswiadczen i nowych
metod obrébki czy tworzenia jeszcze lepszego obuwia.




NARODZINY PARTYZANTA f |

ZEBOLOG

Dentystéw z powotania juz raczej nie ma. Ludzie
ktérzy wybierajqg tg profesje to przewaznie albo
przypadkowe jednostki ktére raz w zyciu komus zeba
wyrwaty i teraz mysla, ze sg w tym dobrzy albo
rzeczywiscie sg to wyjatki ktore znalazty kiedy$ ksigzke
o stomatologii i doszkolity sie u jakiego$ doktorka w
siedzibie jednego z syndykatédw czy pomniejszych
korporacji.

Zarobki: 25 BT/ k.
Koszt utrzymania sprzetu: 10 BT/ k.
Przecietna ilos¢ klientéw:

Wies: 1k4

J
- ,

Miasteczko: 1k10 + 2

Miasto: 1k10 + 6

Metropolia: 1k10 + 8 | Koszt na start:

1 30 pkt.
Zdolnosci i zasady dodatkowe: Koszt w tracie gry:
Starozytna stomatologia - Kazdy Zebolog posiada 300 pkt.

minimalny poziom wiedzy na temat medycyny i
pierwszej pomocy dlatego dostaje gratis do obydwu
tych umiejetnosci +3 pkt.

Wymagania:

Zrecznosc 12%,

1 o,
Kapitan BIEL - Jako, ze Zebolog doskonale wie jak dbaé o Percepcja 15%

swoje zeby, sg one nieskazitelnie czyste. Dlatego tez kazdy
Zebolog dostaje +3 do Retoryki i Szulerstwa. Bo ludzie -
lubig ludzi z biatymi zebami. Szczegdlnie w tych czasach!

JAK CIE WIDZA

Fucha Zebologa to bardzo profitowa i przysztosciowa praca. Wielu ludzi cierpi na chroniczny bdl
zebow lub majg problemy z ich zachowaniem w szczece. Dlatego praca Zebologa przynosi bajty
oraz znajomosci bo nie tylko maluczki przychodzg na fotel tego jegomoscia ale i tez Ci z
wielkich korporacji. Zebolodzy posiadajg stowarzyszenie "Biaty Swiat" ale jest ono luzne i nie
trzeba do niego naleze¢ aby pracowa¢ w tym zawodzie i co najwazniejsze nie jest one
rasistowskie, po prostu tak sie nazywa.
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MOZGOLOG

Wbrew wszelkim pozorom ludzie nadal potrzebujq i
korzystaja z ustug dobrych Modzgologéw. Dlaczego
podkreslitem stowo dobrych? Bo tylko tacy sg w stanie
wyciggna¢ zotnierzy syndykatu z jakiego$ typu traumy
bojowej, a przecietnemu obywatelowi ktérego sta¢ na ustugi
terapeuty i ktéry nie ma w dupie swojego zdrowia
psychicznego, jest w stanie przywréci¢ zdrowe zachowanie i
mysli. Nie wspominajac juz o ofiarach PUSTKI... .

Zarobki: 15 BT/ k.
Koszt utrzymania sprzetu: 0 BT/ k.
Przecietna ilos¢ klientéw:

Wies: 1k4

Miasteczko: 1k10 + 3
Miasto: 1k10 + 5 Koszt na start:

Metropolia: 1k10 + 1 ! 25 pkt.

Koszt w tracie gry:

Zdolnosci i zasady dodatkowe: 250 pkt.

Terapia dobra na wszystko - Mobzgolog jest wstanie Wymagania:
jednego dnia przeprowadzi¢ z postacig innego gracza

sesje terapeutyczng usuwajac mu 2 Punkty Stanu Inteligencja 15%
Psychiki. Pod warunkiem, ze te nie s zwigzane z fizyczng Charyzma 10%

mutacjg, bo jezeli tak wpierw nalezy wyleczy¢ fizyczng

zmiane ciata, a dopiero pdzniej zmniejszy¢ ilos¢ SP. Tego

typu sesje terapeutyczng Mdzgolog moze przeprowadzié T
jeden raz na sesje.

Filozoficzna gadka - Jako, ze ta fucha wigze sie z stuchaniem i mieleniem ozora to faktycznie
trzeba przyzna¢, ze kazdy Mdzgolog zna sie na pieprzeniu od rzeczy. Dlatego na state dostaje
+2 do umiejetnosci Retoryki.

JAK CIE WIDZA

Mézgolog to fucha ktdrg naprawde sie szanuje gdziekolwiek taka osoba sie nie pojawi.
Szczegodlnie ceniona jest na statkach kosmicznych czy koloniach planetarnych gdzie wrecz armie
takich ludzi byly wysytane aby stabilizowa¢ emocje i strach przed PUSTKA ludzi ktorzy zyli,
pracowali i umierali miedzy gwiazdami. Faktem jest,, ze Mdzgolodzy posiadajq ciato polityczne
lecz nie kazdy z tej profesji moze do niego naleze¢. Wiadomo tylko, ze sg to ludzie bardzo
mozni i posiadajacy wielkg wiedze i umiejetnosci w zakresie Psychologii. Tylko tyle i az tyle.




NARODZINY PRRTYZANTA

MAJSTER

To nic nie znaczy, ze $wiat stang w
ogniu inwazji. To nic nie znaczy, ze duza czesc
pozostatej przy zyciu ludzkosci zeszta do podziemi.
Bo wtasnie ten fucha daje mozliwosci i nadzieje na
odbudowanie tego co zostato zniszczone. Moze nie
pozostato wielu specjalistow w tej dziedzinie ale
zawsze pozostaty ksigzki, a jak wiadomo praktyka
czyni mistrza.

Zarobki: 40 BT/ k.
Koszt utrzymania sprzetu: 10 BT/ k.

Przecietna ilos¢ klientéw, w konkretnych
lokalizacjach:

Wies: brak

Miasteczko: 1k4

Miasto: 1k6

Metropolia: 1k10 + 15 Koszt na start:

1 45 pkt.
Zdolnosci i zasady dodatkowe: Koszt w tracie gry:
Obie ztote raczki - Majster jest mistrzem w postugiwaniu 450 pkt.

sie sprzetem zwigzanym z mechanikg. Dlatego efektywnos$c¢
prac takim narzedziem zwieksza jego bonus o kolejne 10
pkt. do testdw mechaniki (urzadzenia np. takie jak: Inteligencja 20%
srubokrety, klucze, wiertarka, spawarka, laser techniczny)

Wymagania:

Dobra opinia - Gdy naprawiasz lub wprowadzasz zmiany w ' .

budynkach lub obronie jakiego$ miasteczka, wsi czy budynku mozesz liczy¢ na dodatkowe
punkty reputacji (max.10-15pkt.) za wykonang robote. Oczywiscie dodatnie Ilub ujemne,
zalezne od jakosci wykonanej roboty.

Fachura - Jako Majster nie ma u Ciebie mozliwosci czego$ spierdolenia. Po prostu. Zadne
krytyczne porazki w czasie uzywania umiejetnosci Mechanika ciebie nie tykaja.

JAK CIE WIDZA

Majster jest bardzo szanowang fuchg i mile widziang praktycznie wszedzie. Ludzie lubig i ufajq
tym ktorzy potrafig naprawi¢ im odtwarzacz ptyt w T.E. czy poprawic¢ stabilnos$¢ $ciany nosnej w
mieszkaniu. Istnieje Cech Majstrow ktorego zasieg podobno jest globalny, na caty uktad
stoneczny ale konkretow nikt nie zna, a by¢ moze to jest tylko plotka.




NARODLINY PARTYZANTA

PUNKT VIII: STAN PSYCHIKI I MUTACIJE

STAN PSYCHIKI [SP]

Jest to wspotczynnik ktory zyskujesz po kazdym wiekszym
napromieniowaniu, mutacji lub innym fizycznym
oddziatywaniu na ciato jak i umyst Twojej postaci. Okresla jak
bardzo nie panujesz nad swoim ciatem, nad sobg. To Twoje
mysli, cztowieczenstwo, dobro i zto. Caty Ty. Kazda postac
zaczyna z 0% poziomem psychozy, czyli jako zdrowy
umystowo cztowiek. ( chyba, ze zasady, opcje, opis moéwi
inaczej).

Z biegiem przygod bedziesz moégt jednak leczy¢é stany

psychozy. Wystarczy udac sie do odpowiedniego terapeuty i

zabuli¢ tak wiele bajtow, ze sie posrasz, ale kilku punktéw spadnie, jezeli chodzi o jakie$
traumatyczne przezycia ktérych S$wiadkiem byt partyzant. Mozna tez wykupi¢ operacje
medyczng ktéra zniweluje jakies efekty niechcianej mutacji lub zniesie sporg dawke
napromieniowania. ktorg "przytulites" kilka dni wczesniej w jakims$ starym silosie. Nalezy jednak
pamietaé, ze aby zlikwidowac¢ punkty stanu psychiki [SP] z jakiejkolwiek fizycznej "zmiany"
ciata nalezy wyleczy¢ dang "zmiane", nie mozna miec trzeciego oka i czu¢ sie nadal zdrowym
cztowiekiem... .

UWAGA!! Mimo, ze sam mozesz pozniej wykupi¢ DODATKOWA PROFESJE "TERAPEUTA" sam
siebie nie bedziesz mogt leczy¢, niestety, tak to nie dziata.

=
e i TEST I DZIALANIE STANU PSYCHIKI [SP]

) 23.03.2112 Sobota. Prywatny wpis.
Stan psychiki u gracza testujemy wykonujac po

Czuje to. Diuzej nie dam rady kazdej sesji rzut k100, jezeli wynik bedzie mniejszy

schodzi¢ tam na dét. Nie w tym ;

stanie. Albo wygram, tak jak méwi ) niz SP partyzanta, ten musi znow rzuci¢ k100 na
Pani psycholog albo PUSTKA zezre ; ponizsze choroby psychiczne.

resztki moich wuczué. Strach przez 4

gwiazdami, ~ przed  ta  czarma 7 jajel|j gracz pozbedzie sie punktéw psychozy to i tak

czeluscig, ktéra osacza nasza baze . . bedzi ., h b hi ...
wydobywcza staje sie wrecz nie do niestety nie pozbedzie sie choroby psychicznej juz

zniesienia. Doszto juz nawet do f: wywotanej wczeséniej. Chyba, Zze bedzie mozna ja
tego, ze gdy spuszczam wodg to robig ; wyleczyé. Nie mozna tez dwukrotnie wylosowad tej

to przy otwartych drzwi do pokoju, . . L. .
. nienawidze te] ciasne] samej choroby, chyba, ze wyleczyto sie ja poprzednio.

przestrzeni, tych kruchych $cian
oddzielajacych nas od TEGO!

Przepraszam Cie kochanie, zawiodiem
Ciebie i dzieci....
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-> 1 -10. Nic sig nie stato.

Naprawde! Jeste$s catkowicie zdrowy. No to co? Do nastepnego
losowania.

DZIALANIE: brak

LECZENIE: brak

-> 11 - 20. Bezsennosc

Partyzant nie jest w stanie sie wyspa¢ ani dobrze odpoczgé. Jego
organizm nie ma mozliwosci do regeneracji dlatego ciagle chodzi
ospany i przemeczony. Chciatby sie zdrzemna¢, kimna¢ chodz na chwile
ale cholera, jako$ mu to nie wychodzi.

DZIALANIE: - 15pkt. do wszystkich testow.

LEKARSTWO: Lek na bezsennos$¢. UpDATE Forte przed zasnieciem. Chorobe mozna wyleczy¢
poprzez Terapeute, trzy wizyty.

-> 21 -30. Paranoja

Partyzant zaczyna podejrzewac wszystko i wszystkich o préby zamachu
na jego zycie, lub, co rzadziej sie zdarza, zycie jego przyjaciot. Ale
najczesciej podejrzewa wtasnie swoich przyjaciot o te zamachy lub
samego siebie w skrajnych przypadkach. Bo moze ja juz nie jestem ja?!

DZIALANIE: -25pkt. do wszystkich testéw zwigzanych z kontaktem z

drugim cztowiekiem.

LEKARSTWO: Lek uspakajajacy. My-FREND FIX dwa razy dziennie, rano i wieczorem. Chorobe
mozna wyleczy¢ poprzez Terapeute, siedem wizyt.

-> 31 -40. Depresja

Partyzant nie potrafi uwierzy¢ w siebie, wszystko co zamierza zrobic
widzi w czarnych barwach. Ogdlnie uwaza, ze caty swiat jest do dupy.
On jest do dupy, jego bron jest do dupy i jego kompani tez sg do dupy.

DZIALANIE: Kazdy test podnosi sie o jeden poziom trudnosci do goéry.

LEKARSTWO: Anty-depresant HERAgo trzy razy dziennie, rano, w potudnie i wieczorem.
Chorobe mozna wyleczy¢ poprzez Terapeute, pie¢ wizyt.




NARODZINY PARTYZANTA

-> 41 - 50. Zespof stresu pourazowego

Partyzant musiat przezy¢ co$ naprawde strasznego i w kazdym
momencie ktéory moze chociaz troche przypomnie¢ mu tg chwile
zaczyna wpada¢ w panike, stres zaczyna dziata¢. Koszmary senne oraz
przebtyski tej strasznej chwili, ukazujace sie co jaki$ czas na zywo, to
normalka.

DZIALANIE: Starszy ustala z graczem jaki moment wywotat u jego Partyzanta ZSP. Gdy
moment zostanie ustalony, w sytuacjach stresogennych podobnych do ustalonego z Graczem
owego momentu, partyzant dostaje paralizu lekowego i nie moze sie ruszy¢, az do momentu

gdy owa sytuacja minie.

LEKARSTWO: Anty-depresant HERAgo MAX trzy razy dziennie, rano, w potudnie i wieczorem.
Choroby nie mozna wyleczy¢ ostatecznie.

-> 51 -60. Nerwica lgkowa

Partyzanta chory na tga chorobe boi sie zawsze. Nawet w sytuacjach
obiektywnych czy pozytywnych. Czego sie boi? Dokladnie nie da sie
tego sprecyzowa¢ ale postaram sie na to odpowiedzie¢, otdz
wszystkiego?

DZIALANIE: -15pkt. do odwagi.

LEKARSTWO: Lek uspakajajacy. My-FREND po przebudzeniu. Chorobe mozna wyleczy¢
poprzez Terapeute, cztery wizyty.

-> 61 - 70. Hipochondria

Partyzant z tg chorobg jest stale przekonany o tym, ze wtasnie sie
czyms$ zarazit lub juz jest chory na jakas chorobe. Te przekonanie jest
bardzo prawdziwe, a czasem nawet zarazliwe... .

DZIALANIE: Niezdany test na odwage (poziom ustala Starzec) w tracie
wykonywania co jaki$ czas czynnosci (decyzja Starca, kiedy) owocuje

automatycznym zaprzestaniem wykonywania danej czynnosci.

LEKARSTWO: Staby lek uspakajajacy ChillSTYGNUS po przebudzeniu. Chorobe mozna wyleczy¢
poprzez Terapeute, cztery wizyty.

_/" 24.03.2112 Niedziela. Gtéwny Technik Wydobywczy. =

Po dtuzszej bez awaryjnej pracy zewnetrznego kolektora stonecznego, zostato zbite
jedno z bocznych jego pokry¢. Nie mamy prawa wysytaé na zewnatrz goérnikéw z poleceniem
jego naprawienia, wiec musimy czekaé¢ na dobrowolne zgtoszenie takowej checi. Jasnym

jest, ze to droga w jedng strone, ale bajty potrafig przekonac¢ kazdego.... ;:
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-> 71 - 80. Zaburzenie efektywne dwubiegunowe

Emocje Partyzanta moga by¢ podzielone na dwa skrajne przypadki
ktére mogaq przeplatac sie co chwile. Dla przyktad w jednym momencie
Partyzant jest peten pozytywnych emocji i wiary w to co robi aby po
chwili wpas¢ w petna i gteboka depreche.

DZIALANIE: Partyzant z tg chorobg co jakis czas dostaje ataku ktory w

pierwszej fazie dodaje +25% do ewentualnie wykonywanego testu, lecz po chwili modyfikacja
zmienia sie na -50% od bazowej statystyki i dziata w nastepnym wykonywanym tescie.

LEKARSTWO: Two-XFACE MED raz dziennie, choroby nie mozna wyleczy¢ ostatecznie.

->  81-90. Mania na punKcie... (ustala Starzec)

Partyzant chory na ten rodzaj choroby psychicznej zaczyna mieé istng
obsesje, manie na punkcie konkretnej rzeczy, istocie lub nawet sytuacji.
Ta mania moze by¢ na dowolnym punkcie, nawet na ciggty sprawdzaniu
ilosci naboi w magazynku... .

DZIALANIE: Partyzant z tg chorobg co jaki$ czas (kiedy, ustala

Starzec) musi drugi raz wykonac tg samg czynnos¢.

LEKARSTWO: Lek ChillSTYGNUS MAX FORTE dwa razy dziennie, Chorobe mozna wyleczy¢
poprzez Terapeute, szes$¢ wizyt.

->  91-00. Fobie - L¢k przed ... (ustala Starzec)

Partyzant z tg chorobg wrecz paranoicznie boi sie konkretnej rzeczy,
miejsca, zdarzenia lub istoty. To moze by¢ wszystko, nawet jego wtasna
prawa reka.

DZIALANIA: Gracz ustala z Starcem, jedng rzecz, miejsce, zdarzenie
lub istote przed ktorg partyzant odczuwa straszny lek. Jezeli dojdzie do

spotkania z tg "rzecza" Partyzant ma -30% do wszystkich testdw z nig zwigzanych.

LEKARSTWO: Lek ChillSTYGNUS MAX FORTE dwa razy dziennie, Chorobe mozna wyleczyc¢
poprzez Terapeute, szes¢ wizyt.

‘:@ 29.03.2112 Pigtek. Gioéwny Technik Wydobywczy. =z

Nad ranem, o 8: 34 zgtosit sie do mnie ochotnik. Nie ulega najmniejszym watpliwosciag
fakt, Zze to kolejna ofiara PUSTKI. Pienigdze za wykonane zadanie mam przekazac¢ jego
rodzinie na ziemi. Firma CS-NL zobowigzata sie do dbania o swoim pracownikow.

Osobista opinia:
nam tam gdzie zdrowy rozsadek i zycie nie ma prawa istniec€....

PUSTKA to straszna choroba, jednak mimo to pozwala czesto dziatac

\\; W\W'\ \ \\' W G
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MUTACIJE

W tym punkcie musisz zada¢ sobie bardzo
powaznego pytania. Czy w czasie dorastania lub jeszcze
w bezpiecznym brzuszku mateczki, dostates jakas dawke
promieniowania? A moze skaleczytes$ sie w palec gdzies
na terenie upadku kragzownika Kohorty z zwigzkiem B16
na pokfadzie? Moze tez wpakowates sie w bardzo silne
pole elektromagnetyczne i jakims$ cudem z niego
wyszedtes zywy? Przypomnij sobie, bo to jest bardzo
wazna informacja.

W tym momencie, gdy czytasz te stowa, dostajesz od
losu 10 pkt. na wykupienie sobie jednej z mutacji. Nie
mozesz tych punktow wykorzysta¢ w wczesniejszym
etapie kreacji bohatera.

Musisz jednak wiedzie¢, ze czym wiecej mutacji sobie
wezmiesz tym bardziej bedziesz "inny". Co znaczy
"inny"? Sq rézne efekty "innosci" jednak kazda mutacja
ma swoje specyficzne cechy tak pozytywne jak i negatywne.

CIEN SKORY
Stan psychiki: +10
Koszt: 30 PW

Opis fabularny: Urodzite$ sie w rejonie skazonym dziwnym zwigzkiem chemicznym. Stare
sktadowisko odpadow laboratoryjnych wydaje sie leze¢ najblizej prawdy, ale w gruncie rzeczy
nie ma pewnosci na to skad pochodzi owy zwigzek . Jednak jedno jest pewne, cholernie mocno
oddziatuje na ludzka skore... .

Efekt pozytywny: Wybierz jedng z lokacji skad pochodzites:

- Tereny zachodnie/ Kolor skoéry: Szary / Zwiekszona odporno$¢ na ogien i mréz. (Dwa poziomy
fatwiejsze testy, o potowe zmniejszone obrazenia)

- Tereny wschodnie/ Kolor skéry: Ciemno-Zielony / Zwiekszona odpornos¢ na promieniowanie,
chemikalia, kwasy (Dwa poziomy tatwiejsze testy, o potowe zmniejszone obrazenia)

Efekt negatywny: Oprdcz zmienionego koloru skory nie masz tez zadnego owtosienia. Jestes
traktowany jak dziwak. Wszystkie testy komunikacji, handlu, perswazji itd. z innym
cztowiekiem sg o trzy poziomy trudniejsze. Do tego jest mata szansa, ze nie zostaniesz
wpuszczony do podziemnych miast. Kto$§ moze uwazaé Ciebie za szpiega Kohorty albo jedno z
Dzieci Novy!
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CZYSTE OCZY
Stan psychiki: +5
Koszt: 20 pkt.

Opis fabularny: To byt wielki btysk, Kohorta testowata jedng z broni... akurat spojrzates sie w
niebo gdy koledzy z dziecinstwa szukali w piasku matej miniaturki zotnierzyka. Od tamtej pory
twoje oczy nie majg koloru, sq szklisto biate... .

Efekt pozytywny: Widzisz w ciemnosciach tak jak w dzien.

Efekt negatywny: Ludzie ktorzy Ciebie spotykajg uwazajg Ciebie za dziwaka. Wszystkie testy

komunikacji, handlu, perswazji itd. z innym cztowiekiem sg o dwa poziomy trudniejsze.
UWAGA! Zatozenie ciemnych okularéw jedynie usuwa jeden poziom trudnosci.

GRZYB NASKORNY

STAN PSYCHIKI: +15
Koszt: 25 pkt.

Opis fabularny: Mieszkanie pod ziemig, a szczegdlnie w pustych szybach jakiej$ starej kopalni
nie zawsze jest dobrym pomystem. Szczegdlnie gdy na Scianach od dziecinstwa towarzyszyty
Tobie dziwne, jasne i duze grzyby. Dzieci natomiast lubig czasem przegryz¢ cos ze Sciany... .

Efekt pozytywny: Twoja warstwa rogowa naskorka jest kilkukrotnie grubsza niz u
przecietnego cztowieka, a wszystko za sprawg jasnego grzyba pasozytniczego ktéry obrdst
Ciebie catego. Dzieki jego warstwom partyzant dostaje +15% do statej wartosci Progu Bolu.

Efekt negatywny: Same warstwy grzyba dos$¢ sporo waza dlatego twdj udzwig automatycznie
zmniejsza sie o 1/3 Twoich mozliwosci

ZELAZNY ORGANIZM
STAN PSYCHIKI: +5
Koszt: 10 pkt.

Opis fabularny: Tam skad pochodzisz nie wybrzydzato sie jezeli chodzi o jedzenie i picie.
Prawde mowiac, jadio sie wszystko co nie byto w stanie uciec za daleko lub fizycznie przebi¢ Ci
zotadek. Dlatego kiedy$ zjadte$ garsc takich drazy, czekaj! A moze to byly jakies$ tabletki albo
pigutki? Albo to byt ten jasno zielony szlam z katuzy, koto takiej pustej beczki... .

Efekt pozytywny: Zjesz wszystko i wszystko bedzie Ci smakowac. Jeste$ tez bardzo mocno
uodporniony na trucizny. (Dwa poziomy fatwiejsze testy)

Efekt negatywny: Nie czujesz smaku. Nie mozesz sie upi¢, a najgorsze jest to, ze kazdy
medykament regenerujacy P.B. ma o 20 pkt. stabsze dziatanie.
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UTWARDZONE KOSCI
STAN PSYCHIKI: +5
Koszt: 10 pkt.

Opis fabularny: W dziecinstwie Ty jak i wszyscy Twoi koledzy, bawiliscie sie w wspinanie sie
na drzewa Wisielcow. Ta zabawa polegata na tym, ze trzeba byto jak najszybciej wejs¢ na sam
szczyt, a potem na ziemie. Skad mogliscie wiedzie¢, ze dziwny ksztatt tych drzew oznaczat, iz
rosty one na terenach silnie skazonych... .

Efekt pozytywny: Twoje kosci sg dwa, a nawet trzy razy twardsze od przecietnego cztowieka.
Dlatego ztamanie czegokolwiek u Ciebie jest praktycznie niemozliwe (Trzy poziomy tatwiejsze
testy). Nadal jednak mozesz naciggng¢ sobie $ciegna albo dozna¢ wstrzasu mozgu!

Efekt negatywny: Fakt, ztamanie kosci u Ciebie to co$ bardzo rzadko spotykanego. Ale jezeli
juz dojdzie do ztamania, nie ma zadnej szansy aby owa kos¢ czy cokolwiek innego sie zrosto.

WYCZULONE ZMYSLY
STAN PSYCHIKI: +10
Koszt: 20 pkt.

Opis fabularny: Ciggte zagrozenie Twojego zycia zmusito Twoj organizm do przeksztatcenia sie
w jeden wielki czujnik alarmowy. Wyostrzyles sobie wszystkie zmysty odpowiedzialne za
ewentualne wyszukiwanie zagrozenia: wzrok, stych, wech. Ale nadal masz dziwne wrazenie, ze
ta codzienna poranna zielona mgietka tez miata na to wszystko jakis wptyw.

Efekt pozytywny: Przeksztaicenie Twojego organizmu powstato na skutek nie tylko potrzeby
przezycia ale i owej tajemniczej mgietki. (Wszystkie testy spostrzegawczosci sg dla Ciebie
fatwiejsze o dwa poziomy oraz dostajesz dodatkowe 10% do testéw inicjatywy)

Efekt negatywny: Wszystko co dziata¢ moze szkodliwie na ktorys z Twoich wyczulonych
zmystow, dziata trzy razy mocniej. Dla przyktadu granat hukowy, gaz pieprzowy, granat
btyskowy. Trzeba tez zaznaczy¢, ze do petni sprawnosci Twoich zmystdw dochodzisz tez trzy
razy dtuzej

—

@ ; |
__—-"—‘ Stary fotel, zniszczony telewizor. Niemitosiernie wkurwiajaca cisza i ciato mojej
towarzyszki. Dwa tygodnie odkad odeszta. Nie moge spac¢, nie moge jes¢, a do tego pada
mi zasilanie w T.E. Czemu odeszta? Przez ten dziwny zbiornik. Méwitem, Zzebysmy go nie
brali ze sobg, ale ona sie uparta. Powiedziata, Zze dostaniemy za niego sporo Bajtdw.
A jak na razie, to dostalismy tylko chorobe popromienng i jakies wrzody na dioniach.
Kurwa... Czemu tylko na dtoniach?! Moze od dotykania tego géwna? Ale jest jedna dobra
rzecz w tym wszystkim. Od tych dwéch tygodni, ani nie jadiem ani nie pitem. Nie wiem,
jakim cudem, ale po prostu mi sie nie chce. Kompletna apatia, kompletnie popaprana...
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ZAPASOWE SERCE
STAN PSYCHIKI: +10
Koszt: 20 pkt.

Opis fabularny: Natura wyposazyta ludzi w wiekszosci przypadkach, w podwdjne czesci ciata.
Dwie nogi, dwie rece, para oczu, dwa ptuca i tak dalej. Tylko, ze u ciebie nie tylko natura zrobifa
swoje ale tez poziom promieniowania jaki Twoja matka przyjeta na siebie w czasie cigzy. Gdzie
to byto? Na pewno juz dawno zapomniata ale efektem tego jest to, ze masz chtopie zapasowe
serce.

Efekt pozytywny: Gdy definitywnie zginiesz pierwszy raz, to na pewno po kilku sekundach
wrdécisz do zywych. Stare serducho umrze lecz zapasowe bedzie dziata¢ nadal!

Efekt negatywny: Dwa serca to tez powazny problem z pompowaniem krwi, a co za tym idzie
niestety Twéj Prog Bélu zostaje zmniejszony na state o 10 pkt.

DEMONICZNY WYGLAD

pomysit nazwy mutacji nadestany przez fana Horyzontu.
STAN PSYCHIKI: +20
Koszt: 15 pkt.

Opis fabularny: Niby wszystko zalezy od gendéw i niby nie odbiegasz od normalnych
standardéw do jakich przyzwyczaili sie ludzie lecz tutaj pojawia sie pewien problem. Nie
wiadomo do konca co go spowodowato ale masz pewne znamiona innosci. Czy to
promieniowanie, czy bron chemiczna lub biologiczna, a moze znéw kohorta co$ testowata? By¢
moze tez, nie jeste$ cztowiekiem, a kims$ nie z tego $wiata... . Jakkolwiek by nie byto narodzites
sie z jednq z ponizszych cech fizycznych: (rzut k10 lub wybdr, jezeli Starzec wyrazi zgode.)

1-2 - Rozwidlony jezyk.

3-4 - Rogi na czole, proste lekko ugiete ku goérze.

5-6 - Twarde racice zamiast stép.

7-8 - Dtugi, czarny i zakonczony ciemnymi wtosami ogon.

9-10 - Dwa niewyrosniete kikuty na plecach, majace by¢ kiedys$ skrzydtami.

Efekt pozytywny: Z natury lub po prostu, zli ludzie obdarzajg Ciebie zaufaniem dlatego masz o
dwa poziomy fatwiejsze wszelkie testy retoryki oraz handlu w stosunku do kazdego
napotkanego ztego cztowieka. Po prostu czu¢ i wida¢, ze jestes od nich.

Efekt negatywny: Niestety to dziata tez w odwrotng strone. Dobrzy ludzie nie chcg mie¢ z
Toba nic do czynienia wiec wszelkie testy retoryki oraz handlu sg o trzy poziomu trudniejsze.
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PUNKT IX: PRZEDOSTATNIE SZLIFY

Zakonczenie kreacji Partyzanta powoli dobiega konca. W tym krotkim punkcie,
poprzedzajacym ostatni etap jakim sg mutacje i stan psychiki, uzupetnimy brakujace statystyki.
Pamietaj o ewentualnych modyfikacji z WIEKU lub innych, wybranych w wczesniejszych
punktach!

-> INICJATYWA okresla Twoja szybko$¢ w podejmowaniu decyzji lub przygotowanie do
zblizajacej sie walki. Czym wiekszg masz inicjatywe tym szybciej rozpoczniesz swojq ture. Ten
wspotczynnik okreslaj sie nastepujaco:

Spostrzegawczos$¢ + Kondycja + Zrecznos¢ + Ewentualne modyfikatory

-> ODWAGA to wspotczynnik okreslajacy jak bardzo Twoja postaé jest odwazna, odporna na
stres, wytrwata w walce z problemami. Czym wieksza odwaga tym Partyzant ma wieksze "jaja".

Wytrzymatos¢ + Inteligencja + Ewentualne modyfikatory

-> REFLEKS ten wspotczynnik odpowiada zas$ za walke w recz, a konkretnie okresla stopien
trudnosci trafienia Partyzanta. Czym wiekszy wspdtczynnik tym trudniej bedzie Ciebie trafic¢
przeciwnikom walczacym w zwarciu.

Zrecznos¢ + Percepcja + Ewentualne modyfikatory

-> UDZWIG odpowiada za okre$lenie ile kilograméw Twdj Partyzant jest w stanie udzwignaé
nim stanie i powie "dosy¢".

(Sita + Wytrzymatosc) x 2

-> WG okresla ile kalorii musi zje$¢ Twoja posta¢ codziennie aby nie zachorowac na pierwszy
stopien zagtodzenia i tym samym kolejne.

(WT + Kondycja + Ewentualny Modyfikator) x 10 - 2500 cal.

-> WO okresla ile litrow ptyndéw musi wypi¢ Twoja postaé codziennie aby nie zachorowaé na
pierwszy stopien odwodnienia i tym samym kolejne.

(WT + Kondycja + Ewentualny Modyfikator) x 0,01 - 2,5 litra

-> PROG BOLU to inaczej méwiac zywotnoé¢ Partyzanta. Jest ona stata (100%), podnoszona
jedynie przez statystyke obrony pancerza (Ob. Pancerza) oraz ewentualne modyfikacje
(mod.) wynikajacej z mutacji, zdolnosci lub zdobytych przedmiotéw.
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PUNKT X: MANIPULOWANIE ENERGIA

Wiec chcesz nauczy¢ sie czego$ o manipulowaniu energig?
A czy w ogodle zdajesz sobie sprawe jakie ryzyko idzie razem z
tymi zdolnosciami? To nie sg sztuczki jakis szarlatanow, czy
szamanski  betkot. Tu rozchodzi sie o przeksztatcanie
rzeczywistosci za pomoca energii elektromagnetycznej ktéra
znajduje sie w kazdej tarczy energetycznej, w kazdym
przewodzie i urzadzeniu. Tutaj, chodzi o wykorzystanie potencjatu
jaki majq nieliczni. To COS co pozwala nam zamienia¢ w pyt
wrogdéw i broni¢ przed ostrzatem wielkie okrety miedzygwiezdne.

Tak, synku, jezeli jestes Manerem to czeka Ciebie cholernie
dziwna i nieprzewidywalna przyszios¢. Ale jednego mozesz byc¢
pewien, bedzie bardzo elektryzujaca... .

Dobrze wiec, skoro wybrate$ zalete Gen Manipulacyjny to czas abys$ zobaczyt jakie zdolnosci na
Ciebie czekajag. Na samym poczatku mozesz wybra¢ 2 podstawowe techniki
manipulacji. Poziomy zaawansowany i mistrzowski bedg dla Ciebie dostepne dopiero po
zdobyciu profesji MAN-ER. Oczywiscie wybor konkretnej techniki moze zosta¢ dokonany jezeli
spetnisz wszystkie jej kryteria. Z kolei w dalszej czesci przygdd bedziesz mogt juz wykupywac je
za punkty wprawy (PW) (uwzgledniajac nadal wymagania) lecz aby tego dokona¢, nadal
bedziesz musiat spotkac nauczyciela ktéry pokaze Ci co i jak.

Waga Mate[M] Duze[D] Olbrzymie[O] Gigantyczne[G
Przedmiotow | Do 50kg Do 500 kg. Do 1 tony Od 500 ton . |
UWAGA!

Zdolnosci Man-eréw pochodzac od zwiekszonej energii wydzielanej przez ciato
Manipulatora. Ta za$ odpowiednio przeksztatcona, wzmocniona i ukierunkowana przez Tarcze
Energetyczng moze wiasnie wykonywac takie czy inne dziatania. Niestety taki obrot sprawy
sprawia, ze Manerzy nie moga korzystaé z zadnych dodatkowych urzadzen
elektrycznych/elektronicznych (patrz. zasady dodatkowe "klatwa man-eréw. str.271). Rzadkoscig
sq mistrzowie manipulacji ktorzy w jakis sposob blokujg swoje zdolnosci. Przecietna bezpieczna
odlegtos¢ miedzy Manerem, a elektrycznym urzadzeniem to od metra do nawet kilkunastu.
Wszystko zalezy od mocy Tarczy jak i samego Manipulatora. Dlatego czesto ludno$é mniejszych
wiosek czy wsi takich ludzi nazywa przekletymi i nawet z nimi nie rozmawia.

MECHANIKA

Uzycie zdolnosci Manipulatora Energii dzielg sie na trzy Fazy ktore opisane sg ponizej. Kazda
faza ma swoje wyjasnienie mechaniczne oraz fabularnego, a takze szanse na krytyczny sukces
badz porazke.
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FAZA 1 WYCZUCIE ENERGI (W.E.)

Wyczucia Energii sprawdza czy Manipulator dostrzega swoja energie, energie tarczy oraz
ocenia potencjat elektryczny obiektu na ktéory ma zosta¢ uzyta umiejetno$s¢ Manipulatora.
Nastepnie wykonuje test Manipulowanie Energia ktory sprawdza czy Maner zdotat zapanowac
nad swojg energig wzmocniong przez T.E. i tak przeksztatcit Energie obiektu, ze ten zrobit to co
Manipulator chciat osiggna¢. Wszystkie poziomy trudnosci okreslane sg przez Mistrza gry, z tym,
ze gdy Maner w czasie Wyczucia Energii albo Manipulowania Energig wyrzuci podwdjng liczbe
np. 77 lub 33 dziejq sie dziwne rzeczy...

UWAGA! W momencie gdy Maner wyrzuci tg samg liczbe przy Wyczuciu Energii np. 00, 77,
rzuca koscig k100 jeszcze raz. Ponizsza tabelka przedstawia zdarzenia ktére dziejq sie po
rzucie... .

Tabelka rzutéw krytycznych na W.E.

01 Otworzyte$ oczy po skupieniu aby zobaczy¢ pole elektromagnetyczne celu. To co
ujrzates bytg pieknym potgczeniem koloréw ciemno granatowego z jasnym. Kazdy
obiekt, kazda istota i kazda czasteczka pokazata Tobie swojg site pola. Przez jedng
chwile czutes sie jak sam stwdrca. Na state dostajesz 1% do umiejetnosci Wyczucia
Energii oraz aktualny test M.E. ma dodatkowe 15% bonusu.

2-10 Gdy skoncentrowates swoj wzrok i energie, dostrzegtes tak wyrazne pole
elektromagnetyczne celu, ze az oniemiates. Wszystko wokét Ciebie stato sie
granatowo jasne. Kazda zywa rzecz wokot Ciebie miata wyraznie zarysowane pole
elektromagnetyczne. Dostajesz dodatkowe 20% do nastepnego testu W.E. oraz
dodatkowe 10% do aktualnego testu M.E.

11-20 Gdy zamknate$ na chwile oczy aby sie skoncentrowaé, wiedziate$ juz, ze ten raz
bedzie inny. Gdy je otworzytes pola elektromagnetyczne byty wyjatkowo wyrazne.
+15% do nastepnego testu W. E.

21-30 Gdy otworzytes oczy aby dostrzec energie, nagle niesamowicie jasny btysk
przeczyscit otoczenie do tego stopnia, ze gdy zndw Twdj wzrok wrocit do normy
dostrzegtes bardzo wyrazng linie elektromagnetyczng, celu. + 10 do nastepnego
testu W.E.

31-40 W momencie podgzania za polem elektromagnetycznym celu, doznates jakiego$
wewnetrznego wstrzasu twego pola i cel stat sie bardziej wyrazny. + 5 do
nastepnego testu W.E.

51-60 Przed Twoimi oczami btysneto, przez sekunde byte$ zamroczony lecz nic po za tym
sie nie wydarzyto. Wynik twoje rzutu na test jest aktualny.

61-70 Skoncentrowates sie bardzo mocno. Powoli otworzyte$ oczy aby znalezé linie pola
elektromagnetycznego. Jednak co$ zaktocito twojg koncentracje. Znoéw
przymknates oczy i musisz zaczynac od poczatku. Rzué jeszcze raz.

71-80 Gdy otworzyte$ oczy po skupieniu dostrzegtes dziwne anomalie. Wszystko zaczeto
przybiera¢ rdézne kolory, az wszystko nie zlato sie w jedng cato$¢ i wybuchto
wielkim swiattem ktére wybito Ciebie z koncentracji. Zakoncz swojg ture.

81-90 Nie wiesz co sie stato gdy po koncentracji i otwarciu oczy wokét ciebie rozciggata
sie biata pustka. Zakoncz ture, a nastepny test W.E. masz z ujemnym
modyfikatorem -15%.

91-99 Nie zdazyte$ sie dobrze skoncentrowac¢ gdy poczutes straszliwy bot gtowy. Cos
musiates zZle. BAl wytacza ciebie z nastepnych dwoch tur oraz na state stracisz
jeden punkt z Wyczucia Energii.

00 Btysk szukanego zrddta energii elektromagnetycznej lub Twojej byt tak wielki i tak
nagty, ze osleptes... niestety, na state.
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FAZA 2 MANIPULOWANIE ENERGIA (M.E.)

Manipulowanie energia polega na wykorzystaniu swojego potencjatu elektrycznego ciata,
wzmocnieniu go poprzez Tarcze Energetyczng i wystaniu tejze wigzki energii do celu. W
momencie gdy Wigzka dosiegnie przedmiot/cel manipulator utrzymuje staty kontakt z celem
poprzez tg wigzke i moze wykonywaé wyuczone dziatania na tymze polu elektromagnetycznym
przedmiotu. Moze na przyktad dzieki temu zmiazdzy¢ przedmiot, rozkreci¢, podrzu¢ na jakas
wysokos¢, a jezeli ten przedmiot posiada tadunku elektromagnetyczne moze je wyssac i
podtadowa¢ wilasng tarcze. Mozliwosci jest bardzo wiele. Jednakze w czasie manipulowania
energie mogg zdarzyc¢ sie krytyczne sytuacje. Jakie? Zapraszam do tabelki rzutéow ponizej.

Tabelka rzutéw krytycznych na M.E.

01 Wiagzka przeksztatconej i wzmocnionej energii poszta w kierunku pole
elektromagnetycznego celu. Czujesz, ze jestes z nig podtaczony wrecz idealnie.
Kazdy ruch, kazdy atom i kazdg czasteczke czujesz i widzisz tak wyraznie, ze masz
wrazenie iz jeste$ jednoscig z celem. Masz nad nim petng kontrole. Na state
dostajesz 1% do umiejetnosci Manipulowania Energig oraz Twoje aktualnie
zamierzone dziatanie bedzie miato podwdjny efekt.

2-10 Idealnie przeksztalcites swojg energie w T.E. a potem przestates jej wiazke do celu.
Nie masz zadnych watpliwosci, ze jest to jedna z niewielu chwil w ktérych jestes
idealnie potaczonym z wybranym przez Ciebie polem. Dostajesz dodatkowe 20%
do nastepnego testu Manipulowania Energia.

11-20 Tym razem przeksztatcenie wyszto Ci inaczej niz zwykle, nie jest moze
spektakularne ale czujesz, ze Twoja wigzka energii wzmocniona przez T.E. bardzo
dobrze zgrata sie z polem elektromagnetycznym celu. Dostajesz dodatkowe 15%
do nastepnego testu Manipulowania Energia.

21-30 Gdy rutynowo nakierowate$ energie z T.E. poczute$, ze impuls jest znacznie
silniejszy niz zwykle. Dostajesz dodatkowe 10% do nastepnego testu
Manipulowania Energia.

31-40 Nie wiesz doktadnie co sie stato, ale tym razem manipulowanie energig byto o
wiele tatwiejsze niz zwykle. Dostajesz dodatkowe 5% do nastepnego testu
Manipulowania Energia.

51-60 Przez chwile miate$ wrazenie, ze co$ jest inaczej niz zwykle. Niestety, to byto tylko
wrazenie.

61-70 Gdy rozpoczates manipulowanie swojg energig, co$ zaktocito ten delikatny proces.
Musisz zacza¢ go od nowa. Rzuc jeszcze raz na M.E.

71-80 W momencie gdy ukierunkowates swojg energie wzmocniong przez T.E. co$
rozproszyto twojg uwage, moze jakas inna energia nieopodal? Zakoncz ture, a
nastepny test M.E. masz z uyjemnym modyfikatorem -15%.

81-90 To nie mogto sie udac¢! Od samego poczatku gdy prébowates potaczyc¢ sie z polem
elektromagnetycznym celu co$ ciggle wybijato Ciebie z skupienia oraz blokowato
potaczenie. Jednak to nagty btysk spowodowat, ze osleptes$ na kilka sekund. Jeste$
$lepy na trzy tury.

91-99 Cos$ poszto nie tak w trakcie przeksztatcania Twojej energii w T.E. Nastgpit bardzo
ostry btysk. Ty jak i ludzie w promieniu pieciu metréw padajg nieprzytomni na kilka
minut. Jezeli te dziatanie odbywato sie w czasie walki to do konca jestescie
wytaczeni z starcia.

00 Nie wiesz doktadnie co sie stato, ale w momencie przeksztatcenia Twojej energii w
T.E. nastgpita eksplozja. Otrzymujesz 100% obrazen do progu bdlu i jezeli
T.E. miate$ na rece, juz jej nie masz.




NARODZINY PARTYZANTA

FAZA 3 UZYCIE WYBRANEJ TECHNIKI

Techniki manipulowania energigq dzielag sie na trzy kategorie PODSTAWOWA
,ZAAWANSOWANA i MISTRZOWSKA. Te pierwszg mogg uzywac wszyscy Ci ktérzy posiadajg
GEN MANIPULACYINY. Sg to techniki proste i nie wymagajace jakiej$ skomplikowanej wiedzy,
dlatego partyzant nie potrzebuje nauczyciela aby sie ich nauczyé. Jednakze jezeli chodzi o te
nastepne, czyli techniki zaawansowane i mistrzowskie, poziom ich skomplikowania jest zbyt
wysoki aby partyzant bez nauczyciela mdgt sie ich samodzielnie nauczyé¢. Dlatego nie tylko musi
zdoby¢ profesje MANER ale i znalez¢ nauczyciela ktéry przeszkoli zainteresowanego. Przewaznie
w trakcie szkolenia do profesji nauczyciel szkoli z kilku zaawansowanych technik, ale nie sg to
standardy w Swiecie Ho. Wszystko tak na dobrg sprawe zalezy od Starca.

OPIS TECHNIK MANIPULACYINYCH:

Wymagania: wymagany (minimalny) poziom umiejetnosci Wyczucia,
Manipulowania oraz Percepcji aby méc z niej korzystac¢ (wykupic).

Kl. Tarczy: wymagana klasa tarczy energetycznej aby dana technika
mogta zostaé uzyta przez MAN-ER'a.

Waga Przedmiotu: maksymalna waga przedmiotu jaki moze zostac
poddany danej technice manipulacyjnej.

Zuzycie T.E.: Ilo$¢ punktow odnoszacych sie do poziomu natadowania
tarczy ktéra zostanie zuzyta (jednorazowo) na potrzeby uzycia danej
techniki.

Zasieg ... : Odlegtos¢ na jaka dziata dana technika

Zasady specjalne: Zasady dodatkowe zwigzane z uzyciem danej techniki

PODSTAWOWE TECHNIKI MANIPULACII

Podobno sporo ludzi ma gen manipulacyjny, tylko po prostu albo o tym nie wie, albo nie
chce go rozwija¢, dlatego posiadajg tylko proste, podstawowe umiejetnosci. I wiasnie te
znajdziesz tutaj ponizej.

WYKRYCIE PRZEDMIOTU

Ta technika pozwala uzytkownikowi wykry¢ i okresli¢ kazdy przedmiot posiadajacy zasilanie lub przewodzacy
elektrycznos¢, bez wzgledu na to czy jest schowany, zakopany czy w konkretnej odlegtosci od Manera.

Wymagania: Wyczucie Energii 5, Percepcja: 12
Kl. Tarcz: I, II, III, IV Zuzycie T.E: 6 Waga Przedmiotu: M, D, O, G Zasieg: 15 m
Zasady specjalna:

- Aby uzy¢ tg technike nalezy przetestowac tylko faze 1 i przejs¢ od razu do fazy 3.
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LEWITACIA PRZEDMIOTOW (MALYCH)

Maner jest w stanie podnie$¢ dowolny przedmiot przewodzacy elektrycznos¢ i wykonaé nim proste czynnosci ruchowe,
takie jak odrzut, podrzut, podniesienie, pchniecie, obrét itd.

Wymagania: Wyczucia i Manipulowania Energia: 10, Percepcja: 10

Kl. Tarcz: I, II, III, IV Waga Przedmiotu: M Zuzycie T.E: 8 /1 akcja Zasieg: 3 m

Zasady specjalna:

- Przedmiot rzucony w wroga, w ten sposob, zadaje obrazenia w wysokosci 2% na kazdy kilogram wagi przedmiotu.

- Zasieg rzutu przedmiotu réwny jest Zasiegowi Podniesienia razy 2.

UKRYCIE PRZEDMIOTOW

Maner jest w stanie ukry¢ kazdy przedmiot przewodzacy elektrycznos$¢ (np. pistole, néz, karabin, metalowg aktéwke
itd.) trzymajac go lub w bedac w jego najblizszym otoczeniu (do 3 metréw).

Wymagania: Wyczucia i Manipulowania Energia: 10, Percepcja: 10
Kl. Tarcz: I, II, III, IV Waga Przedmiotu: M Zuzycie T.E: 6 Zasieg: 3m.
Zasady specjalna:

- Czas utrzymania ukrycia przedmiotu: 15 pkt. przez 30s zuzycia T.E. na sekunde.

WYLACZENIE/ WEACZENIE

Maner potrafi wylaczy¢ badz wiaczy¢ zdalnie, urzadzenie posiadajgce wtasne zasilanie do pracy (jezeli jest technicznie
sprawne). Nie dotyczy to T.E.!

Wymagania: Wyczucia i Manipulowania Energia: 5, Percepcja: 10

Klasa Tarczy: I, II, III, IV Zuzycie T.E: 4 Waga Przedmiotu: M Zasieg: 5 m

ULEPSZONA INFORMATYKA

Z tg technika, Man-er potrafi zwiekszy¢ swdj poziom umiejetnosci Informatyki aby zwiekszy¢ szanse zdania
jakiegokolwiek testu zwigzanego z oprogramowaniem komputerowym (software)

Wymagania: Wyczucia i Manipulowania Energiq: 5, Percepcja: 10

Klasa Tarczy: I, II, III, IV Zuzycie T.E: 5 Waga Przedmiotu: M  Zasieg: bezposredni.

Zasady specjalna:

- Na czas wykonywania czynnos$ci na oprogramowaniu konkretnego sprzetu, umiejetnos¢ Informatyka wzrasta o 15%.

- Man-er moze tez podnie$¢ umiejetnosci kolegi z druzyny na czas wykonywania czynnosci zwigzanych z
oprogramowaniem. Koszt takiej pomocy zwieksza zuzycie T.E. o kolejne 5 pkt.
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ZAKEOCENIA ELEKTROMAGNETYCZNE TARCZ.

Dzieki tej technice manipulator moze na chwile zaktéci¢ pole elektromagnetyczne tarczy przeciwnika dzieki czemu ten
bedzie miat problemy z celnoscia.

Wymagania: Wyczucia i Manipulowania Energia: 15, Percepcja: 10
Klasa Tarczy: I, II, III, IV Zuzycie T.E: 7 Waga Przedmiotu: brak Zasieg: 10 m
Zasady specjalna:

- Pole elektromagnetyczne tarczy przeciwnika zaczyna falowad i iskrze¢, powodujac tym samym problem z celnoscia.
Wrdg otrzymuje -15 pkt. do testu na celnosci w momencie oddania strzatu w swojej rundzie.

ZAKEOCENIA ELEKTROMAGNETYCZNE MASZYN

Dzieki tej technice manipulator moze na kilka chwil zaktéci¢ dziatanie wszystkich maszyn.
Wymagania: Wyczucia i Manipulowania Energia: 15, Percepcja: 10

Klasa Tarczy: I, II, III, IV Zuzycie T.E: 15 Waga Przedmiotu: M Zasieg: 10 m
Zasady specjalna:

- Ukfad scalony maszyn zaczyna otrzymywac sprzeczne informacje co powoduje minus -15 pkt. do wszystkich
wykonywanych testéw. Zakidcenia te w czasie walki trwajg 3 rudny, po za nig 3 minuty.

ZAAWANSOWANE TECHNIKI MANIPULACII

Tutaj nie ma juz przelewek. Te techniki wymagaja sporem wiedzy i zdolnosci. Man-er dzieki nim
staje sie naprawde zabdjczg bronig, poteznym sojusznikiem czy ciezkim do pokonania wrogiem.
Na dzien dzisiejszy wiekszos¢ Manipulatoréw z tym poziomem wiedzy nie pokazuje sie zbyt
czesto szerszej publice. Sa po prostu zbyt cenni i stanowig za duze zagrozenie. Te techniki, w
odroéznieniu od technik Mistrzowskich, nie stanowig wiekszego zagrozenia dla zycia Man-era czy
jego otoczenia, w czasie ich uzytkowania.

WYSSANIE ENERGII

Maner moze wyssac i przekazac sobie czes¢ energii z przeciwnika.

Wymagania: Wyczucia i Manipulowania Energia: 35, Percepcja: 17

Klasa Tarczy: I, II, III  Zuzycie T.E: 10 Waga Przedmiotu: M, D Zasieg: 15 m
Zasady specjalne:

- ilo$¢ wyssanej energii wynosi 15 posiadanej energii przeciwnika, na dang chwile.
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PRZECIAZENIE / EKSPLOZJA
Wymagania: Wyczucia i Manipulowania Energia: 40, Percepcja: 10
Klasa Tarczy: I, II, III, IV Zuzycie T.E: Waga Przedmiotu: M, D, O, G  Zasieg:

Zasady specjalne:

PRZEJECIE KONTROLI
Wymagania: Wyczucia i Manipulowania Energia: 5%, Percepcja: 10%
Klasa Tarczy: I, II, III, IV Zuzycie T.E: Waga Przedmiotu: M, D, O, G Zasieg:

Zasady specjalne:

ZWIEKSZENIE OCHRONY PRZED OBRAZENIAMI
Wymagania: Wyczucia i Manipulowania Energia: 5%, Percepcja: 10%
Klasa Tarczy: I, II, III, IV Zuzycie T.E: Waga Przedmiotu: M, D, O, G Zasieg:

Zasady specjalne:

WYCISZENIE

nie psuje urzadzen elektrycznych

Wymagania: Wyczucia i Manipulowania Energia: 5%, Percepcja: 10%

Klasa Tarczy: I, II, III, IV Zuzycie T.E: Waga Przedmiotu: M, D, O, G  Zasieg:

Zasady specjalne:




NARODZINY PARTYZANTA

MISTRZOWSKIE TECHNIKI MANIPULAC]II

Prawdziwych mistrzéw manipulacji jest bardzo mato, jezeli w ogdle jeszcze zyja. Dlaczego? Bo
na tym poziomie wiedzy i zdolnosci jeden btgd moze kosztowac wiele zy¢, nie tylko to jedno,
mistrza. Ci ludzi, o ile jeszcze zyjg, a niektdrzy mowig nawet na nich nadludzie, sg przewaznie
wchtonieci przez resztki korporacji ktore przezyty. Ich wiedza i umiejetnosci sg tak gigantyczne,
ze zawsze sg traktowani na rowni jak sama elita rzgdzaca catg korporacjg. Czy istniejg wiec
Mistrzowie bedacy wolnymi strzelcami? By¢ moze, ale trzeba nie lada szczescia aby ich lub jego
odnalez¢.

Al UWAGA!

Wiecej technik manipulacyjnych znajdziecie w drukowanej wersji podrecznika do
Horyzontu!
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PUNKTY WPRAWY

Punkty Wprawy (PW) w wiekszosci grach nazywane punktami doswiadczenia lub
bardziej skréotowo pedekami. Sg to punkty jakie bohater bedzie dostawat od Starca za
najrozniejsze akcje, czynnosci, odgrywanie postaci, zachowanie podczas sesji i przerdzne inne
rzeczy ktore Starzec uzna za stosowne nagrodzic.

Za nim bedziesz mogt sprawdzi¢ co i ile kosztuje, nalezy wyjasni¢ istote istnienia
podwodjnej tabelki Ile (lite) i Ile (pro). PW (lite) sg skierowane dla graczy ktérzy chca
czerpac wielka przyjemnosc¢ z prostej i luznej sesji. Nie maja za bardzo i nie chcg przejmowac
sie pierdotami i trudami zwigzanym z ciezkimi czasami jakie nastaty w s$wiecie Horyzontu. Ta
wersja kosztorysu PW jest po prostu dla graczy mniej wymagajacy jezeli chodzi o poziom
trudnosci gry. Natomiast PW (pro) skierowane sg dla twardzieli ktérzy kochaja wyzwania oraz
trudne i mozolne zdobywanie doswiadczenia aby potem z rozkosza patrzec¢ na rozwinietg postac
ktéra przezyta kilkadziesiat sesji na poziomie pro i teraz moze by¢ w stanie skopac¢ kazdemu
dupe. Ah! Co za przyjemnos¢!

ZASADY DODATKOWE PRZYIDZIELANIA PW
+ Gracz nie powinien otrzymac na jednej sesji wiecej niz 250 PW

+ Ponizsza tabelka zawsze moze zosta¢ odpowiednio zmodyfikowana przez MG, ale trzeba
pamieta¢ o rownowadze w grze. Przeciez nie chcemy aby gracze za szybko stali sie koksami lub
zostali zabici przez byle chtystka, prawda?

Za co Ile(lite) Ile(pro)
Awansowanie bez specjalizacji (do pierwszych 20 pkt. na umieje.)

Wykupienie 1 pkt. umiejetnosci (wszystkie) | 25 50
Awansowanie z specjalizacja (do 60 pkt. na umieje.)

Wykupienie 1 pkt. umiejetnosci (tylko z specjalizacji) | 50 75
Awansowanie z profesja (do 90 pkt. na umieje.)

Wykupienie 1 pkt. umiejetnosci (tylko z specjalizacji) 75 100
1 pkt. Atrybutu 200 300
1 pkt. Progu Bélu 50 100
1 Tech. Podstawowej man-era. 150 250
1 Tech. Zaawansowanej man-era. 200 300
1 Tech. Mistrzowskiej man-era. 300 400
1 Zdolnosci z danej profesji 500 600
1 pierwszego pkt. z umiejetnosci wczesniej nie zakupionej. 50 75

Zasada Chomikowania PW

Jezeli masz ciggotki do hazardu i lubisz ryzykowac. Mozesz zadeklarowac Starcowi, ze dajesz
mu swoje uzbierane punkty wprawy aby ten je zachomikowat na przyktad, na trzy sesje. Wtedy
dana pula PW zostaje u niego i jest niemozliwa do wyciagniecia przez dany okres czasu. Gdy
owy czas minie MG kaze Ci wykonac rzut koscig 1k10 i dang liczbe pomnozy¢ przez ilos¢ sesji.
W ten o to sposéb pojawia sie nam wynik ktéry oznaczac bedzie o ile procent wzrosty nam
zachomikowane punkty.
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REPUTACJA, EGOIZM I ALTRUIZM

Co w Swiecie Horyzontu  jest
wazniejszego od BT? Reputacja synu! Bez
niej nikt Ci nie pomoze jezeli bedziesz prosit o
cokolwiek, kogokolwiek. Bez niej nie
dostaniesz sie do konkretnego syndykatu. Bez
niej synu nawet nie dostaniesz szklanki wody
od podrdéznego, gdy ten zobaczy na twej
twarzy grymas mordercy i gwattownika.

Dlatego przedstawiamy wam ponizej system
reputacji jaki panuje w Swiecie Ho. Gracz
posiada¢ bedzie dwa gtowne filary Reputacii.
Postawa wobec prawa oraz postawa
wobec moralnosci. Poprzez swoje wyboru
gracz zdobedzie wiernych sojusznikow jak i
zaciektych wrogéw.

Ponizej przedstawiam przyktad postepowania oséb o konkretnym charakterze, a kolejny wykres
przedstawia stopnie reputacji mozliwe do osiggniecia w trakcie przygdod w Swiecie Horyzontu.
Kazdy stopien okreslany jest przez odpowiednig ilo$¢ zdobytych punktéw ktére z kolei przyznaje
Starzec podczas sesji za wykonane konkretne czynnosci.

MORALNOSC

PRAWO

Dobra

" ... i podat jej resztki wody z butelki. Widziat
bowiem, ze nie pita od dobrych kilku dni. Nie
myslat o tym, ze i jemu na pewno nie
wystarczy."

Neutralny

"... zapytat sie jej czy ma co$ w zamian.
Powiedziata, ze odda mu najcenniejszq rzecz
jaka ma. Zgodzit sie. Mimo, ze moze mu wtedy
nie wystarczyc."

Zty

"... zapytat sie jej czy ma co$ w zamian.
Powiedziata, ze ma. Nie zastanawiat sie nawet

kiedy wzigt co miata i poszedt dalej. Zostawiajac

ja na pastwe pragnienia i bez najcenniejszej
rzeczy jakg miata."

Praworzadny

"... taczg nas wiezy krwi bo jestes moim
bratem ale za swoje przestepstwa odpowiesz
przed prawem."

Neutralny

"... jestes moim bratem wiec gdy prawo
bedzie Ciebie $ciga¢ nie pomoge mu, ale tez
nie przeszkodze."

Chaotyczny

"... prawo jest dla frajeréw! Spierdalamy!"
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MORALNOSC PRAWO

500 Swiety +500 Syn Temidy
400 400

300 300

200 200

100 Dobry cztowiek 100 Obronca
0 Neutralny 0 Neutralny
-100 Niegodziwiec -100 Przestepca
-200 -200

-300 -300

-400 -400

-500 Syn ksiecia -500 Pan Pablo

PRZYZNAWANIE PUNKTOW

System przyznawania punktow Moralnosci czy Prawa jest prosty. Wszystko po to aby nie
trzeba byto dtugo liczy¢ i kombinowac. Mistrz Gry czyli Starzec moze doda¢ punkty dodatnie lub
ujemnie wedtug wtasnego osadu. Jednakze jezeli ktos$ nie chce bawic¢ sie w wymyslanie
wiasnych wartosci czyndw, ponizej przedstawiam tabelke ktéra pokazuje ile punktéw i za co,
moze otrzymac Partyzant. Liczby zaczynajg sie od przyimka (od) oznacza to, ze na przyktad
kradziez cukierka moze wywotac stabe zmiany moralne bohatera niz kradziez z cudzego
mieszkania rodzinnej pamigtki, wartej grube bajty. To ile punktéw przyzna i czy w ogole to
zrobi, w ostatecznosci zalezy tylko i wytacznie od niego samego. Punkty przyznawane winny by¢
zawsze po sesji, najlepiej razem z punktami wprawy.

PUNKTY DODATNIE

MORALNOSC PRAWO

Uratowanie przed Smiercig od 30 [ Ztapanie przestepcy od 30
Podzielenie sie zywnoscig od5 Przestrzeganie miejskiego prawa od 10
Nie wziecie nalezace sie zaptaty od 15 | Wspétpraca z strézami prawa od 10
Pomoc stabszemu od 15 | Nie zabijanie, a unieszkodliwianie od 20
Unikanie zbednej przemocy od 20 | Szacunek dla majestatu prawa od 10
Wspétpraca z druzyng od 5

Oddanie co nie twoje od 10

PUNKTY UJEMNE

MORALNOSC PRAWO

Zabicie niewinnego od -30 | Wymierzenie wtasnej sprawiedliwosci od -15
Zabicie bezbronnego od -20 | tamanie miejskiego prawa od -10
Otrucie od -15 | Kradziez od -5
Torturowanie od -35 Morderstwo na zlecenie od -40
Okaleczenie od -15 | Oszustwo od -5
Ktamstwo od -10 | Oszczerstwo od -5
Zdrada od -15 | Zabicie stréza prawa od -30




NARODZINY PARTYZANTA

EGOIZM

Czym jest EGOIZM ? Najprosciej mdéwigc w swiecie Horyzontu egoizm jest postawg ktéra
bedzie prowadzi¢ kazdego Partyzanta w strone Kohorty. Tak. Nie mylicie sie. Jest to co$ wiecej
niz jakas tam postawa zyciowa. Kohorta, a konkretnie jej pancerze karmia sie egoizmem. Wiec
czym bardziej] wasz Partyzant bedzie kierowal sie ta droga tym wieksze bedzie
prawdopodobienstwo, ze Kohorta zwrdci na niego uwage. Ten wspodfczynnik jest swego rodzaju
nadajnikiem ktére sygnat rosnie wraz z zwiekszeniem jego mocy, a mocg sg uczynki.

Iloscig maksymalng EGOIZMU jakga moze otrzymac Partyzant jest 500 punktow. Jednak zasad
otrzymywania tych punktow sg bardzo rygorystyczne. Ponizej zapisze je w stopniach.

1-> Od 1 do 10 punktéw Partyzant moze otrzymac¢ poprzez mate uczynki wzgledem
pojedynczych oséb. Starzec moze positkowa¢ sie punktacja PRAWA lub MORALNOSCI.

2-> 0Od 11 do 50 punktéow Partyzant moze otrzymac poprzez uczynki wzgledem kilku oséb,
pojedynczych rodzin lub matych grup.

3-> od 51 do 100 punktéw Partyzant moze otrzymacé poprzez uczynki wzgledem miasteczek,
mniejszych organizacji, wiekszych skupisk ludzkich.

4-> Od 101 do 150 punktow Partyzant moze otrzymac poprzez uczynki wzgledem duzych
miast, korporacji, olbrzymich grup spotecznych, wielkich organizacji czy nawet ras badz catych
planet.

Co sie dzieje przy uzbieraniu konkretnych ilo$éci punktow EGOIZMU?

Wszystko zalezy juz tylko do Starca ale ponizej podam przyktady jakie mogqg sie wydarzy¢ w
czasie przygod graczy.

-> Okoto 100 punktow. Potwory i istoty Kohorty bedg mniej agresywne wzgledem takiego
partyzanta.

-> Okoto 200 punktéw. Partyzant z takga iloscig punktéw bedzie otrzymywat dziwne wizje,
zwigzane z strasznymi czynami innych ludzi, zotnierzy Kohorty. Jego reakcje mogg by¢ czesciej
chaotyczne i bezmyslne. Istoty zwigzane z Suari bedq agresywne w stosunku do takiego
Partyzanta.

-> Okoto 300 punktéw. Potwory i najemnicy Kohorty nie bedg atakowac takiego cztowieka. Jest
nawet duza szansa, ze bedg mu przychylni. Cztowiek z taka iloscig punktow nie bedzie juz w
stanie robi¢ dobrych rzeczy.

-> Okoto 500 punktéw. Kohorta moze porwac takiego Partyzanta i umiesci¢ go w pancerzu... .

UWAGA! Do pewnego momentu mozna zbija¢ punkty ALTRUIZMU, punktami EGOIZMU i na
odwrot.

/ - Ty egoistyczna swinio! Czemu to zrobiles?! Przeciez on nalezat do naszej druzyny,
'@ byta szansa, ze da sie go uratowac! 5
@r

- Przestan pieprzy¢! Przeciez widziatas, ze sie wykrwawiat, a my mamy juz tylko
jednego RegDoc'a, a chciatby przypomnieé, ze jeszcze jestesmy w sSrodku!

- Ale to byt jeden z nas! Mnie tez tak zostawisz jak oberwe?

- Nie, Ciebie dobije... =




NARODZINY PARTYZANTA

ATRYIZM

Czym jest ALTRUIZM ? z kolei jest odwrotnoscig tego pierwszego i jest skierowane w
strone Suari. Czym cztowiek bedzie czynit wiecej dobra, a jego uczynki beda skierowane w
strone drugiego cztowieka i jego probleméw tym jest wieksza szansa, ze Suari sie nim
zainteresuje.

Iloscia maksymalng ALTRUIZMU jakg moze otrzymacd Partyzant jest 500 punktéw. Jednak zasad
otrzymywania tych punktédw sg bardzo rygorystyczne.

1-> Od 1 do 10 punktéw Partyzant moze otrzymaé poprzez mate uczynki wzgledem
pojedynczych osdb. Starzec moze positkowaé sie punktacja PRAWA lub MORALNOSCI.

2-> Od 11 do 50 punktéw Partyzant moze otrzymac poprzez uczynki wzgledem kilku osob,
pojedynczych rodzin lub matych grup.

3-> od 51 do 100 punktéw Partyzant moze otrzymac poprzez uczynki wzgledem miasteczek,
mniejszych organizacji, wiekszych skupisk ludzkich.

4-> Od 101 do 150 punktdw Partyzant moze otrzymac poprzez uczynki wzgledem duzych
miast, korporacji, olbrzymich grup spotecznych, wielkich organizacji czy nawet ras badz catych
planet.

Co sie dzieje przy uzbieraniu konkretnych ilosci punktow ALTRUIZMU?

Tak jak w przypadku powyzszym wszystko zalezy od wyobrazni i kreatywnosci starca ale
ponizej przedstawie kilka przyktadéw.

-> Okoto stu [100] punktow. Potwory i istoty Kohorty bedg o wiele bardziej agresywne i
zaciekte.

-> Okoto dwustu [200] punktéw. Partyzant z taka iloscig punktéw bedzie bardziej spokojny i
opanowany. Bedzie mu ciezko wpas¢ w gniew.

-> Okoto czterystu [400] punktéw. Potwory i najemnicy Kohorty bedg chcieli za wszelkg cene
zabi¢ takiego partyzanta. Bedq nieugieci w poscigu i zajadli w walce. Cztowiek z taka iloscig
punktéw nie bedzie juz w stanie robi¢ ztych uczynkéw.

-> Okoto pieciuset [500] punktow. Suari moze ukazac¢ sie takiemu Partyzantowi i obdarzy¢ go
pewnymi umiejetnosciami... .

Lg s
@r - Nie dobiegniesz do niego. Zabijag Cie!
- Nie zostawie go tam.

- Zostaw! Jemu juz nie pomozesz, jego odczyt T.E. Wskazuje, ze jest krytycznie
ranny!? =

- Jezeli umrze, to, chociaz ze $Swiadomoscia, ze ktos$ byt przy nim... =
- Co ty pieprzysz!? =




"

=
Reguty, wszedzie sg jakies$ =gy
reguly czy zasady, jakimi y
trzeba sie kierowac¢. Tak jest '
i w dzisiejszych trudnych
czasach. Z tym, ze te reguly
sg pisane na biezgco, mozna
by rzec, ze razem z lotem
' pocisku. l
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S MECHANIK S

Witamy w sercu Horyzontu. To tutaj kryja sie najbardziej ztozone a zaraz proste
mechanizmy ktdére pozwola wam przemierza¢ cate potacie planet w poszukiwaniu schronienia,
stawy oraz najczesciej, beda narzedziem ktére pozwoli wam przezy¢. Wiec nie tracgc czasu na
zbedne ceregiele, o to mechanika Horyzontu!

Przy nie ktérych punktach bedzie dopisek [PRO]. Bedzie on oznaczat, ze ta zasada obejmuje
graczy i mistrzow gry ktérzy wolg bardzo realistyczny sSwiat jak i zasady. W kazdym razie, w
zadnych wypadku nie sg to obowigzkowe zasady.

UZYWANIE UMIEJETNOSCI

Uzywanie umiejetnosci bedzie zwigzane z pewnymi bardzo prostymi mechanizmami.
Mianowicie wszystkie statystyki, jak juz wyzej zauwazyliscie, sq podane w dziesigtkach. Wiec
najwazniejszg koscig do gry w HO bedzie k100.

MG przed podaniem trudnosci musi sie zastanowié, dla kogo to by byta rutynowa czynnos¢. Dla
fatwosci postuze sie dzisiejszym realiami i na przykfad umiejetnoscia elektryka. Przedstawie to
w czterech punktach, aby zobrazowac wzrastajacy poziom trudnosci:

I. Co$, co moze zrobi¢ kazdy $rednio rozgarniety gimnazjalista jak sie zastanowi, czyli zapalenie
jabtkiem zaréwki to trudnos$¢ 50 pkt.

II. Wymiana korkdéw, podiaczenie tréjfazy to rzeczy, ktore sg standardowg czynnoscig dla
kogos, kto sie tym interesuje np. czteka z technikum elektronicznego to 75 pkt.

III. Zaprojektowanie uktadu z 20 elementami na pradzie tréjfazowym to nie lada zadanie
wymagajqce inzyniera, czyli 125 pkt.

IV. Tutaj chyba sie nie znam wystarczajaco na pradzie, ale jesli co$ jest naprawde,
hardkorowym wyczynem daj temu 150 pkt.

Po ustaleniu trudnosci odejmij wartosci cechy i umiejetnosci, zaokraglij do petnych
dziesigtek (gora dét zalezy od Ciebie) i podaj trudnos$¢ graczowi wg tabelki, jakie to jest dla
niego witasnie dla niego i nigdy nie wahaj sie powiedzie¢, ze sg idiotami, bo nie wzieli elektryka
do druzyny, wiec to jest dla kazdego z nich Gigantyczny problem.

POZIOMY TRUDNOSCI

Nastepnie wyobrazmy sobie taka sytuacje, ze nasza posta¢ musi wspigé sie na skate.
Mistrz gry ustala poziom trudnosci z ponizszej, uniwersalnej tabelki* (okreslonej w
procentach), ktérg moze modyfikowac¢ w zaleznosci od réznych czynnikéw. Na przyktad takich
jak padajacy deszcz, zmeczenie bohatera, brak odpowiednie ekwipunku itd. Wtenczas dodaje do
poziomu trudnosci np. normalnego (75 pkt.) + 5 pkt. na przyktad za padajacy deszcz i ogtasza
wszem i wobec iz poziom trudnosci to 80 pkt.

UWAGA!

Zasady oznaczone skrétem [PRO7] sa do uzytku dla chetnych. Nie trzeba ich
stosowac w czasie standardowej rozgrywki, ale szkoda byto by je marnowac!
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UNIWERSALNA TABELKA* OKRESLAJACA ILOSC PUNKTOW  PRZYPISANYCH DO
KONKRETNEGO POZIOMU TRUDNOSCI

Latwy 35
Normalny 60
Problem 85
Wymagajacy problem 110
Gigantyczny problem 135
Zemsta MG 185
Doigrales sie! 205

Wtedy gracz sprawdza ile ma wytrzymatosci (10 pkt.) i czy ma umiejetnos¢ wspinaczke (5
pkt.) sumuje to (15 pkt.) i rzuca koscig k100. No! Na kosci wypadto mu 70 do tego dodaje
swoje 15 i jego wynik to 85 pkt. Poziom trudnosci wynosit 80 pkt. wiec gracz Edward zdat test
wspinaczki w deszczu o 5 pkt. i tym samym wdrapat sie na gére. Ten schemat mozna
przedstawi¢ w krétki réwnaniu.

Statystyka giéwna + umiejetnos¢ + 1k100 = Wynik, ktéry ma by¢ wyzszy od natozonego
testu przez MG.

UWAGA! Jezeli gracz nie ma wykupionej umiejetnosci, a chce ja przetestowac otrzymuje
dodatkowy ujemny modyfikator w postaci 50 pkt.

UWAGA 2! W niektdrych czesciach podrecznika nie jest okre$lona konkretna
ilo$¢ punktéw modyfikujacych poziom trudnos¢, a sformutowanie: "... O trzy, dwa
poziomy trudnosci, o jeden..." To oznacza, ze modyfikator zwieksza sie lub
zmniejsza o 75, 50 lub 25 pkt. Reasumujac, jeden poziom trudnosci to 25 pkt.

UZYWANIE UMIEJETNOSCI PRZECIWSTAWNYCH

Jezeli nasz gracz Edward bedzie chciat ukry¢ sie przed niepozgdanym wzrokiem
poszukujacych go ludzi Zardzewiatem Reki, bedzie musiat wykonac¢ przeciwstawny test ukrycia.
Do tego beda mu potrzebne umiejetnosci kamuflazu i jego statystyka zrecznosci, ktéra
odpowiada powyzszemu dziataniu. Tak, wiec Edward dodaje sobie umiejetnosé do zrecznosci, co
w jego wypadku to 0 z kamuflazu, czyli -50 pkt. z karg za nieposiadanie zadnych punktow w
testowanej umiejetnosci...

... I +15 7z statystyki zrecznosci. Czyli wychodzi mu -35 pkt. Dlatego jedyne, co mu pozostaje to
wykonac rzut k100. Kosci sie poturlaty. Wypadto mu 50. W tym momencie poziom trudnosci dla
zotnierzy ZR, aby dojrze¢ Edwarda to 15, poniewaz:

-50[Kamuflazu] + 15[Atrybut ZR] + 50[Rzut 1k100] = 15% poziom trudnosci kamuflazu.
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ZYWNOSC I WODA [PRO]

Jezeli razem z mistrzem gry wybraliscie, ze bedziecie
grali w Ho na poziomie Pro. To ten temat jest dla was
obowigzkowy.

. ; .. . . . . |. Dolny poziom stacji kolonialnej na
W trakcie waszych przygéd minie wiele godziny i dni, w TYTANIE. Tereny zniszczone po

ktérych trzeba przeciez bedzie co$ je$¢ i pi¢. Dlatego | starciu z jednostkami Rdzawych i
opracowatem ponizsze zasady aby dacC jeszcze wiecej | najemnych  Zomierzy = Kohorty.
smaczku dla graczy ktérzy chca na te kilka czy kilkanadcie  Ostatki awaryjnego zrodta zasilania.

dzi . . de iak bohat . krwi i kodci \ Tlen na wykonczeniu. Dwoch
godzin poczuc sie naprawde jak bohaterowie z krwi i kosci. | mezczyzn | brzekanie umierajace;

. . . . maszynerii wentylacyjnej.
Rozpoczynajac prace nad sposobem rozliczania sie z

zywnosci i wody, poszukatem podstawowych informacji na | - Dobra, moja noga czy twoja?
ten temat. Przecietny cztowiek majacy zdrowy organizm jest |
w stanie przezy¢ bez jedzenia (szacunkowo) okoto 25 dni. ‘ 
Natomiast bez wody, jakie$ 3-4 dni. Dlatego opierajac sie 0 | - To prawda Exi, to prawda....
te informacje, biorgc pod uwage, ze gracz nie gra byle kim

tylko partyzantem oraz to zeby mechanizmy byty szybkie i

proste. Stworzytem ponizszy zasady. {

- Prawa lepiej smakuje.

Kazdy Partyzant bedzie miat dwie statystki WG i WO, czyli
Wspoétczynnik Glodu i Wspdtczynnik Odwodnienia. Bedg one okreslaty ile kalorii oraz mililitrow
mniej, potrzebuje dany bohater dziennie aby nie umart z gtodu czy pragnienia. Zakfadajac, ze
bazowo potrzebuje 2500 cal oraz 2,5 litra wody dziennie. Oba wspodtczynniki wylicza sie
nastepujaco:

WG = WT + Kondycja + Ewentualny Modyfikator x 10

Wynik odejmujemy od bazowej ilos¢ kalorii ktorg potrzebuje kazdy organizm czyli [2500 -
WG]. W ten sposéb powstata nam liczba okresla ile dziennie musimy zjes¢ kalorii aby
nie dosta¢ 1 stopnia zagtodzenia. Stopnie zaglodzenia analogicznie wzrastaja co 3 dni
nie jedzenia.

Przyktad. WG= 20 WT + 15 Kondycji + brak x 10 - 2500 = 350 - 2500 = 2150 cal.

WO = WT + Kondycja + Ewentualny Modyfikator x 0,01

Wynik odejmujemy od bazowej ilos¢ litrow ktore potrzebuje kazdy organizm czyli [2,5 - WO].
W ten sposéb powstata nam liczba okresla ile dziennie musimy wypi¢ litrow plynu aby
nie dosta¢ 1 stopnia odwodnienia. Stopnie odwodnienia analogicznie wzrastaja co 2
dni nie pobierania ptynow.

Przykiad. WG= 20 WT + 15 Kondycji + brak x 0,01 - 2,5 = 0,35 - 2,5 = 2,15 litra.
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STOPNIE ZAGLODZENIE ODWODNIENIE
Ostabienie, zmeczenie, biegunka Brak $liny, gteboki kolor i intensywny
zapach moczu
I Obnizenie umiejetnosci o 25pkt.
Obnizenie Cechy CH o 5 punktow
Drazliwos$¢, podejmowanie ztych decyzji, Suchos$¢ w ustach, suche i zapadniete
brak odpornosci oczy, szybkie bicie serca
II Obnizenie wspdtczynniku Odwagi o 50 Obnizenie Cech CH i WT o 5 punktow ,
Obnizenie P.B. 0 25
Halucynacje, drgawki Brak moczu, letarg
III Obnizenie Cech ZR, PE o 10 Punktow Obnizenie wartosci umiejetnosci o 50
Obnizenie P.B. 0 25%
Skurcze mies$ni, nieregularne bicie serca  Drazliwosé, wymioty i biegunka
IV Obnizenie na state wszystkich Obnizenie Cechy ZR o 10 punktow
wczesniejszych zmian wspoéfczynnikdw
\"/ Zgon Zgon

CHOROBY, TOKSYNY I PROMIENIOWANIE [PRO]

Wiec jestes na co$ chory, tak? Nie? Jezeli méwisz, ze nie jeste$ na nic chory to znaczy,
ze toczy Ciebie bardzo grozna choroba. Dlaczego tak uwazam? Bo tylko chory tak zaciekle
probuje wmowic lekarzowi, ze jest zdrowy.

No dobrze. Ponizej rozpisatem podstawowg wiedze na temat chordb lub efektdw réznych stanow
ciata jakie bedziesz mdgt w przysztosci odczuwac w czasie Twojej walki z wrogiem lub po prostu
w czasie przygod. Tylko pamietaj, zebys$ nic nie brat do siebie! To, ze prawdopodobnie jestes na
co$ chory to normalka!

CHOROBY UZYTKOWE T.E.

Uzywasz Tarczy Energetycznej i uwazasz, ze wszystko jest ok?! Nie, nic nie jest okey.
Tarcza aby chroni¢ Twoje dupsko uzywa pola elektromagnetycznego, ktére dopasowuje swojq
objetos$¢ do wagi, wzrostu i innych cech uzytkownika, i w tym momencie pojawiajg sie schody.
Ot6z wewnetrzna czes$¢ pola ma negatywne skutki dla uzytkownika, dlaczego? Bo to cholera
pole elektromagnetyczne i jajogtowi nie zdazyli wymysli¢, bo wybuchta wojna, jak ograniczy¢
jego negatywne skutki dla uzytkownika!

Dlatego po kazdej sesji, kazdy uzytkownik T.E. musi rzuci¢ na SW czyli Szanse
Wystapienia konkretnych skutkéw przypisanych do konkretnej klasy tarczy energetycznej.

Przyktad. T.E. klasy IV ma 15pkt SW na wystgpienie "Zaburzen snu i regeneracji
organizmu." Partyzant bierze wiec kostuche k100 do reki i jezeli nie ma zadnych modyfikatorow
ujemnych czy dodatnich rzuca. Jezeli wyrzuci wiecej niz 15 to nic sie nie dzieje, ale jezeli
wyrzuci mniej niz 15 to zaczyna chorowac.
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LECZENIE SKUTKOW UBOCZNYCH T.E.

Kazdg z chordéb wywotanych przez T.E. mozna wyleczy¢ wizytg u dowolnego konowata,
oczywiscie za odpowiednig optata. Cena takiego zabiegu wzrasta wraz z klasg Tarczy ktérg nosit
Partyzant. Zabieg moze polegac albo na podaniu zastrzyku zawierajgcego pewne przeciwciata
mobilizujgce organizm do zwiekszenia wysitku usuniecia czgsteczek promieniowania lub na
wkroczeniu do maszyny wytwarzajacej przeciwne pole do uzywanego przez T.E.

Przyktadowe ceny zabiegow:
-> Zastrzyk ELEMAG.doc7, Klasa T.E. IV koszt. 75 BT. Dostepno$é: Srednia
-> Zastrzyk ELEMAG.doc8, Klasa T.E. III koszt. 130 BT. Dostepnos¢: Niska
-> Zabieg Polaryzacji Skutkéw Pola T.E. Klasa, T.E. IV koszt. 35 BT Dost.: Niska

- UWAGA! Usuniecie dolegliwosci nie powoduje zapobiegania nawrotu skutkdéw przez
= |4 uzytkowanie. Jezeli uzytkownik nadal bedzie uzywat T.E. to nadal bedzie musiat

@4 wykonywac rzuty na skutki, co sesje.

EFEKTY CHOROB WYWOLANYCH PRZEZ UZYTKOWANIE T.E.

Ponizej znajduje sie opis efektow jakie wywotujg konkretne dolegliwosci zwigzane z T.E.
Efekty oczywiscie sie sumujg, jezeli dana klasa T.E. posiada wiecej mozliwosci zachorowan.

T+ — Zaburzenie snu i regeneracji organizmu:
' - Zmniejszone odzyskiwanie punktow P.B. 0 25% (liczy sie dowolna metoda odzyskania P.B.)
- Obnizenie cech PE, ZR i IN 0 5% na 2 godziny po pobudce z jakiejkolwiek drzemki

Drazliwos¢ nerwowa i bole gtowy
- Obnizenie Cechy ZR o 5 punktéw
- Obnizenie Cechy IN o 5 punktéw

Ospatosc i szybkie zmeczenie
- Obnizenie Cechy PE o 5 punktéw
- Obnizenie Cechy WT o 5 punktéw

T+ — Ostabienie ogodlne
e,/ | - Obnizenie P.B. 0 50
- Obnizenie Cechy WT o 5 punktow

?/ .
:@2 \ Nagami Nokosumo Z
Notatka Medyczna nr.231 "Przyczyny smierci uzaleznionych Neurologicznie" ,

Moi koledzy méwiag, ze to prosta sprawa. Smierc przez zagtodzenie, $mierc przez brak ’
nawodnienia organizmu, d$mieré przez zastrzelenie, przez osobe niebedacag czesciag ,
wirtualnej rzeczywistosci. Ale ja uwazam, ze najczestszg przyczyng s3g skutki uboczne £
dziatania pola elektromagnetycznego T.E. Ktére wzmacnia swoje dziatanie w momencie 4
wgrania dowolnego narkotyku neurologicznego. Neuroman, tak nazwatem uzaleznionych od
tego narkotyku, po prostu umiera z natozenia sie masy efektdéw ubocznych korzystania z
T.E.
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TOKSYNY I PROMIENIOWANIE

Ponizej przedstawie Tobie najczesciej wystepujace gazy oraz efekt promieniowania. Co
tak wybauszasz gaty, a co Ty myslates, ze co? Ze zycie jest takie piekne i proste?

Gaz trujacy INEX
Efekt chwilowy: -25pkt do czynnosci uzywajacych wzroku (czas dziatania k10minut).

Efekt staty: -25pkt do wszystkich testow.

Odtrutka: FreunolanBODY.
Objawy: Obfite tzawienie oczu, gorgczka, tamanie w kosciach, obfity pot.

Mechanika dziatania: Czy partyzant od razu zacznie sie tru¢? Nie, jezeli jego
organizm zda Problemowy test trudnosci (100pkt) na Atrybut [WT] Wytrzymatosé. To
bedzie oznaczato, ze dany partyzant to twardziel i przez nastepng chwile (decyzja Starca, kiedy

ma powtdrzy test zatrucia o ile do tego czasu nie wyjdzie z strefy zatrucia.) bedzie mogt dziatac¢
nie zatruwajac sie.

Gaz duszacy B.O.A.

Efekt chwilowy: Obnizenie [WT] [SI] [ZR] o 10pkt. (k10minut)

Efekt staty: Brak.

Odtrutka: Brak.

Objawy: Drapanie w gardle, ucisk w ptucach, brak swobodnego oddychania

Mechanika dziatania: Identyczna z Gazem INEX

Promieniowanie
Efekt chwilowy: Brak.
Efekt staty: Obnizenie P.B. o 50%, -25pkt do wszystkich testéw.
Odtrutka: RAD-Done veFIX
Objawy: Goraczka, odpadanie ptatow skoéry, owtosienia i uzebienia.

Mechanika dziatania: Czy partyzant od razu zostanie napromieniowany? Nie,
jezeli jego organizm zda Wymagajacy test trudnosci (125pkt) na Atrybut [WT]
Wytrzymatosé. To bedzie oznaczato, ze dany partyzant to twardziel i przez nastepna chwile
(decyzja Starca, kiedy ma powtdrzy test napromieniowania o ile do tego czasu nie wyjdzie z
strefy skazonej) bedzie mogt dziata¢ nie napromieniowujac sie.
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WALKA

Walka tak jak w zyciu rzeczywistym jest to zlepek akcji ktore dziejq sie niekiedy w
utamku sekund. Dlatego szybkie podejmowanie decyzji w czasie np. strzelaniny jest
najwazniejsze!

Dlatego rundy w Ho to bedg sekundy rozstrzygajace losy partyzantéw jak i ich wrogéw . W
zwigzku z tym uproscilismy walke do minimum, tak aby byto szybko i przejrzyscie. Ponizej
rozpisze podstawowe akcje, ktore moze wykonac kazdy partyzant w czasie walki.

Zacznijmy moze od tego, iz kazda posta¢ na poczatku bedzie posiadata tylko jedng akcje ktérg
w kazdej nowej rundzie bedzie mogta wykorzysta¢ zgodnie z swoim planem. Z biegiem
poziomoéw, ilos¢ takich akcji moze sie powiekszy¢, ale aby cos$ takiego byto mozliwe trzeba
bedzie naprawde sie napracowac. Ale o tym kiedy indziej.

W czasie jednej akcji gracz moze wykonac nastepujace czynnosci:

->Woystrzeli¢ pojedynczy nabdj.

->Wystrzeli¢ serie naboi (iloé¢ max. jest okreslona dla kazdej broni z osobna w karcie opisowej broni)
->Zadac jeden cios bronig reczng lub w czasie walki bez broni.

->Rzuci¢ granatem

->Uzy¢ dowolnego przedmiotu/umiejetnosci

->Przetadowac bron (chyba, ze zasady specjalne broni méwia inaczej)

->Przebiec dystans (zasieg partyzanta okreslona w ostatnim rozdziale "Dodatkowe zasady")

->Wycelowac¢. Czyli zuzy¢ swojg runde na wykonanie celniejszego strzatu w nastepnej.
Modyfikator do poziomu trafienia zmniejsza sie o 15.

STRZAL Z SERII

Kazda z broni ma okreslong maksymalng ilo$¢ wystrzelonych pociskéw w czasie strzatu serig.
Jezeli gracz deklaruje wykonanie serii w przeciwnika, rzuca na trafienie na kazdy pocisk z
osobna. Chyba, ze jakas$ bron ma zasade specjalng jaka odnosi sie do testowania wystrzatu
serig. Kazdy z pocisk wystrzelony w serii, liczac od pierwszego ma co raz wieksze utrudnienie
do trafienia: -15,-30,-45 itd. do testu na trafienie.

Przykitad: Jacek strzela serig (3naboje) w rabusia. Test trafienia to >75. Jacek rzuca na
trafienie. Po dodaniu wszystkich statystyk wychodzi mu 90. I teraz poczawszy od pierwszego
pocisku odejmuje ujemne modyfikatory. Pierwszy -15 odejmuje od 90 co daje mu 75 wiec na
styk zdaje test na trafienie. Nastepny to -30 wiec (90-30) to 60 wiec 15 punktéw brakuje mu do
zdania testu na trafienie. Nastepny pocisk po odjeciu 45 juz na pewno pudiuje...

W czasie strzatu serig, mozna wybra¢ do dowolnej ilosci celi, lecz jest jedno ale. Muszg one stac
w maksymalnie kilkumetrowej (do 2 metréow) odlegtosci od siebie. Kazdy nastepny, dodatkowy
cel dostaje dodatkowe utrudnienie do trafienia w postaci:

+10, +20, +30 itd. do testu na trafienie.

HORYZONT 105



e MECHANIKA S

ROZPOCZECIE

No dobrze. Dajmy na to, ze partyzanci napotkali wroga posrdd drzew, ale jeszcze nie
doszto do wymiany ognia. Dlatego trzeba sprawdzi¢ kto zacznie pierwszy. Do tego potrzebny
bedzie wspotczynnik INICJATYWY. Jest to szybkos$¢ reakcji graczy na zblizajace sie
zagrozenie.

UWAGA! Inicjatywa nie liczy sie podczas zasadzki. Jezeli partyzanci nie wykryja
nieprzyjaciela wczesniej zostajg po prostu z automatu zaatakowani i dostajg -50% do
wszystkich testéw podczas ich pierwszej rundy.

Inicjatywe okresla sie poprzez dodanie do niej rzut koscig K10! Zaczyna ten kto ma
najwiekszy wynik, reszta zas analogicznie wedtug wysokosci ich rzutéw. Na koncu jest ten kto
miat jej najmniej. Jezeli pojawity sie takie same dwa wyniki lub wiecej, co runde miedzy tymi
postaciami bedzie wykonywany dorzut k10. Ktéry bedzie ustalat kolejno$¢ miedzy nimi.

WYMIANA OGNIA

Kilku partyzantéw ma wieksza inicjatywe niz kilku wrogich zotnierzy Rdzawej, ale nie
wszyscy. Rozpoczyna sie rozpierducha. Jeden z partyzantéw przymierza sie do strzatu w wroga.
Dlatego trzeba poda¢ mu POZIOM TRUDNOSCI NA TRAFIENIE przeciwnika. Wylicza sie go w
taki o to sposob:

Modyfikatory tabelka 1.1 + tabelka 1.2 + inne = poziom trudnosci na trafienie.

Poziom Trudnosci Bron Lekka Bron Wsparcia Bron Ciezka Tabelka 1.1 Odlegtos¢
+30 Do 10m. Do 30 m. Do 20 m.

+50 Do 20m. Do 60 m. Do 40 m.

+70 40 m. 90 m. 60 m.

+90 60 m. 150 m. 80 m.

+110 90 m. 200 m. 100 m.

+120 100 m. 300 m. 150 m.

+130 550~1000* m. 200 m.

*do tysiqca metréw zaliczajq sie tylko karabiny snajperskie/wyborowy

Gdy okreslisz dystans na jaki strzela¢ bedzie bohater do wroga, musisz teraz sprawdzic¢
reszte mozliwych modyfikatoréw ktére mogg utrudnic trafienie, o to tabelka z sugestiami i
oszacowanym poziomem trudnosci. Jako Mg bedziesz mégt dowolnie modyfikowaé zapisane
tutaj informacje, ale pamietaj! Badz rozsadny!

Bieg, Szybki bieg, Sprint +15, +25, +35 Tabelka 1.2 Inne mod.
Pozycja prosta, kucanie, lezenie +20, +40, +60

Ostona petna, polpetna, czastkowa +50, +25, +10

Gltowa, rece, nogi, wrazliwe miejsca +40, +20, +15, +50

Deszcz, mgta, oslepiajace stonce, +15, +20, +15, +25, 50
burza piaskowa, noc.

Zmeczenie, obciazenie , strach +5/+40, +10/+40, +5/*+50
Brak odpowiedniego ekwipunku +5/4+60

Ztamana konczyna, odstrzelona +35, +60

Lekka rana, srednia rana, ciezka +15,+30,+60

rana*x*

* / oznacza przedziat w ktorym mieszcza sie testy, czym np. wiekszy deszcz tym wiekszy procent MG okresla.

** |ekka rana Prég Bolu do 20%, $rednia rana PB do 40%, ciezka rana do 60%.
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WYMIANA OGNIA, CIAG DALSZY

Gracz odgrywajacy swojg postac ustyszat poziom trudnosci jaki ma przerzucic¢ aby trafic¢
delikwenta. Wziat do reki kosci i szykuje sie aby wykona¢ RZUT NA TRAFIENIE. Aby go
wykona¢ musi podsumowac swoje nastepujgce wspodtczynniki:

->  ATRYBUT (odpowiadajaca uzywanej broni) + UMIEJETNOSC (odpowiadajaca
uzywanej broni) + mod. rodzaju ognia + 1k100 = Wynik ktéry ma by¢ wyzszy od
natozonego poziomu trudnosci przez MG

Kos¢ k10 z rzuconej k100 okresla dodatkowo umiejscowienie trafienia. Daje to
dodatkowe mozliwosci opisowe/fabularne oraz w ten sposéb MISTRZ GRY moze okresli¢ lepiej
rodzaj uszkodzen przeciwnika lub maszyny tudziez innego celu.

Gtowa/Jednostka Centralna** 1

Tuléw/ Korpus maszyny, srodek 2-5

Rece/ Macki, Chwytaki 6 Lewa-7 Prawa
Nogi/ Gasienice, kota, 8 Lewa-9 Prawa

Wrazliwe miejsca*/Sensor, czujnik, receptory, jaja, 10
szyja, nadajnik itd.

**Trafienie w glowe traktowane jest jako trafienie krytyczne. Patrz "Obrazenia Krytyczne"
PUDLO

Gracz nie trafit, pocisk przeleciat koto zotnierza Rdzawej. Jednak strzat byt tak bliski
gtowy przeciwnika, ze Starzec uznat iz musi sprawdzi¢, czy ten aby nie ucieknie. Do tego uzyje
wspotczynnika ODWAGI. Ktéry to odpowiada za postawe Partyzanta oraz bohateréw
niezaleznych w sytuacjach skrajnych, stresogennych.

Na przyktad gdy posta¢ gracza ma sprawdzi¢ czy nie ucieknie z pola bitwy, czy nie zemdlej ze
strachu lub krzyknie wtedy gdy nie wypada, nalezy wykona¢ standardowy test umiejetnosci,
czyli...

MG podaje poziom. Gracz do wspodtczynnika ODWAGI dodaje wynik rzutu k100. Jezeli koncowy
wynik gracza jest wiekszy od narzuconego testu, partyzant meznie przezwycieza strach

WALKA W ZWARCIU

Niedaleko wywigzata sie walka w zwarciu. Partyzant zostat zaatakowany przez Zotnierza
Rdzawych, nozem. Aby prowadzi¢ tego typu walke bronig biatg [BB] lub walke wrecz [WW]
nalezy wpierw ustali¢ wspotczynnik REFLEKS ktory jest gtdwnym wspétczynnikiem w walce w
zwarciu.

Zrecznosc¢ + Percepcja + Ewentualne modyfikatory
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Nastepnie, zaleznie od tego kto miat wyzszg inicjatywe, ustala sie poziom trafienia
przeciwnika. W tym przypadku Rdzawy majac wiekszg inicjatywe probuje trafi¢ Partyzanta. Aby
to zrobi¢ Starzec musi ustali¢ POZIOM TRUDOSCI NA TRAFIENIE. Ustal sie go nastepujaco:

-> REFLEKS przeciwnika + dodatkowe modyfikatory + k100 = poziom trudnosci

Dobrze. Teraz gdy starzec ustalit poziom trudnosci trafienia partyzanta, Rdzawy moze
sprobowad trafi¢ zotnierza poprzez wykonanie RZUTU NA TRAFIENIE. Wylicza sie go w
nastepujacy sposob:

-> SI + umiejetno$¢ WW albo BB + dodatkowe modyfikatory + 1k100 = Wynik
ktéry ma by¢ wyzszy od natozonego poziomu trudnosci przez MG

Jezeli natomiast chodzi o parowanie lub unikanie atakéw wrecz, jest tu tylko jedna
zasada. Unikac¢ i parowa¢ moze kazdy lecz deklaracje takiej akcji mowi sie przed rzutem na
trafienie przeciwnika. Gdy gracz uniknie lub sparuje atak, w nastepnym uderzeniu bedzie magt
zastosowac zasade kontrataku i doda¢ do (jednego nastepnego ataku) trafienia dodatkowe +10
do trafienia. Jezeli natomiast zadeklaruje unik lub parowanie i nie uda mu sie unikng¢ ciosu.
Przeciwnik w nastepnej turze bedzie mdgt wykorzysta¢ zasade cios za ciosem i dostanie
dodatkowe +10 do trafienia, gdyz wczesniejszy udany atak nie dos¢, ze zranit delikwenta to ten
jeszcze zdekoncentrowat sie poprzez zte unikniecie lub parowanie.

Natomiast jezeli padnie decyzja unikania lub parowania ataku, a przeciwnik i tak nie trafi, oboje
w nastepnej turze dostajg minusy do trafienia -10.

-> Test na Unikanie:
Zrecznos$¢ + walka wrecz + ewentualne modyfikatory
-> Test na Parowanie:

Sita + Bron biata + ewentualne modyfikatory

OBRAZENIA W WALCE WRECZ, DLONMI

Obrazenia gotymi rekoma zadaje sie rzucajac k10 i dodajac do tego wspoétczynnik SILA. Tego
tupu obrazenia catkowicie omijajg T.E. Chyba, ze specyfikacja danej tarczy energetycznej mowi
inaczej. Obrazenia Krytycznie majg identyczny skutek jak przy broni palnej.

OBRAZENIA W WALCE WRECZ, BRON BIALA

Obrazenia bronig biatg zadaje sie rzucajac k10 i dodajac do tego obrazenia od broni (P.B.)
Tego tupu obrazenia catkowicie omijajgq T.E. Chyba, ze specyfikacja danej tarczy energetycznej
mowi inaczej. Obrazenia Krytycznie majg identyczny skutek jak przy broni palnej.

Nazwa Zasieg Obrazenia Waga Z.Specjalne Cena [BT]

Kastet Kontakt 5% Prog Bolu 0,2 kg Szybka 5
bezposredni Prosta

Kij Kontakt 7% P.B. 1 kg Szybka 1
bezposredni
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OBRAZENIA BRON PALNA, PRZEBICIE PRZEZ T.E.

Nam sam koniec trzeba wyjasni¢ na czym polegajg obrazenia i okresli¢ ich specyfikacje
dlatego walczacych w lesie juz zostawiamy i przejdziemy od razu do tego tematu.

Po udany trafieniu w gracza lub przeciwnika rzucamy koscia k100. Sg to obrazenia od
aktualnej broni do ktérych dodajemy punkty przebicia T.E. oznaczone przy broni jako np. 15

T.E.
Nazwa Broni Obrazenia P/S Kaliber = Mag. T. ognia Wymagania Warto$¢[BT] Waga [kg]
DA9 15% T.E. 9mm. ion. P 10% bron L. 50 0,8

25% P.B. 5% Sita

Przyktad: Przyjmijmy, Zze ofiara ma 50% energii w Tarczy Energetycznej. Gracz wyrzuca
k100 i wychodzi mu 70%. Do tego moze doda¢ ewentualne modyfikatory z uzywanej broni czy
amunicji lub odja¢ procenty odpornosci na dang bron, tej konkretnej Tarczy. Oczywiscie kazdy
typ tarczy energetycznie ma mniejszg lub wiekszg odpornos¢ na dany rodzaj broni. I na
przyktad ofiara miata T.E. klasy IV ktdra broni 15% obrazen od lekkich giwer, a kole$ strzelat
wlasnie z lekkiej. Wiec w T.E. nie wchodzi 70% ale 55%. No dobrze, to co w takim wypadku
dzieje sie dalej? Otdz cata tarcza schodzi do zera, pozostawiajq po sobie tylko spalone obwody.
Lecz co dalej z pozostatymi 5 pkt. ? Nic prostszego! Ofiara przyjmuje prosto na klate 5 pkt. do
Progu Bolu.

UWAGA! Ten sam powyzszy przyktad tyczy sie gdy ofiara nie posiada T.E. Tylko wtedy nie
dodaje sie T.E. a P.B. i ofiara zapewne zginie jezeli zjedzie do zera.

Poniza tabelka przedstawia efekty Progu Bélu.

Standardowe obrazenia ktére ciato jest w stanie znie$¢ bez negatywnych

100-50% efektow. Sg to obrazenia ktére mozna wyleczy¢ nawet w czasie walki, za
pomocg pierwszej pomocy lub innych chemikalidéw.

49-35% Bohater odczuwa postrzat jako nieprzyjemny boélu. -20% do wszystkich
Czynnosci

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

24-10% Bohater pada na ziemie z bélu, traci krew i trudne jest mu zapanowacd
nad samym sobg. Wszelkie akcje majg 70% trudnosci.

9-2% Bohater mdleje z powodu utraty krwi. Szybka lekarska pomoc moze go
jedynie uratowac.
1-0% Bohater dostat takie obrazenia, ze nic juz mu nie pomoze.

OBRAZENIA KRYTYCZNE

Wpakowanie obrazen krytycznych nastepuje, gdy gracz przy zucie na obrazenia, wyrzuci na
k100 dwie takie same cyfry np. 77, 22, 33. Wtedy przerzuca rzut jeszcze raz. Jezeli znéw
wyrzuci takie same cyfry jak np. 44,55 itd. Nieszczesnikowi dziejg sie straszliwe rzeczy i
automatycznie pada martwy. Jak sprawdzi¢, co nieszczes$nikowi odpadto, wybuchto lub urwato?
Nic prostszego! W czasie rzutu na trafienie ko$¢ k10 okresla tez miejsce trafienia. Tabelka z
wytycznymi znajduje sie na stronie 95, pod tematem WYMIANA OGNIA, CIAG DALSZY. Ale
co bedzie jak drugi raz nie wyrzuci takich samych cyfr? Atakujacy dostaje tylko bonus do
obrazen wynoszacy statem 25%.
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Tylko samobdjcy w tych czasach nie nosza broni, ani nie potrafig jej uzywac. Dlatego
podazajac za tg prawda, musze przedstawi¢ Tobie sprzet jaki bedziesz mégt uzyé w czasie
Twoich przygdd. Nie jest tego mato, wiec skup sie i przestan sie bawi¢ swoim uchem!

SYSTEM PLATNICZY

Pieniadze, jako gtdwny S$rodek ptatniczy przestat istnie¢. Dlatego czesto mozna znalez¢
walajace sie po ziemi dolary lub euro. Jednak ludzkos$¢ szybko znalazta cos, co mozna byto uzy¢,
jako srodka zastepczego. Wczesniej wynalezione przez pewnych ludzi Buy-TEK [BT](czyt.
bajtek) zajety pierwsze miejsce na liscie srodkdéw ptatniczych dla wszystkich ludzi jak na ziemi
tak i na koloniach.

Wczesniej generowane przez komputery stacjonarne BT staty sie prostym sposobem na
utrzymanie, jako takiej ekonomi i sposobem ptatniczym dla wszystkich. Mimo, ze wiele
syndykatéw jest z innymi w stanie cichej wojny to jednak ujednolicenie waluty do Buy-TEK'a
byto zaakceptowane przez wszystkie strony.

Aby uzywac¢ BT trzeba posiada¢ specjalng karte magnetyczng na ktérej sa rozliczane i
zapisywane wszystkie transakcje. Takie karty nie sg przypisywane do wiascicieli. Wszystko to
dlatego iz Smiertelno$¢ ludzi jest na wysokim poziomie, wiec taki uktad sprawy daje mozliwosé
wykorzystania przez kogos innego karty z BT ktdéra zostata wtasnie znaleziona przy upieczonych
zwtokach bytego posiadacza. W ten sposdb syndykaty maja mozliwos¢ statego kontrolowania
ilos¢ BT na "rynku".

Aby zdoby¢ takg karte wystarczy zgtosi¢ sie do punktu rekrutacyjnego jakiegokolwiek syndykatu
lub do ktérej$ z ich siedzib. Tam, za przystowiowy grosz, interesant otrzymuje na witasnosé
karte Buy-TEK. Oczywiscie przelewanie srodkéw z kart znalezionych jest mozliwe w punktach
posiadajacych specjalnego pulpity transakcyjne. Chyba, ze posiadacz BT ma tarcze
energetyczng z modyfikacjg przelewania z karty na karte funduszy. W tym momencie, gdy ta
pierwsza mozliwos¢ przelewu kosztuje zainteresowane 5 procent kwoty przelewanej, to ta druga
jest catkowicie za darmo.

Jezeli chodzi o sprawdzanie ilosci BT na kartach, jest to mozliwe dzieki zainstalowanemu, w
wiekszosci egzemplarzach tarcz energetycznych, czytnikowi danych. Dzieki tej metodzie mozna
tez odczytac elektronicznie zapisane dokumenty, na przyktad Republiki Narodow.

Wizualizacja danych osobowych Ilub ilosci BT pojawia sie przed uzytkownikiem dzieki
wykorzystaniu pola elektromagnetycznego jego T.E.

UWAGA!
ﬂ ‘4 Oprécz Ekwipunku na start (strona dalej) kazdy gracz otrzymuje 150 BT,
ktére moze zachowa¢ na swojej karcie Buy-Tek lub wyda¢ w magazynach. Moze

tez podazac za zasadg "Nie badz szuja i daj koledze obok" i da¢ koledze obok.

Naprawde!
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Ciekawostki: Podobno dla dobra ludzko$¢ syndykaty
stworzyty wspdlng komodrke bankowg kontrolujaca
przeptyw BT. W tej komodrce znajduje sie po dwdch ludzi
z kazdego syndykatow obecnego na rynku. Tymi ludzmi
majg byc¢ bankier/analityk i jeden wysokiej klasy
programista. Czy to jest prawda? By¢ moze.

Oczywiscie oprocz spopularyzowanych BT sg jeszcze inne
sposoby kupna lub sprzedazy. Mowa tutaj o handlu
wymiennym. Ludzie, ktérzy nie posiadajg kart Buy-TEK'a
mogga wymieniac sie towarami ktérych ceny sq okreslone ,
umownie, wtasnie przez wartosci BT. l

e
EKWIPUNEK NA START

Kazdy przeciez od czegos musi zacza¢ prawda? Moja osobista natura nie data by Tobie
niczego ale nie ja tutaj rzadze tylko szef, a szef wyraznie powiedziat, ze trzeba cos Ci da¢ na
start. Wiec prosze bardzo, przypomnij sobie tylko, w ktérym kierunku specjalizacji uderzasz i
dobierz sobie poczatkowe fanty.

Postac ukierunkowana na "Specjalizacja Wojskowy"

Otrzymuje nie tylko 150 BT ale takze:

159% znizki na bron i pancerze, n6z (0,25kg) lub kastet (0,2kg), lornetka
(0,1kg), koc (o,5kg), ciepte ubranie (2,0kg), solidne buty (0,5kg), zelazne
racje na trzy dni (6kg), 5 litrédw wody (5kg), zapalniczka oraz lina (5m/2kg).

Postac¢ ukierunkowana na "Specjalista"

Otrzymuje nie tylko 150 BT ale takze:

359% znizki na narzedzia i urzadzenia specjalistyczne, n6z (0,25kg), koc
(o,5kg), ciepte ubranie (2,0kg), solidne buty (0,5kg), zelazne racje na trzy
dni (6kg), 5 litréw wody (5kg), zapalniczka oraz lina (5m/2kg).

Postac¢ ukierunkowana na "Specjalizacja Podroznik"

Otrzymuje nie tylko 150 BT ale takze:

=

10% znizki na wszystko, lornetka (o,1kg), koc (o,5kg), ciepte ubranie
(2,0kg), solidne buty (0,5kg), zelazne racje na trzy dni (6kg), 5 litrow wody
(5kg), zapalniczka oraz lina (5m/2kg).
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PANCERZE

Mimo, ze spoteczenstwo przyzwyczaito sie i zaakceptowato tarcze energetyczne, ktore staty sie
tak pospolitym narzedziem jak zegarki, pancerze i zbroje nie zostaty zapomniane. Owszem, co
zamozniejszych, sta¢ na tarcze energetyczne klasy pierwszej, ktére zastepujgq jakakolwiek
blache na sobie ale 0s6b o takim zasobie pieniedzy nie jest za wiele. Dlatego dobry pancerz w
tych czasach nie jest zty.

Dziatlanie

Jak dziata pancerz w Ho? Otéz natozony pancerz powieksza Twoj standardowy Prég Bolu
(P.B.). Tak wiec kazdy gracz zaczynajacy z setka Progu Bdlu, majac na sobie Skérzang kurte,
powieksza go o 20%. Jezeli gracz oberwie dajmy na to z katacha za 50%. przez T.E. przejdzie
30% to skdrzana kurtka przyjmie na siebie jedynie warto$¢ swojej wytrzymatosci, czyli 20%. W
ten o to sposéb gracz otrzymuje na P.B. 10%, a kurtka jest do naprawy. Pamietaj, ze
pancerz moze albo by¢ sprawny albo zepsuty. Sprawny jest wtedy, gdy obrazenia nie
zniosty catej jego obrony (Skérzana Kurtka ma OBRONY 20%), a zepsuty, gdy obrazenia byty
wieksze niz jego wartos¢ obronna.

Zasady Specjalne i Naprawa

Te punkty okreslajg dodatkowe modyfikacje ujemne lub dodatnie dla testéw na wymienione
umiejetnosci oraz ewentualne inne modyfikacje wptywajace na posta¢ gracza, ktdore posiada
dany rodzaj pancerza oraz okreslajg umiejetnos¢ oraz poziom trudnosci ktory nalezy wykonad
aby taki pancerz naprawic.

Rodzaje i opisy
SKORZANA KURTA
) Kurtka wykonana z utwardzanej skory lub skéry upranej w chemicznych zwigzkach
- I jak w tym wygladam? utwardzajacych. Nie zaleznie od sposobu wykonania jest wygodna i fatwa do

modyfikowania w dodatkowe elementy takie jak blacha ostonowa na plecy lub kawatek
bebna od pralki na ramieniu.

®

- Szczerze?

- No tak! T zne! . % . . .
©ta o wazne Niestety procz samej wygody i tatwej mozliwosci przerobki nie jest to dobra ostona

- Niby, dla kogo? Dla przed jakakolwiek bronig.

dzikich pséw, gdy beda
Ciebie konsumowaé gdzies
pod gruzowiskiem z
zawalonej S$ciany?

Zasady Specjalne: Brak

Naprawa: Mechanika, Poziom testu: tATWY

Materiaty: utwardzone kawatki skory

MODYFIKOWANA SKORZANA KURTA
Podstawg tego pancerza jest Skdrzana Kurta do ktdrej doczepione sg dowolne modyfikacje zewnetrzne,
takie jak blacha na klatce piersiowej, blacha na plecach, elementy stalowe na ramionach lub kawatki
kolczugi luzno przewieszone w okolicach pach.

Zasady Specjalne: Brak

Naprawa: Mechanika, Poziom testu: tATWY

Materiaty: utwardzone kawatki skéry, kawatki blachy lub innego metalu
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- Zostaw to juz!

- Nie! Musze skonczyc¢ ten
rekaw!

- Méwie Ci, ze nikt tego
nie bedzie nosii! Nawet
giuchy Cie w tym ustyszy!

- A niech styszy! Nie po
to kupitem D.E. Aby
strzela¢ ludziom w plecy!

m  MAGATYH S

KOLCZUGA
Nazwa kolczuga okresla jedynie sposdb wykonania tego pancerza, gdyz najczesciej

nie jest to typowy $redniowieczny pancerz, a imitacja splotu stalowych kétek,
niekiedy potaczonych z wiekszymi elementami blachy.

Zasady Specjalne: Elementy ruchome: - 20 skradanie sie

Naprawa: Mechanika, Poziom testu: NORMALNY

Materiaty: stalowe pret, metalowe naktadki

STALOWY NAPIERSNIK

Tak jak kolczuga i w tym przypadku nazwa jedynie sugeruje styl wykonania pancerza. Jest to
przewaznie spory i jednolicie wykonany kawat blachy ktéry zakrywa przdd jak i tyt uzytkownika. Jego
wypukty ksztalt amortyzuje w pewnych przypadkach obrazenia oraz ich skutki.

Zasady Specjalne: Krepujaca: -25 skradania sie, Ciezka: -5 inicjatywa

Naprawa: Mechanika, Poziom testu: MALY PROBLEM

Materiaty: kawatki blachy lub innego metalu, skérzane paski lub nity

- KuzZwa cziowieku, ale z
tq opong i felgg to
przesadzites!

- Wiesz, co?

- Co?

- Wal sie!

ZBROJA Z KAROSERII

Ten typ pancerza to pofaczenie stalowego napiersnika z innymi elementami
zakrywajacymi newralgiczne i odkryte czesci ciata, takie jak barki, ramiona, rece,
boki, uda, a czasem nawet szyje. Elementy konstrukcji zwykle sktadajg sie z $mieci,
na przykfad maska od samochodu, beben od pralki, zderzak, nadkole.

Zasady Specjalne: Krepujaca: - -35 skradania sie,
Ciezka: -15 inicjatywa, Petna: +5 odwaga

Naprawa: Mechanika, Poziom testu: PROBLEM

Materiaty: kawatki blachy lub innego metalu, skdrzane
paski lub nity

KAMIZELKA KEVLAROWA

Ten pancerz przypomina materiatowg kamizelke bez rekawow, ktéra wykonana jest z specjalnego
materiatu majacego bardzo wysoka odpornos$¢ na rozcigganie. Jej wykonanie, ktore bije na gtowe
pancerze stalowe pod wzgledem cigzaru, a przy okazji dajace taka samaq lub czasem i lepsza
ochrone, stawia kamizelke kevlarowg w pierwszym szeregu najbardziej poszukiwanych pancerzy dla
zwiadowcéw czy ochroniarzy.

Zasady Specjalne: Osobista: +5 Odwaga

Naprawa: Mechanika, Poziom testu: PROBLEM

Materiat: luzne kawatki kevlaru, nity
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- Dobra szeregowy, czy
uwiera? Czujesz
jakiegos typu niewygode?
Czy ktoérys z elementow
pancerza blokuja twoje
ruchy? Czy waga catego
sprzetu jest do
zaakceptowania? Czy masz
jakies osobiste
przemyslenia majac na
sobie model III?

- Tak.
- Wiec?

- Moge juz is¢r

ma MR SN

PANCERZ BOJOWY MODEL III

Wizja projektantéw i ich hastem przewodnim byto stwierdzenie "druga skora".
Dlatego trzeba im przyzna¢, ze mimo, iz model III jest najstarszym dzieckiem
Japonskiej firmy Aivvia, ktoéra z poczatku produkowata tylko urzadzenia
elektroniczne, to i tak robi wrazenie oraz spetnia podstawowe
wymagania jakie posiadajg noszacy je zotnierze.

Pancerz wykonany jest z ptytek materiatu Eselit-1 ktére utozone
sq W sposob przypominajacy ulozenie tusek na ciele wezy.
Uzytkownik otrzymuje tez w komplecie hetm otwarty wykonany
z tego samego materiatu. Dlatego mimo, ze jest to najstarsza
wersja pancerza bojowego to i tak jest warta swojej ceny.

Zasady Specjalne: Pefna: +5 Odwaga,

Ciezka: -5 inicjatywa

Odpornosé¢: Obrazenia od: Ogieri -10%, Plazma -10%, Kwas -10%
Naprawa: Mechanika, Poziom testu: WYMAGAJACY PROBLEM

Materiat: ptytki Eselit-1, nity

PANCERZ BOJOWY MODEL II

Pancerz Bojowy model II zostat wykonany z ptytek materiatu Eselit-1, tak samo jak jego wczesniejsza

wersja. Ta jednak zostata ulepszona o dodatkowe elementy kevlaru w miejscach wczesniej niczym nie
ostonietych. Dlatego model II zostat nazwany przez zotnierzy "Skoérg weza" gdyz nie posiadat juz
praktycznie zadnego miejsca nie ostonietego przed obrazeniami.

Zasady Specjalne: Petna: +10 Odwaga, Ciezka: -5 inicjatywa

Odpornosc¢: Obrazenia od: Ogien -15%, Plazma -15%, Kwas -15%

Naprawa: Mechanika, Poziom testu: DUZY PROBLEM

Materiat: ptytki Eselit-1, nity, luzne kawatki kevlaru

- Zdajesz sobie sprawe,
ze wtasnie w tym
momencie masz na sobie
okoto 700 bajtéw w
najnowszej  technologii
ochronnej?

- Tak

- Co czujesz?

- No ten, ze jestem
niezniszczalny!

- Odnotowac: Wartosc
sprzetu podnosi morale
zotnierza.

PANCERZ BOJOWY MODEL I
Ten egzemplarz jest najdoskonalsza wersjq pancerzy bojowych wykonanych przez
Japonska firme Aivvia, przy wspoétpracy z amerykanskim partnerem, firmg LMDA.
Oprocz Eselitu-1 oraz kevlaru caty pancerz zostat pokryty dodatkowymi zwigzkami
chemicznymi chronigcymi przed niektorymi zagrozeniami zewnetrznymi. Wszystko
uzupetnia zamkniety hetm dajacy mozliwoséci oddychania w warunkach szkodliwych.
Zasady Specjalne: Pefna: +15 Odwaga, Ciezka: -10 inicjatywa
Odpornosé¢: Obrazenia od: Ogienl -25%, Plazma -25%, Kwas -25%,

Odpornos¢ na promieniowanie -15, odpornos¢ na gaz -25 (do testu)

Naprawa: Mechanika, Poziom testu: DUZY PROBLEM

Wiedza ogdina (Chemia), Poziom testu: MALY PROBLEM

Materiat: ptytki Eselit-1, nity, luzne kawatki kevlaru, zwigzki chemiczne
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PANCERZ WSPOMAGANY MODEL III

Po sukcesie Japonskiej firmy Aivvia ktéra wyprodukowata przy wspotpracy z
amerykanska firmg LMDA pancerz bojowy m.I. LMDA postanowita stworzy¢ co$ co
pomogto by im zdoby¢ i zrewolucjonizowac przemyst obronny. Stworzy¢ pierwszy, w
petni zautomatyzowany pancerz wspomagany.

I trzeba im przyznaé, ze osiagneli peten sukces tworzac "Zelaznego Drwala" jak
nazwali go jego tworcy, naukowcy z amerykanskiej firmy LMDA.

zewnetrznego gwarantuje uzytkownikowi praktycznie catkowita odporno$¢ na gazy. Szanse na przedostanie sie
czasteczek promieniowania tez zostaly drastycznie zmniejszona, w przeciwienstwie do Pancerza Bojowego m.I. Sama
grubos¢ zespolonych ptytek Eselitu-1 jest znaczaca, co zwiekszyto ciezar pancerza. Dlatego "Drwal" posiada wtasny
szkielet wewnetrzny podtrzymujacy zewnetrzny pancerz oraz zespot zasilajacy, ktorego jednostka centralng jest
wbudowana bateria fuzyjna. Dzieki szkieletowi wewnegtrznemu oraz energii pochodzacej z baterii fuzyjnej, uzytkownik
otrzymuje zwiekszong site fizyczna. Jezeli natomiast chodzi o dtugos¢ nieprzerwanego zasilania pancerza, to wynosi ona
okoto pét roku uzytkowania na jednej baterii fuzyjnej.

/’
=
_/No tak, wszystko pieknie, ale i tak

y czuje sie jakbym siedziat w metalowej
" trumnie.

Zasady Specjalne: Petna: +25 Odwaga, Ciezka: -25 inicjatywa

Odpornos¢: Obrazenia od: Ogien -35%, Plazma -35%, Kwas -
35%, Odpornos¢ na promieniowanie -50, odpornos¢ na gaz -100
(do testu)

¢ - iasnic 1?
p Prosze wyjasnic, dlaczego!: Naprawa: Mechanika, Poziom testu: GIGANTYCZNY PROBLEM
- Wizjer daje mi mozliwosci
ograniczonego obserwowania pola bitwy.
Ruchy wykonuje dos¢ topornie. Nie
wspominajac juz o tym fakcie, ze aby z
tego sprzetu wyjs¢ minie dobra minuta.

Elektronika, Poziom testu: GIGANTCZNY PROBLEM
Informatyka, Poziom testu: GIGANTYCZNY PROBLEM

Materiat: ptytki Eselit-1, nity, okablowanie, narzedzia

- Coé jeszcze? specjalistyczne, komputer lub T.E. z konkretng modyfikacjq

- Tak, pozostaje kwestia sikania....

NN
TABELA PANCERZY

Nazwa OBRONA Waga Cena [BT] Z.S.

Skorzana kurta P.B. +15 2 kg 55 Brak

Modyfikowana skérzana Kurta P.B. +30 5 kg 75 Brak

Kolczuga P.B. +45 7 kg 100 Elementy ruchome
Stalowy napiersnik P.B. +55 10 kg 150 Krepujaca, Ciezka

Zbroja z karoserii P.B. +65 20 kg 200 Krepujaca, Ciezka, Petna
Kamizelka kevlarowa P.B. +70 7 kg 250 Osobista

Pancerz bojowy model III P.B. +80 10 kg 400 Petna, Ciezka, Odpornosc
Pancerz bojowy model II P.B. +90 15 kg 550 Petna, Ciezka, Odpornos¢
Pancerz bojowy model I P.B. +100 25 kg 700 Petna, Ciezka, Odpornosc
Pancerz wspomagany m. III P.B +120 50 kg 900 Petna, Ciezka, Odpornos¢
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BRON BIALA

Tego rodzaju bron ma jeden i to bardzo konkretny atut, mianowicie catkowicie omija wiekszos¢
tarcz energetycznych, procz tarcz klasy I. Gdy mamy do czynienia z tego rodzaju klasg, dziata
normalna zasada walki. Czyli wpierw tarcza potem Prég Bélu

Wytrzymatos¢

Ten punkt w opisie okresla jak wiele uszkodzen zniesie dana bron za nim zamieni sie w kawatek
ztomu. Jest to bardzo wazna specyfikacja gdyz niektérych broni po prostu nie optaca sie
uzywac. Dlaczego? Bo po prostu za szybko sie psuja. Dlatego czasami nie warto iS¢ w bodj z
czyms co moze w kazdej chwili sie zepsuc.

Aby bron sie zepsufa gracz podczas rzutu na obrazenia musi rzuci¢ przedziat liczbowy okreslony
w statystykach broni. Jezeli rzut zmiesci sie w tym przedziale, bron zostaje uszkodzona.
Zaleznie od wczesniejszego jej stanu moze wskoczy¢ na kilka mozliwych poziomow
uszkodzenia. Uszkodzenie analogicznie przeskakuje z poziomu na poziom. Czyli jezeli bron nie
byta wczesniej uszkodzona, wskakuje na pierwszy poziom, potem drugi, trzeci itd.

Jezeli chcemy naprawi¢ bron, ktéra nie zepsuta sie catkowicie wystarczy tylko wykonad
okreslony test Mechaniki. Udany test oznacza, zmniejszenie sie o jedne poziom uszkodzenia
broni.

U W A G A! Niektdre bronie majg zmniejszong ilos¢ poziomodw uszkodzenia, a wszystko dlatego,
ze sg wykonane na przyktad z materiatu ktéry nie jest zbytnio odporny na obrazenia. Dlatego
niekiedy z pierwszego poziomu, uszkodzenie moze zamieni¢ sie w czwarty.

STOPNIE USZKODZENIA
ST.1
-> Bron jest lekko uszkodzona lecz ciggle nadaje sie do walki.
Efekt: Usuwa pierwsza z kolei pozytywnq zasade specjalna broni.
ST. I1

-> Bron jest uszkodzona, nie ma co ukrywaé. Uszkodzenie te powoduje spore
problemy w czasie jej uzywania co przekfada sie na mniejsze obrazenia.

Efekt: minus do obrazen.
ST. II1

-> Bron jest bardzo mocno uszkodzona. Kazdy nastepny cios grozi jej rozwaleniem,
wiec najlepiej byto by gdyby zostata natychmiast naprawiona albo odrzucona.

Efekt: Usuwa druga zasade specjalna, kolejny minus do obrazen.
ST. 1V

-> Bron jest zniszczona. Nie nadaje sie juz do niczego.

e MG €K A~
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Rodzaje i opisy

5 » KASTET
Chtopie! Facet miat moze metr
. czterdziesci pie¢ i do tego w Tego rodzaju bron biata to podstawa dla kazdego prawdziwego barowego
i, dziwnym kasku, a ten drugi to twardziela. Jest to przewaznie kawatek metalu z otworami na palce ktéry
\ taki bezmézgi goryl szefa... zaciska sie w piesci. Czesto taki kastet jest polepszany o dodatkowe kolce
‘ badz wystajace mate elementy, aby zwiekszy¢ zadawany bdl.
| - No i co, opowiadaj! A nie mi tu
\ zlopiesz te szczyny na poteg! Bo Jezeli gracz zazyczy sobie wykonanie takich urozmaicen to obrazenia
| zaraz kaze Ci za nie zaptacic! dodatkowe mogg waha¢ sie w przedziale od 1 do 5 punktéw. Trudnosc

testu wykonania takiej przerébki ustala Starzec.
-... No, wiec ten maty obrazit
chyba szefa tego duzego, albo Zasady Specjalne:
I wisiat mu bajty, a moze, jaka
3 elektronike? W kazdym badZz razie Szybka +15 inicjatywa

X

Al
. ten duzy chciat matego ztapac¢ i

| rzuci¢ nim o $ciang baru, ale Prosta - nie mozliwa do zepsucia ﬁ

karzet uniknat jego tap i tak mu

w szczeke przypieprzyl, ze tamten Reczna - odnosi sie do umiejetnosci Walka Wrecz.
, zlozyt sie jak scyzoryk. Méwie Ci
| chiopie kastety to potega! Wytrzymatos$¢: brak
| Naprawa: brak

Solidny, dtugi kij to w rekach doswiadczonego wojownika nieliche narzedzie zbrodni.
Oczywiscie nie kazdy kij nadaje sie do zabijania, ale kije, o ktérych tutaj méwimy to
dorodne kawatki drzewa, ktére niejednemu mogty by wybi¢ wszystkie zeby. Ale trzeba sie
$pieszy¢, bo te kije lubig czesto sie tamac.

Zasady Specjalne:

Szybka +5 inicjatywa

Wytrzymatosé: 70-100

Stopnie uszkodzen: I, IV

Naprawa: nieoptacalna

PRET
. niektérych wegierskich Wbrew wszelkim pozorom ta stalowa wersja kija jest bardzo powszechna
| osiedlach ludzkich gdzie ludzie wsrod spoteczenstwa, ktorego nie staé na zakup czego$ lepszego, a ma
| zyja z dnia na dzied, krazy nadzieje aby obroni¢ sie przed czym$ wiekszym niz tylko zmutowanym
\ legenda o "Precie Gotfryda". 0d szczurem. Podsumowujac, miecz to moze i nie jest, ale na pewno wiecej
| razu musze nadmienié, Zze nie wytrzyma ni¢ kij.
! chodzi o jego meskos¢, ale o
\ bron, ktora obil w lesie Zasady Specjalne:
) dwudziestu grasantéw. Ile w tym
) prawdy nikt nie wie, tym bardziej brak
\\ nie wiarygodne jest to, Zze nikt .
{ nie zginat tylko wszyscy mieli Wytrzymatosc: 95-100
\ potamane nogi. Gdy ci
| nieszczeénicy lezeli na ziemi i Stopnie uszkodzen: II ( - 5 obr. ) III ( -7), IV

{ jeczeli z bélu, Gotfryd zziajany ) \
{ i zasapany miat powiedziec: Naprawa: nieoptacalna L

"Nie warci jestesScie $Smierci, ale
juz nigdy wiecej nie bedziecie
chodzi po tej ziemi"
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Szybka +10

Zasady Specjalne:

Wytrzymatosé: 90-100

P

NOZ

Dopiero od tego momentu mozemy mowi¢ o prawdziwej broni biatej. N6z. Poczynajac od tych zwyktych
kuchennych konczac na wiekszych egzemplarzach zakonczonych zabkami dla wiekszego efektu
ranienia. Wszystkie noze sg niebezpieczne.

Stopnie uszkodzen: I, II ( - 5 obr. ) III ( -7), IV

Naprawa:

Mechanika, Poziom testu: Normalny

Materiaty: Spawarka, Ostrzatka badz krzemien. kawatek stali

matego wzrostu,
przezwiska nadanego mu przez
kolegéw po fachu "Alf" oraz
zamitowania do kastetéw ten
towca nagréd lubit tez miotki.
Skubaniec byt tak szybki i do
tego zwinny, ze jezeli
przeciwnik dostatecznie predko
nie zatatwil jego T.E. A tym
samym nie zranit go na tyle

powaznie, aby unieruchomi¢, to
ten podbiegat i wpierw
miazdzy?t jajca, a potem

miazdzyt eb.

Alf byt perfekcjonistg w tym,

co robit. Dlatego nie
wystarczat mu jeden miotek,
tylko dwa. Chyba wiesz, o co
mi chodzi....

MLOTEK
Wydawac by sie mogto, ze jest to bron typu "jak ja mam to dobrze, a jak jej
nie ma to tez nie jest zle". Nic bardziej mylnego! Miotek to bardzo mordercza
bron. Moze wyglada $miesznie i topornie, ale swoje zadanie spetnia bardzo
dobrze. Miazdzy.
Zasady Specjalne:
Wolna -10 Inicjatywa
Miazdzgca - kazde trafienie zmniejsza refleks o 2pkt.

Wytrzymatosé: 90-100

Stopnie uszkodzen: I, II ( - 10 obr. ) III ( -15), IV

Naprawa:
Mechanika, Poziom testu: Normalny

Materiaty: Spawarka, Ostrzatka badz krzemien, kawatek stali, drewno

TASAK

Przedwojenne przeznaczenie tej broni do tej pory zasmiecanie miejsce na ciekawsze

Naprawa:

Mechanika, Poziom testu: Maty problem

brak

tematy grupom znudzonych grasantéw, czekajacych na zabtgkane karawany lub prosty
tup w postaci pojedynczego wedrowca. Jego zabdjczosci tej broni nie mozna odmoéwic.
Szerokie ostrze, dosy¢ mate rozmiary, lecz zwiekszona waga powoduja, ze tym sprzetem
mozna dosy¢ duzo, ucig¢ znaczy sie.

Zasady Specjalne:

Wytrzymatos¢: 95-100

Stopnie uszkodzen: II ( - 10 obr. ) III ( -15), IV

Materiaty: Spawarka, Ostrzatka badz krzemien, kawatek stal
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Moze ostrze tej broni nie jest za duze, ale zamocowane na diugim 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.

Siekiery, prosze Pana, to
co$, co nadaje mojemu zyciu
sens! Mate, duze, strazackie,
wojskowe, dla drwali i dla
budowlaricéw. Domowej roboty i
te specjalistyczne z
P wibrujgcymi  ostrzami. Prosze
.\ Pana! Gdyby Pan wiedziat ile
\ jest na Swiecie rodzajoéw ostrzy
4 do siekier to tez by Pan sie w
| nich zakochat jak ja. Trzonki!
| To jest dopiero temat do
\ rozmowy! Brzozowe, bukowe, z
| orzecha, malowane, zdobione,

Zasady Specjalne:

Wolna -10 Inicjatywa

Klin - dodatkowe 5 obrazen przeciwko opancerzonym celom.
Wytrzymatos¢: 90-100

Stopnie uszkodzen: I, II ( - 15 obr. ) III ( -25), IV

Naprawa:
J utwardzane plastikiem lub P
| met?le' | Sl_Eklere_ mozna . tafk Mechanika, Poziom testu: Normalny
{ odpicowaé, ze az zal bedzie ja
\ uzywac...

Materiaty: Spawarka, Ostrzatka badz krzemier, kawatek stali, drewno
MLOT

Wiekszy brat mtotka. Prawde mowigc nie ma co tutaj gadac, czesto jest tak, ze wystarczy jedno solidne trafienie z tej
broni, na przyktfad w gtowe i koniec. To jest na prawde duza bron i wymaga od uzytkownika sporej sity.

Zasady Specjalne:

Wolna -20 Inicjatywa

Miazdzgca - kazde trafienie zmniejsza refleks na dang walke o 4.
Wytrzymatosé: 90-100

Stopnie uszkodzen: I, II ( - 20 obr. ) III ( -30), IV

Naprawa:

Mechanika, Poziom testu: Normalny

Materiaty: Spawarka, Ostrzatka badz krzemien, kawatek stali, drewno

—— DZIDA
g} ¥ Zdawac by sie mogto, ze dtugi kij z przywigzanym na koncu nozem czy ostrzem jest
= Byt taki kole$, Zargielt banalny. Ot6z nie jest, a w odpowiednich rekach moze by¢ przerazliwie skuteczny.
1 chyba, ktéry powiedziat
. kiedys do takiej Zasady Specjalne:
: umorusanej, ale tadnej
j dziewczyny, wchodzace] Szybka +15 Inicjatywa

dopiero, co do lokalu:
Spiczaste ostrze +5 do obrazen przeciwko nieopancerzonym celom.
i - Chapaj dzide mata...

Wytrzymatosé: 85-100
i Po tych stowach jego

; truchto zostalo przybite Stopnie uszkodzen: I, II ( - 15 obr. ) III ( -25), IV
| do $ciany diugg i spora
! dzida. Naprawa:
| 0d tamtej pory nikt w tym Mechanika, Poziom testu: Normalny
| lokalu tak brzydko sie
nie wystawia. Materiaty: Ostrzatka badZ krzemieri, kawatek stali, drewno
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MIECZ
Tego typu bron moze przybra¢ rézne ksztalty, poczynajac od zaostrzonego kawatka prostej stali z uchwytem,
przechodzac w zaostrzony kawatek stali, z uchwytem i ochrong na dtonie w postaci prowizorycznego stalowego jelca,
konczac na prawdziwie wykonanym mieczu o sredniowiecznym wzorze. Tak czy inaczej, jest to kawat dobrej broni.
Zasady Specjalne:
Szybka +10 Inicjatywa, Poreczna +5 do refleksu
Wytrzymatosé: 95-100
Stopnie uszkodzen: I, II ( - 15 obr. ) III ( -25), IV

Naprawa:

Mechanika, Poziom testu: Problem

Materiaty: Spawarka, Ostrzatka badz krzemien, kawatek stali.

@; KATANA
=
-/Musze tobie to powiedziec, Zaczne od tego, ze tej broni nie da sie zrobi¢ chatupniczymi metodami nie

y

mowiac juz o jej naprawie. Jest to bron ktéra wymaga takiej precyzji i techniki,

a to bardzo wazne!? Widzisz, . o ! L ,
ze tylko nieliczni potrafig ja wykonac.

przez cate zycie nauczytem
sie jednej bardzo waznej,

zasranie waznej zasady! Zasady Specjalne:

- Jakiej ALf? Co to takiego? Szybka +15 Inicjatywa, Poreczna +10 do refleksu

- Nigdy, przenigdy nie bierz Zabojcza +10 do obrazen przeciw celom organicznym.

zlecenia na skosnookich L.
popapraficow. Wytrzymatos¢: 95-100
- Dlaczego? Stopnie uszkodzen: I, II ( - 15 obr. ) III ( -35), IV

- Bo oni wszyscy z natury Naprawa:

maja mate jajka, a wiesz,
czym je zastepuja?
Gigantycznymi katanami!

Mechanika, Poziom testu: zalezny od jakosci miecza (decyzja Starca) od
Problem po Gigantyczny Problem

T o et Materiaty: zalezne od jakoSci miecza (decyzja Starca)

Nazwa Zasieg Obrazenia Waga Z.Specjalne Cena [BT]

Kastet Kontakt 5% Prog Bolu 0,2 kg Szybka 5
bezposredni Prosta

Kij Kontakt 7% P.B. 1 kg Szybka 1
bezposredni

Pret Kontakt 10% P.B. 0,5 kg 3
bezposredni

N6z Kontakt 12% P.B. 0,25 kg Szybka 10
bezposredni

Miotek Kontakt 20% P.B. 0,5kg Wolna 15
bezposredni Miazdzaca

Tasak Kontakt 25% P.B. 0,5 kg 20
bezposredni

Siekiera Kontakt 30% P.B. 2 kg Wolna 25
bezposredni Klin

Mtot Kontakt 40% P.B. 7kg Wolna 35
bezposredni Miazdzaca

Dzida Kontakt 30% P.B. 1,5kg Szybka 17
bezposredni Spiczaste ostrze

Miecz Kontakt 35% P.B. 3 kg Szybka 50
bezposredni Poreczna

Katana Kontakt 45% P.B. 2,0kg Szybka 165
bezposredni Poreczna, Zabdjcza
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BRON PALNA

I teraz zaczyna sie raj dla ludzi kochajacych totalng rozpierduche. Bron Palna. Najczesciej i
najchetniej uzywana przez wszystkich i wszedzie! Tego rodzaju sprzetu za nim wybuchta wojna
wyprodukowano w takich ilosciach i tak wiele rodzajow, ze do tej pory mozna spotkac
prawdziwe peretki, egzemplarze, ktore nie zostaty wrzucone do masowej produkcji.

To witasnie, aby zabezpieczy¢ sie przed tym rodzajem broni, mdzgi z laboratoriow wymyslili
tarcze energetyczne. I wlasnie moze dlatego, jeszcze zyjemy i przeciwstawiamy sie Kohorcie i
zdradliwej Rdzawej Rece.

AMUNICIA

Aby rozpoczac ostrzat z jakiejkolwiek broni, ktéra wpadnie Ci w rece, musisz mie¢ do niej
amunicje. Niestety. Nie materializuje sie ona w cudowny sposéb w komorze nabojowej czy w
jakimkolwiek elemencie, ktéry ma na celu zastepowanie takowej komory.

Takg witasnie amunicje musisz znalezé, kupié, zabra¢, ukrasc¢ itd. Bo w innym przypadku na nic
Tobie sie zda nawet najpotezniejsza giwera Kohorty. Panie, po prostu bez amunicji, nie zyjesz!

Nazwa/Rodzaj Powszechnos¢ Wartos¢ [BT]
1 szt.

Kamien Wysoka 1*
Strzata/Belt Wysoka 1**
Srut - amunicja konwencjonalna Wysoka 1
9 mm - amunicja konwencjonalna Wysoka 1
.44 Magnum - amunicja konwencjonalna Wysoka 2
5.56 mm - amunicja konwencjonalna Wysoka 1
7.62 mm - amunicja konwencjonalna Srednia 4
Bateria fuzyjna (Bf) - amunicja niekonwencjonalna Niska 75
Kasety beztuskowe (Kb) - amunicja niekonwencjonalna Niska 25
Zbiorniczki plazmy (Zp) - amunicja niekonwencjonalna Niska 50

*za 1 [BT] dostajemy 10 kamieni do procy o facznej wadze 1 kg.

**za3 1 [BT] dostajemy 5 strzal/bettéow o tacznej wadze 0,5 kg.

RODZAJE AMUNICII

No! Trzeba tez Ci wiedzie¢, iz do walki nie tylko mozesz uzywac¢ standardowego rodzaju
amunicji FMJ ale i kilku dodatkowych opcji. Bo trzeba pamieta¢, ze czesto i gesto staniesz
naprzeciw wrogowi, ktéry chowa sie za tak grubym pancerzem, ze nie sposéb bedzie go przebic
konwencjonalng amunicjg. Wtedy bedziesz zmuszony wymysle¢ albo zatadowa¢ do magazynka
kilka naboi niespodzianek. One zawsze majg szanse rozpali¢ nawet najwiekszg kupe ztomu.

Nazwa/Rodzaj Modyfikacje Wartos$¢ [BT] Dodajemy
do wartosci naboju

FMJ] Pocisk petnoptaszczowe (zwykte)

AP Pocisk Przeciwpancerny + 5 P.B. +1
API  Pocisk przeciwpancerny zapalajacy + 10 P.B. +2
HP Pocisk z wgtebieniem wierzchotkowym + 15 P.B. +3
JSP  Point Pocisk pétplaszczowy + 20 P.B. +4

HORYZONT 122



ma  MAGAIN SN

TRZY RODZAJE

Bron lekka jest najbardziej popularna i wrecz rozchwytywana w
ogarnietym wojng uktadzie stonecznym. Mate gabaryty, wzgledna
wytrzymatos¢ i rozsadne obrazenia, ktére mozna modyfikowad
odpowiedni rodzajem amunicji. To wszystko sprawia, ze tak jak na ziemi
tak i na wszystkich koloniach, bron lekka jest najczesciej uzywana
wsérdd cywili jak i stabo rozwinietych grup spotecznych. Do broni lekkiej
zaliczamy takze tuki, kusze, wyrzutnie oszczepdw, a nawet proce.

Cena, dostepnos¢ i naprawa wiekszosci tego typu broni sprawia, ze nie ma osoby, ktora nie
nosita by przy dupie czego$ w razie W.

Bron Wsparcia jest najczesciej spotykany wsrod zawodowych Zotnierzy,
dobrze wyszkolonych zwiadowcow lub szybkie oddziaty partyzanckie.
Wszystko to ze wzgledu na cene amunicji i utrzymanie giwer w dobrej
kondycji. Tu nie chodzi o umiejetnosci w obstugiwaniu sie sprzetem, bo
nacisna¢ spust kazdy duren potrafi. Ale problem tkwi w naprawie i
konserwacji. Tylko dobrze wyszkoleni zawodowcy sg w stanie rozebrac
jakakolwiek bron wsparcia aby ja wyczysci i podmieni¢ zuzyte lub
uszkodzone czesci, a cena takiej ustugi nie jest mata.

Dlatego posiadanie takiego sprzetu wigze sie z kosztami, ktére dla niektérych ludzi mogg i sg
zbyt duze. Nie wspomne juz o ilosci amunicji jaka jest wypluwana przy nieostroznym naciskaniu
spustu. To wszystko kosztuje, bo za wysoki poziom bezpieczenstwa trzeba zaptacic.

Dlatego dwa razy sie zastandw zanim wybierzesz tego rodzaju giwery.

Bron Ciezka to najrzadziej uzywany typ uzbrojenia w
Swiecie Ho. Gtownie ze wzgledu na wysokie ceny amunicji
oraz czeste prototypowe rodzaje broni. Stare egzemplarze
wyrzutni rakiet na tadunki konwencjonalne praktycznie
zostaty wyparte przez nowe technologie. Jednak ich jakos¢ i
wykonanie nada budzi wiele zastrzezen.

Czesto jeszcze widac jakies mate grupki lub oddziaty uzbrojone w stare wyrzutnie rakiet LAW
albo RPG, bo te majg nikte prawdopodobienstwo zabicia swojego uzytkownika, czego z kolei nie
mozna powiedzie¢ o nowych technologiach. Dajmy na to, wyrzutnia plazmy Wiking. Podobno w
kilku przypadkach uzycia, strzelajaqcy zostat poparzony plazmg w momencie wystrzatu. Czy jest
to prawda? Niewiadomo, ale jedno jest pewne. Nikt tego nie potwierdzit, ani tez nie zaprzeczyt.

Jezeli natomiast chodzi o bron ciezkg maszynowaq. Tutaj gtdwnie w gre wchodzi cena amunicji
ktora rozchodzi sie w mgnieniu oka jak i cena samej broni, ktéra czasem dochodzi do sum ktére
po prostu dla zwyktych Smiertelnikéw sg nieosiggalne.
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NAPRAWA

Naprawa broni zaczyna sie od II do III stopnia jakosci. Wtedy tez nalezy zdan konkretny test na
rusznikarstwa (odnosi sie jedynie do broni na amunicje konwencjonalng) lub rusznikarstwo
specjalistyczne (odnosi sie do wszelkiej broni na amunicje niekonwencjonalng), okreslony z
ramki (NAPRAWA) ponizej. Gdy zda sie okreslony test, jako$¢ broni podnosi sie o jeden poziom
do gory.

Przyktad. Jackowi zepsuta sie DA9 i to dwukrotnie, czyli z poziomu IV jakosci jego brorr ma teraz
poziom II. Jest po prostu ztomem. Wiec Jacek chce jg naprawié¢. Wykonuje test z poziomu II i
udato mu sie. Brori ma teraz poziom III. Jacek nie daje za wygrang i tym razem wykonuje test z
poziomu III. Brawo udato mu sie! Ma teraz bron na poziomie 1V czyli "bez uwag".

UWAGA! Czasami Starzec moze zazadac nie tylko wykonania okreslonego testu ale i zdobycia
zepsutej czesci. Bo czasami nie wystarczy dokreci¢ kilka srubek ale i wymienié spust lub
sprezyne mechanizmu powrotu.

Poziom

IT Ztom Test Problem + Ewentualna wymiana zepsutej czesci (decyzja Starca)
III Kiepska Test Normalny + Ewentualna wymiana zepsutej czesci (decyzja Starca)

MODYFIKACJA

Jezeli natomiast chodzi o ulepszanie broni, wtedy chodzi o V i VI poziom jakosci sprzetu. Aby
ulepszy¢ bron nalezy zdan konkretny test rusznikarstwa okreslony z tabelki ponizej.

UWAGA! Czasami Starzec moze zazadac nie tylko wykonania okreslonego testu ale i wymiany
modyfikowanej czesci. Bo czasami nie wystarczy dokrecié¢ kilka srubek ale i wymieni¢ spust lub
sprezyne mechanizmu powrotu na lepsza.

Poziom

V Ztom Test Problem + Ewentualna podmiana modyfikowanej czesci (decyzja Starca)
VI Kiepska Test Wymagajacy Problem + Ewentualna podmiana modyfikowanej czesci
(decyzja Starca)

UWAGA! Gdy bron ma I poziom jakosci jest catkowicie do dupy i nalezy jg albo zuzy¢ do
naprawy innej giwery albo po prostu wyrzucic.

=
L Abrosim byt zdolnym rusznikarzem u Rdzawych. Duzo sie o nim méwito i o jego umiejetnosciach.

Potrafit zdziatac¢ cuda z kazdg napotkang bronig, z kazda modyfikacja. Zawsze powtarzai, ze
"sztukg modyfikacji broni jest najmniejsza w niej ingerencja". Niestety jego przysztos¢ byta

Y zbyt wyrazista jak na hierarchie Rdzawej Reki. Pewnego dnia dostat zlecenie na modyfikacje
& starego Tokarev'a. Z radosScig ja przyjat i wykonat wrecz idealnie, lecz nie idealnie dla
L zlecajacego. Trzy dni pdéZniej koledzy Abrosima znalezli go w jego domu, powiesit sie, lecz
b wczesniej obit sam siebie swoim butem z roboty. Bit tak mocno, ze miat potamane Zzebra, wybite

zeby oraz wydiubane oczy.....

= g R ey — . T ——r - s S e R — e~
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Tabela Naprawy i Modyfikacji

Ponizej znajduje sie Tabela Naprawy i Modyfikacji broni. To wiasnie z niej da sie wyczytac

jak zmienita sie dana bron po modyfikacji lub zepsuciu konkretnej giwery.

Zasieg

Obrazenia Zaciecie

Wartosé

I. Sterta Smieci

I1. Ziom
Br. Lekka
Br. Wsparcia
Br. Ciezka
III. Kiepska
Br. Lekka
Br. Wsparcia

Br. Ciezka

IV. Bez uwag
V. Dobra

Br. Lekka

Br. Wsparcia
Br. Ciezka

VI. Doskonata
Br. Lekka

Br. Wsparcia

Br. Ciezka

»

 {
)
1

BRON NADAIJE SIE JEDYNIE NA CZESCI ALBO DO SMIETNIKA

Zasieg: +10% P.
Zasieg: +20% P.

Zasieg: +15% P.

+5% P. Trudnosci
+10% P. Trudnosci

+5% P. Trudnosci

-5% P. Trudnosci
-5% P. Trudnosci

-5% P. Trudnosci

-5% P. Trudnosci
-5% P. Trudnosci

-5% P. Trudnosci

-5%T.E, -10% P.B. Zaciecie:
-10% T.E, -15% P.B. Zaciecie:

- 10% T.E, -15% P.B. Zaciecie:

- 5% T.E, -5% P.B. Zaciecie:
- 5% T.E, -10% P.B. Zaciecie:
- 5% T.E, -10% P.B. Zaciecie:

EFEKTY: BRAK

+ 5% T.E, +5% P.B. Zaciecie:
+ 5% T.E, +5% P.B. Zaciecie:
+ 5% T.E, +5% P.B. Zaciecie:

+ 5% T.E, +10% P.B. Zaciecie:
+ 10% T.E, +10% P.B.  Zaciecie:

+ 10% T.E, +10% P.B.  Zaciecie:

+4%
+8%

+8%

+2%
+4%

+4%

-1%,
-2%

-2%

-1%
-3%

-3%

Wartosc:
Wartosc:

Wartosc:

Wartosc:
Wartosc:

Wartosc:

Wartosc:
Wartosc:

Wartosc:

Wartosc¢:
Wartosc¢:

Wartosc¢:

-75%

-75%

-75%

-25%

-25%

-25%

+25%

+25%

+25%

+50%

+50%

+50%

- No dobrze, skoro pancerz mamy za sobag Panie Jon, czy moze Pan okresli¢ jak dobrze trzyma sie
tego rodzaju bron lekka, ktérg wtasnie niesie moja asystentka.

- No dobrze....Dziekuje. No, wiec tak. Uchwyt dynamiczny, lekki i przylega do dioni. Celowanie
przez wizjer proste i bardzo intuicyjne. Zobaczmy, co z magazynkiem. Przepraszam, ale gdzie sie

-Dlaczego?

odpina magazynek? Aha. No, to powiem wam, Zze to akurat zrobiliscie do dupy.

- Bo za nim zmienie ten cholerny magazynek zgine ja i szeSciu moich kumpli.
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BRON LEKKA

Gdy w czasie rzutu na trafienie gracz wyrzuci procenty mieszczace sie w skali opisanej na danej
broni pod terminem ZACIECIE wtenczas giwera blokuje sie i uniemozliwia dalsze prowadzenie

ognia, az do momentu usunigcia awarii.

Jak usung¢ zaciecie? Nalezy wykonac¢ kazdorazowo, tracac przy tym jedng runde, test na

Rusznikarstwo na poziomie tATWY.

WYTRZYMALOSC

Gdy w czasie rzutu na obrazenia gracz wyrzuci procenty mieszczace sie w skali opisanej na
danej broni pod terminem WYTRZYMALOSC wtenczas giwera ulega uszkodzeniu i spada jej

poziom jakosci o jeden.

- Jestes tego pewien? Przeciez
nigdy ich nie widziates na zywo?

- Wiem.

\ - To, dlaczego sie cieszysz?
Przeciez mogg nas rozwali¢ jak
\ tylko dojdzie do wymiany!?

( - Dlatego wzigtem po dwa DA9

-Uff. Nie wiem, dlaczego ale
uspokoites$ mnie..

BS24.9 "Rozjemca"

Typ: Pistolet Produkcja: FMAU, Francja

-> Lekka +5 Inicjatywa

Typ: Pistolet
ognia: Pojedynczy

Zaciecie: 00-07%

niska cena,
popularnosci tej broni.

Zasady specjalne:

"Spokdj sumienia”

Produkcja: DieArm, U.S.A. Tryb

Opis: Bardzo lekki i poreczny pistolet, w
catosci wykonany z materiatu Eselit-1. Mimo,
ze nie posiada mozliwosci oddawania strzatéw
seriami, zostat pozytywnie przyjety wsrod
profesji wymagajacych dyskrecji i elegancji.

Zasady specjalne:

-> Lekka +10 Inicjatywa

Wytrzymatos$é: 95-100%

Tryb ognia: Pojedynczy/Seria

Opis: Lekki pistolet wykonany z eselitu-1 majacy do dyspozycji dwa tryby ognia:
pojedynczy oraz ciagty. Bardzo popularny wsréd gangéw ulicznych i przestepcow. Jego
a mozliwo$¢ oddawania strzatéw seriami byla gtdwnym powodem

-> Krétka lufa (+15%) do poz. trudnosci trafienia podczas strzelania serig.

Zaciecie: 00-10% Wytrzymatosc¢: 93-100%
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' - Bum, wtedy strzelilem
pierwszy raz! Echo
prawie rozwalito moje
bebenki. Kole$ z
niedowierzaniem
spojrzat na gigantyczng
dziure w kevlarze,
jucha trysneta. Jeb,
wtedy wystrzelitem
drugi raz! Tym razem
jego bark przestat
istnie¢, a on sam
zrobit wrecz fiflaka do
tytu...

- Ty! A co to, ten
fiflak do tytu?

- No, jak koles robi
przewrot w tyt i
wystajg mu flaki.

W =y

P.M. 03 "Wilk"

Typ: Pistolet Maszynowy

jest moja armata i

moja twierdza.

| kocha jej tak samo
1 mocno jak ja.

- To jest moja armata
i moja twierdza.

- Nikt précz mnie nie

\ - Nikt précz mnie nie
| kocha jej....

DA M44 "Dziurawiec"
Typ: Rewolwer Produkcja: DieArm, U.S.A. Tryb ognia: Pojedynczy

Opis: Ten solidny kawatek broni to odpowiedz na co
raz ciezsze i wytrzymalsze pancerze. Diema Arms
postanowito stworzy¢ bron lekka ktéra Smiato
bedzie mogta konkurowac¢ z ciezszymi braémi i
siostrami. Ten rewolwer to $wiadectwo, ze rozmiar
nie zawsze idzie w parze z moca.

Zasady specjalne:
>Lekka +5 inicjatywa

>Kawat gnata +10% dodatkowych obrazen do Progu Bélu gdy Przeciwnik posiada
jakikolwiek pancerz

Zaciecie: 00-05% Wytrzymatosé: 95-100%

Produkcja: FMAU, Francja Tryb ognia: Seria
Opis: Ta bron powstata na bazie pistoletu maszynowego 02, ktéry byt najczesciej
uzywang bronig osobista wsrdd technikdéw i ochrony obiektéw w czasie III wojny
korporacji. I wtasnie na jej bazie powstat "wilk".
Zasady specjalne:

-> Lekka +5 inicjatywa

-> Krétka zmodyfikowana lufa +5 do poz. trudnosci trafienia podczas strzelania
serig (kazdy nabdj z osobna)

Wytrzymatosé: 92-100%

D.E. MOD2 "Desert Eagle 2"
Typ: Pistolet Produkcja: U.S.A. Tryb ognia: Pojedynczy

__ Opis: Ten pistolet to préba powrotu potegi jakim

i_) byt, w dawnych czasach, stynny Desert Eagle.
Zmodyfikowana lufa, powiekszony magazynek i
kilka inny mniejszych modyfikacji technicznych
pozwolito na wejscie i pozostanie na rynku broni
dtugi, dtugi czas.

Zasady specjalne:
-> Kawat gnata - (+15%) dodatkowych obrazen do P.B gdy Przeciwnik posiada pancerz.

Zaciecie: 00-07% Wytrzymatosé: 90-100%
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Beretta
Typ: Pistolet Produkcja: Europa Tryb ognia: Pojedynczy
Opis: Przedwojenny lekki i bardzo poreczny pistolet. To cud, ze jeszcze jest w tak dobrym

stanie. Kto wie gdzie lezat tyle lat? Moze w jaki$ wojskowym magazynie dopiero co
odkrytym?

Zasady specjalne:

-> Lekka +10 inicjatywa

Zaciecie: 00-02% Wytrzymatosé: 87-100%

Walther P-99

Typ: Pistolet Produkcja: Europa Tryb ognia: Pojedynczy

Opis: Przedwojenny, o dobrej i solidnej konstrukcji pistolet. To cud, ze jeszcze jest w
tak dobrym stanie. Kto wie gdzie lezat tyle lat? Moze w jaki$ wojskowym magazynie
dopiero co odkrytym?

Zasady specjalne:

-> Lekka +5 inicjatywa

Zaciecie: 00-03% Wytrzymatosc¢: 90-100%
Glock - 18c
Typ: Pistolet Produkcja: Europa Tryb ognia: Pojedynczy
GLOCK-18¢ m@ Opis: Przedvx./ojenny, I:?ardzo.lekki. i poreczny pistglet. To (fl:ld, z.e jeszcze jest w taTk
Y = dobrym stanie. Kto wie gdzie lezat tyle lat? Moze w jakis wojskowym magazynie
0 dopiero co odkrytym?
Zasady specjalne:
-> Lekka +15 inicjatywa
Zaciecie: 00-05% Wytrzymatosé: 85-100%
MP5 a3
Typ: Pistolet Maszynowy Produkcja: HK.corp, Europa Tryb ognia: Pojedynczy/Seria

£ F

Opis: Przedwojenny, lekki, poreczny oraz solidnie wykonany
pistolet maszynowy. To cud, ze jeszcze jest w tak dobrym stanie.
Kto wie gdzie lezat tyle lat? Moze w jaki$ wojskowym magazynie
dopiero co odkrytym?

Zasady specjalne:
-> Lekka +5 inicjatywa

Zaciecie: 00-09% Wytrzymatosé: 90-100%
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DA ELEKTRO 4 '"Piorun"

Typ: Pistolet Produkcja: DieArm, U.S.A. Tryb ognia: Pojedynczy

Opis: Dziwnej konstrukcji pistolet na baterie fuzyjng, zostat ochrzczony przez wielu
uzytkowniku "piorunem" gdyz czesto zdarzato sie, ze ofiara padat nieprzytomna juz

po pierwszym trafieniu, nawet gdy obrazenia wydawaty sie powierzchowne.

Zasady specjalne:

-> Lekka +5 inicjatywa
-> Jezeli przeciwnik posiada metalowy pancerz otrzymuje dodatkowe obr. od elektrycznosci +10%
-> W czasie rzutu na obrazenia, jezeli wypadnie liczba z przedziatu 01-02 przeciwnik zostanie sparalizowany na 2 rundy.

-> W zwigzku z tym, ze bron ta jest tylko troche lepsza niz jej prototyp, to istnieje szansa przecigzenia. W czasie rzutu
na trafienie, gdy wypadnie liczba z przedziatu 01-02 komora z baterig fuzyjna eksploduje i zadaje 30% obrazen.

Zaciecie: 03-04% Wytrzymatosc¢: 90-100%

PHLEGMGun DA2 "Flegma"
Typ: Pistolet Produkcja: U.S.A. Tryb ognia: Pojedynczy
Opis: Przedwojenny lekki i bardzo poreczny pistolet na plazme. To cud, ze jeszcze

jest w tak dobrym stanie. Kto wie gdzie lezat tyle lat? Moze w jaki$ wojskowym
magazynie dopiero co odkrytym?

Zasady specjalne:

-> Lekka +5 inicjatywa
-> Przeciwko celom zywym, nie opancerzonym, zadaje dodatkowe obrazenia od plazmy +10%

-> W czasie rzutu na obrazenia, jezeli wypadnie liczba 99-100% przeciwnik zostanie poparzony, co na state (az do
momentu interwencji lekarza) zmniejsza mu Prog Bolu o 5%.

-> W zwigzku z tym, ze bron ta jest tylko troche lepsza niz jej prototyp, to istnieje szansa przecigzenia. W czasie rzutu
na trafienie, gdy wypadnie liczba z przedziatu 01-02 zbiorniczki plazmy eksploduja. Partyzant otrzymuje 45% obrazen.

Zaciecie: 03-04% Wytrzymatoséé: 92-100%

DA ELEKTRO S.4. "Burza"
Typ: Pistolet Produkcja: DieArm, U.S.A. Tryb ognia: Seria

Opis: Jest to siostra "Pioruna" ze zmodyfikowang komorg podajnikowq, przetwarzajaca
energie z baterii fuzyjnej na serie pojedynczych mniejszych uderzen.

Zasady specjalne:

-> Lekka +5 inicjatywa

-> Jezeli przeciwnik posiada metalowy pancerz otrzymuje dodatkowe obr. od
elektrycznosci +5%

-> W czasie rzutu na obrazenia, jezeli wypadnie liczba z przedziatu 01-02% przeciwnik zostanie sparalizowany na 1
rundy.
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-> W zwigzku z tym, ze bron ta jest tylko troche lepsza niz jej prototyp, to istnieje szansa przecigzenia. W czasie rzutu
na trafienie, gdy wypadnie liczba z przedziatu 01-03 komora z baterig fuzyjng eksploduje i zadaje 35% obrazen.

Zaciecie: 04-05% Wytrzymatosc: 88-100%
- No dobrze. Sprébujmy jeszcze raz, ale tym razem powoli i spokojnie. Profesorze, prosze dodac

troche polimeru do zbiorniczka. Dobrze, dobrze, a teraz umiesci¢ w S$rodku skrystalizowany
odczynnik plazmy. Tylko, na wszystko, co Swiete, prosze to zrobi¢ bardzo powoli.

w

- Nie moge, rece mi sie trzesa!

- Znowu Pan profesor pit? Przez Pana kiedy$ wszyscy zginiemy, zobaczy Pan!

Nazwa Broni* Obrazenia P/S Kaliber Mag. T. ognia Wymagania Warto$¢[BT] Waga [kg]
DA9 15% T.E. 9mm. 10 n. P 10% bron L. 50 0,8
25% P.B. 5% Sita
BS24.9 10% T.E. 9mm. 15n. P 15% bron L. 75 1,4
20% P.B. S 8% Sita
DA M44 5% T.E. 44mm 6 n. P. 15% bron L. 90 1,2
35% P.B. 8% Sita
P.M. 03 15% T.E. 9mm. 25n. S 15% bron L. 110 1,5
25% P.B. 10% Sita
D.E. MOD2 15% T.E. 44mm 9 n. P. 15% bron L. 100 1,8
40% P.B. 10% Sita
Beretta 5% T.E 9mm. 15n. P. 5% bron L. 35 1
10% P.B. 5% Sita
Walther P-99 5% T.E 9mm. 16 P. 8% bron L. 40 1,1
15% P.B. n. 8% Sita
Glock-18 10% T.E. 9mm. 20 P 10% bron L. 65 1,3
10% P.B. n. S 8% Sita
Lekki Pistolet 15% T.E. 9mm 19 n. P 15% bron L. 100 2,8
Maszynowy 20% P.B. S 10% Sita
"MP5 a3"
DA ELEKTRA 4 35% T.E. Bateria 10 n. P 10% bron L. 150 1,2
20% P.B. Fuzyjna 8% Sita
(Bf)
PHLEGMGunN 15% T.E. Zbior. 10 n. P 10% bron L. 170 1,5
DA2 35% P.B. Plazmo. 8% Sita
(Zp)
DA ELEKTRA 25% T.E. Bateria 20 n. S 10% bron L. 200 1,8
S.4. 15% P.B. Fuzyjna 10% Sita
(Bf)

*Stan jakosci broni powyzej jest na poziomie "bez uwaga".
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Fragment instrukcji
obstugi "01d Joe".

... Gdy zachodzi taka
potrzeba wycelowaé¢ lufe w
okolice celu, margines
btedu do 10 metréw wynosi
1cm od celu, na muszce.

Prosze pociggnac¢ za spust
1 lub 2 albo tez oba dla
zwiekszenia obrazen.

Po huku zagrozenie

prawdopodobnie przestanie
sie ruszac.

FOU "Fala"

Typ: Strzelba

Produkcja: FMAU, Francja

BRON WSPARCIA

"Old Joe"

Typ: Strzelba Produkcja: U.S.A. Tryb ognia: Pojedynczy/Podwdjny

Opis: Ta strzelba to klasyczna dwulufowa bron dla farmeréw. Dlaczego dla farmeréw?
Bo wystarczy strzat z biodra, a duza
chmura $rutu praktycznie na pewno trafi
przeciwnika, co oznacza, ze nawet
farmerzy moga z niej strzela¢. Dlatego
staro$¢ w tym przypadku nic nie zmienia
w efektywnosci tej giwery.

Zasady specjalne:

-> Dwie lufy - strzat z dwéch Iuf daje podstawowe obrazenia liczone podwdjnie
-> Celna i nie - (-15) do poz. trudnosci trafienia. do 10 metréw. od 10 m. (+30)
-> Wolne przetadowanie - 1 nabdj to 1 punkty akcji.

Zaciecie: 01-05% Wytrzymatosé: 98-100%

Tryb ognia: Pojedynczy

Opis: Nie przesadze moéwiac, ze jest to najpopularniejsza strzelba
na ziemi. Co ja gadam. Nie tylko na ziemi, ale wsrdd koloni takze.
Lekka konstrukcja z eselitu-1 powoduje bardzo duza manewrowos¢ i
poreczno$¢. Gorzej jednak z dostepem do amunicji.

Zasady specjalne:

-> Poreczna - (+10) do inicjatywy

-> Kawat gnata - (+15%) dodatkowych obrazen do P.B gdy Przeciwnik posiada pancerz.

Zaciecie: 01-10%

Fragment wywiadu w
| niemieckim magazynie
| militarnym ARTFOXY

... Nie wazne, co
mowi

\ konkurencja!
Q Nasz produkt pojawi
| sie wszedzie tam
I gdzie ludzie pragna
i wolnogci! Wszedzie
. tam gdzie bieda
{  przegrywa z
I bogactwem, bo na M39

sta¢ bedzie kazdego,

bez wyjatku!

“r

N i RV B L N NP

Wytrzymatosé: 90-100%

Zaciecie: 01-10%

Wytrzymatoséé: 95-100%

M39 "Pokuta"
Typ: Karabin Produkcja: S&B, Europa Tryb ognia: Pojedynczy/Seria
Opis: Ten karabin powstal po to aby wyprzedzi¢ poczciwego katach w ilosci

wyprodukowanych egzemplarzy. Dlatego jest najpopularniejszym i najliczniejszym
sprzetem dostepny wszedzie tam gdzie

Al siegneta cywilizacja ludzi. Oczywiscie
nie wspomne tutaj o jej walorach
bojowych bo akurat one nie sg takie
dobre.

Zasady specjalne:
-> Prosta naprawa - (-25) do poz. trudnosci naprawy

-> Szybkie usuwanie zaciecia
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LongRAGE "Salomon"
Typ: Karabin wyborowy Produkcja: DieArm, U.S.A. Tryb ognia: Pojedynczy

Opis: Jest to ciezka i bardzo mordercza bron.
Diuga lufa, amunicja beztuskowa oraz
dodatkowe systemy stabilizujace tor lotu pocisku
sprawiaja, ze z tym sprzetem sie nie zadziera.
Nie bede wspominat juz o wielu mozliwosciach
dodatkowych modyfikacji.

Zasady specjalne:

-> Potezne zaciecie - (+15%) do poziomu trudnosci usuwania zaciecia.

-> Wielka potega - (+25%) dodatkowych obrazen do P.B gdy Przeciwnik nie posiada pancerz.
-> Celna - (-40) do poz. trudnosci trafienia.

-> Ciezki - (-20) do inicjatywy

Zaciecie: 00-01% Wytrzymatosc¢: 95-100%

M15
Przylecieli  obcy.

Swiat sie rozsypat w Typ: Karabin Produkcja: U.S.A. Tryb ognia: Pojedynczy/Seria
kawateczki. Ludzie ging
w SENN. Czesto nie ma,
co zre¢ 1 pié¢. Po ziemi
rozpanoszyty sie
mutanty, ale kuzwa
zawsze ktos przyjdzie i
spyta, czy mam na

sprzedaz jakis Opis: Stary dobry, amerykanski karabin M15. Szczegdlnie lekka konstrukcja sprawia,
egzemplarz M15. Ta bron ze nadal jest czesto wybieranym karabinem do walki bezposredniej.
to historia, nawet,
jezeli jej czesci Zasady specjalne:
pochodzg z roku 2074 i
byty robione jedynie na -> Lekka +5 inicjatywa
zaméwienie.
Zaciecie: 00-10% Wytrzymatosé: 92-100%
S ¥ AN
Springfield
Typ: Karabin wyborowy Produkcja: U.S.A. Tryb ognia: Pojedynczy

Opis: Kolejna klasyczna bron z
amerykanskiego arsenatu. Lekka

—_— 2 konstrukcja i bardzo dobrze wykonana
lufa powoduja, ze mimo swojego wieku
tej broni nadal nalezy sie bac.

Zasady specjalne:
-> Lekka +5 inicjatywa
-> Celna - (-20) do poz. trudnosci trafienia.

Zaciecie: 00-02% Wytrzymatosc¢: 95-100%
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Ak-47 "Kafach"

Typ: Karabin Produkcja: ZSRR Tryb ognia: Pojedynczy/Seria

Opis: Staruszek katasznikow jest praktycznie tak
popularny jak karabin "Pokuta" ale jego specyficzna
konstrukcja daje mu straszliwg przewage. Bo aby

zepsuc tego gnata trzeba nielicho sie natrudzic.

Zasady specjalne: brak.

Zaciecie: 00-05% Wytrzymatosc: 100%
ZEUS E.R. SMB "GROM"
Typ: Karabin Produkcja: SMBi, Europa Tryb ognia: Pojedynczy

Opis: Jest to dtuga, nieporeczna i wrecz troche
przerazajaca bron. Wojna przerwata narodziny jej
ulepszonych wersji wiec jedyny jej egzemplarz
dostepny na rynku jest nie tylko zabdjczy dla wrogéw
ale i uzytkownika.

Zasady specjalne:

-> Trudna naprawa - (+25%) do poz. trudnosci naprawy

-> Nieporeczna -10 inicjatywy

-> W czasie rzutu na obrazenia, jezeli wypadnie liczba z przedziatu 98-00 przeciwnik zostanie sparalizowany na 3 rundy.

-> W zwigzku z tym, ze bron ta jest tylko troche lepsza niz jej prototyp, to istnieje szansa przecigzenia. W czasie rzutu
na trafienie, gdy wypadnie liczba z przedziatu 00-04 komora z baterig fuzyjng eksploduje i zadaje 50% obrazen.

Zaciecie: 05-10% Wytrzymatosé: 90-100%

SOUP P.R. SMB
Typ: Karabin Produkcja: SMBi, Europa Tryb ognia: Pojedynczy
Opis: Jest to firmowy brat "Zeusa" podobnej

konstrukcji chodz dziatajacy nie na [Bf] lecz na
zbiorniki z plazma.

Zasady specjalne:

-> Trudna naprawa - (+25%) do poz. trudnosci
naprawy

-> Nieporeczna -10 inicjatywy
-> Przeciwko celom zywym, nie opancerzonym, zadaje dodatkowe obrazenia od plazmy +20%

-> W czasie rzutu na obrazenia, jezeli wypadnie liczba z przedziatu 97-100 przeciwnik zostanie poparzony, co na state
(az do momentu interwencji lekarza) zmniejsza mu Prég Bélu o 10.

-> W zwigzku z tym, Ze bron ta jest tylko troche lepsza niz jej prototyp, to istnieje szansa przecigzenia. W czasie rzutu
na trafienie, gdy wypadnie liczba z przedziatu 01-05 zbiorniczki plazmy eksploduja. Partyzant otrzymuje 65% obrazen.

Zaciecie: 05-10% Wytrzymatosc¢: 90-100%

HORYZONT 133



Nazwa Broni Obrazenia Kaliber Mag. T. ognia Wymagania W. [BT] Wag. [kg]

"Old Joe"* 10% T.E. Srut 2n. P 12% B.W. 80 3
30% P.B. 10% Sita
"Fala"* 20% T.E. Kaseta 7 n. P 15% B.W. 105 5
40% P.B. beztuskowa 11% Sita
"Pokuta" 25% P/S 5.56 30 n. P 12% B.W. 150 4,5
T.E. S 10% Sita
35% P/S
P.B.
LongRAGE 45% T.E. Kaseta 10 n. P 20% B.W. 215 8
"Salomon" 75% P.B. beztuskowa 13% Sita
M15 20% P/S 7.62 20 n. P 12% B.W. 145 4,5
T.E. S 10% Sita
30% P/S
P.B.
Springfield 35% T.E. 7.62 5n. P 15% B.W. 170 4
55% P.B. 10% Sita
15% P/S 7.62 30 n. P 12% B.W. 150 4,5
Ak- 47 T.E. S 11% Sita
45% P/S
P.B.
50% T.E. Bateria 24 n. P 20% B.W. 350 7
ZEUS E.R. SMB 30% P.B. Fuzyjna 12% Sita
(Bf)
SOUP P.R. SMB 35% T.E. Zbior. 20 n. P 20% B.W. 350 8
65% P.B. Plazmo. 13% Sita
(Zp)

*do okreslenia poziomu trudnosci trafienia strzelbg uzywamy tabelki Bron Lekka

[— 5,
L

1

A

-

I
=

Ktos kiedys powiedziat o tajemniczych oddziatach Kohorty, ktére nigdy nie braty udziatu w
jakiejkolwiek bitwie czy potyczkach, ale pojawialy sie zawsze zaraz po niej, aby rozpoczgé zbieranie
z polegtych wszelkiej broni, ktéra nie byia bronig konwencjonalng. Jezeli historie o nich s3
prawdziwe to i ich nazwa nadana przez tych, ktérzy rzekomo ich widzieli wydaje sie by¢ wtasciwa.
ZtOMIARZE.

Sek w tym, Zze oni nie zbierajg ztomu tylko wysoce zaawansowany sprzet, bron, z ktdéra cholera wie, co
p6ézZniej robig. Wszyscy zreszty dobrze wiedza, Zze zoinierze kohorty potocznie méwigc kraby, czyli
mityczne golemy obrosniete jakas$ roslinnosciy, nie s3g przystosowani do uzywania ziemskiego sprzetu.
Wiec, po co im to wszystko?

Jezeli prawdg jest, ze oni istniejg, a czesto sie to styszy wsrdd przezytych zZoinierzy czy
najemnikéw tej czy innej strony konfliktu, to ich cel musi by¢ powazny i jednolity. To na pewno nie

sg zbieracze ztomu kohorty tylko wykwalifikowana jednostka majgca jeden lub kilka celdw.

I my, Rzeczpospolita Naroddéw, powinnismy sie dowiedziec, co to za cel.

Plotki i pogtoski, lekcja polityki 2125 w jednostce WRN

Y e - T R SR o Fo . e -
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BRON CIEZKA

H.M.G. Plague (Heavy Machine Gun) "Zaraza"
Typ: Karabin maszynowy Produkcja: Bunar Group, Rosja Tryb ognia: Seria
Opis: Ten karabin maszynowy to dzieto sztuki
ol samo w sobie. Dzieki amunicji kasetowej potrafi
J o . w bardzo krétkim czasie oprézni¢ 50 pociskow
ZAZA / L ]= robigc wrecz sitko z celu. Niestety ciezar tej
broni jest jej wielkim minusem.
|

Zasady specjalne:
-> Ciezki (-20) do inicjatywy

-> Niecelny (+15) do poz. trudnosci trafienia.

Zaciecie: 01-15% Wytrzymatosé: 90-100%
H.P.R. 2GOD (Heavy Plazma Rifle) "Wiking"
Typ: Wyrzutnia Plazmy Produkcja: NorHo, Japonia Tryb ognia: Seria

Opis: Jest to prototyp wyrzutnik plazmy, co
juz na wstepie moze wywota¢ wiele
mieszanych uczué. Précz tego, ze istnieje
szansa na niekontrolowang eksplozje przy
strzale, jest to kawat solidnej armaty.

Zasady specjalne:

-> Ciezki (-20) do inicjatywy

-> Prototyp. Wynik 99-100% na wytrzymatos¢ powoduje eksplozje broni. Obrazenia to 1k100%
-> Pole razenia. Obrazenia dostajg wszystkie osoby w promieniu 3 metréw od miejsca trafienia.

Zaciecie: 00-01% Wytrzymatosé: 95-98%

B

- Widze, ze przyjetas dobra postawe strzelecka. Szeroko rozstawione nogi, kolba mocno oparta o bark,
mocno zacisnieta lewa dion na goérne pokrywie HPR'a. Dobrze, teraz bardzo powoli i czule nacisnij
spust.

-Tak?

B e Y
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Nazwa Broni Obrazenia Kaliber Mag. T. Ognia Wymagania W. [BT] W. [kg]
25% T.E. K.b. 1x S 15% B.C. 350 10
H.M.G. 25% P.B. K.b. 15% Sita
Plague 50 n.
»Zaraza”
H.P.R. 2GOD | 20% P/S Z.p. 1x P/S 15% B.C. 500 15
»Wiking” T.E. Z.p 15% Sita
70% P/S 2 n
P.B.

NAJPOWSZECHNIEJSZE DODATKI DO BRONI

Dobra. Tutaj na stole masz najczesciej spotykane i uzywane dodatki do broni. Oczywiscie na naszym wielkim i
olbrzymim $wiecie jest ich znacznie wiecej ale te akurat sg najpowszechniejsze. Dlatego, jezeli jakis Ciebie interesuje to
zapraszam do zakupu.

Nazwa dodatku Wiasciwosci Obs. t. broni* W.[BT] W.[kg]
Laser - 10 do trafienia B.L. , B.W. 75 0,1
Kolimator - 5 do trafienia B.L., B.W., 50 0,1

B.C.
Luneta - 15 do trafienia B.W. 100 0,2
Granatnik Mozliwos¢ wystrzeliwania pociskow z B.L., B.W. 120 0,5
granatnika w tej samej turze, w ktore
oddato sie juz strzat.
Powiekszony Zwieksza pojemnos$¢ magazynka. B.L., B.W., 50 0,5
magazynek B.L. +5 B.W. +7 B.C. +10 B.C.
Thumik +10 do inicjatywy. B.L. , B.W. 75 0,2
Noktowizjer Likwiduje catkowicie kare za noc przy B.L. , B.W. 150 0,2
strzelaniu.

*obstugiwany typ broni: bron lekka [B.L.], bron wsparcia [B.W.], bron ciezka [B.C.]
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BRON MIOTANA

Wiesz. Jezeli Ciebie po prostu nie sta¢ na bron palng lub jakakolwiek inng, mozesz sobie
kupi¢ jedng z tych zabawek. Powiem Ci nawet w sekrecie, ze niektérzy ludzie uwazajg, ze proca
jest znacznie lepsza od pistoletu. Nie mi tam oceniad, ale... Zresztg nie wazne. Ty decydujesz!

Proca

Typ: Bron miotana Produkcja: brak Tryb ognia: Pojedynczy
Opis: Miotanie kamieniami nie wyszto z mody, a prawde powiedziawszy przechodzi wiasnie nowy renesans!
Zasady specjalne:

-> Lekka +15 Inicjatywa

-> Anty-Tarcza ignoruje catkowicie pole tarczy energetycznej wszystkich klas précz klasy I.

-> Improwizowana - W czasie rzutu na obrazenia rzuca sie k10, a nie k100

-> Niecelna -15% do trafienia

Zaciecie: brak Wytrzymatosc: 10
tuk
Typ: Bron miotana Produkcja: brak Tryb ognia: Pojedynczy

Opis: Tania i skuteczna sita operujaca na odlegto$¢. Czego chcieé wiecej?

Zasady specjalne:

-> Lekka +10 Inicjatywa

-> Anty-Tarcza ignoruje catkowicie pole tarczy energetycznej wszystkich klas précz klasy I.

-> Improwizowana - W czasie rzutu na obrazenia rzuca sie k10, a nie k100

Zaciecie: brak Wytrzymatosé: 9-10
Kusza
Typ: Bron miotana Produkcja: brak Tryb ognia: Pojedynczy

Opis: Chcesz by¢ pewien, ze przeciwnik poczuje twoj cichy gniew? Kup se kusze!

Zasady specjalne:

-> Lekka +5 Inicjatywa

-> Anty-Tarcza - ignoruje catkowicie pole tarczy energetycznej wszystkich klas procz klasy I.

-> Nieporeczna - przetadowanie kuszy zajmuje dwie rundy.

-> Improwizowana - W czasie rzutu na obrazenia rzuca sie k10, a nie k100

Zaciecie: brak Wytrzymatosc: 9-10
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Obrazenia Wymagania W. [BT] W. [kg]
Nazwa Broni

Proca 5% P.B. Brak 5 0,2

tuk 15% P.B. 5% bron L. 20 0,5
8% Zrecz.

Kusza 20% P.B. 5% bron L. 30 3
8% Sita

N6z 10% P.B. 12% Rzuca. 10 0,3
10 Zrecz.

Oszczep

MATERIALY WYBUCHOWE

No tak. DoszliSmy do miejsca w ktérym mozesz kupié¢ sobie troche "wolnosci". Dlaczego takie rzeczy moéwie o
materiatach wybuchowych? Bo jak pizdniesz w ttum z takiego granatu kasetowego, to po chwili w tym samym miejscu
mozesz tanczy¢ jak baletnica, tyle bedziesz miat wolnej przestrzeni.

Nazwa Broni Obrazenia Razenie* Zasady Specjalne. W. [BT] W. [kg]
Granta
zaczepny 15% T.E. 20m. Szansa na urwanie konczyny w trakcie rzutu na obr. 35 0,1
35% P.B. 99-00%
Granat
obronny 25% T.E. 200m. Szansa na urwanie konczyny w trakcie rzutu na obr. 50 0,2
45% P.B. 98-00%
Koktajl
mototova 10% T.E. 5m. Szansa na zapalenie sie przeciwnika w trakcie rzutu 15 0,3
25% P.B. na obr. 99-00%. Podpalenie, co ture -5% P.B.
Granat
E.M.P. 85% T.E. 20m. Szansa na eksplozje granatu w reku, wynik rzutu na 100 0,3
trafienie w przedziale 01-02%
Granat
Plazmowy 35% T.E. 25m. Szansa na eksplozje granatu w reku, wynik rzutu na 120 0,3
60% P.B. trafienie w przedziale 01-04%
Granat 25%.T.E. 300m. Szansa na eksplozje granatu w reku, wynik rzutu na 140 0,4
Kasetowy 50% P.B. trafienie w przedziale 01-05%.
Szansa na urwanie koAnczyny w trakcie rzutu na obr.
98-00%
Mina
Standard 15% T.E. 5m. Szansa na urwanie ndég w trakcie rzutu na obr. 45 0,3
35% P.B. 96-00%
Mina
Kasetowa 25%.T.E. 300m. Szansa na urwanie ndég w trakcie rzutu na obr. 140 0,4
50% P.B. 94-00%
Nabédj do
granatnika 15% T.E. 3m. Szansa na urwanie konczyny w trakcie rzutu na obr. 25 0,1
25% P.B. 99-00%

*Razenie czyli promien wybuchu (okreslony w metrach [m]) w jakim dany fadunek rani wrogéw.
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WYPOSAZENIE

W tej czesci magazynu czeka Ciebie wszystko to co nie jest
pancerzem ani bronig. Znajdziesz tutaj zywnos¢, leki, implanty,
wszelkiego rodzaju elektronike i wiele innych rzeczy ktére mogg Ci sie
przyda¢ w czasie podrdézy lub po prostu beda dobrym towarem na
sprzedaz albo wymiane.

Za nim jednak rzucisz sie na sprzet jak szczerbaty na suchary
przyjrzyj sie co kupujesz. Ot6z przedmioty znalezione podczas przygdd
lub na straganach beda posiadaly okreélong JAKOSC. Ten atrybut
wptywa na szybkos$¢ zepsucia sprzetu w trakcie jego uzycia. Dlatego za
kazdym razem gdy sprzet bedzie uzywany uzytkownik bedzie musiat
wykonac rzut aby sprawdzi¢ czy po wykonaniu pracy, narzedzie sie po
prostu nie zepsuto. Na jakos¢ ma wptyw wiele czynnik takich jak wiek
urzadzenie, przechowywanie, firma, skomplikowana budowa, ochrona
zewnetrzna itd. Jednak ostateczng jakos$¢ sprzetu okresla Starzec.
Urzadzenie zepsuje sie gdy uzytkownik po rzucie koscig k100 zmiesci
sie w procentach przypisanych do jakosci urzadzenia. Aby natomiast
naprawi¢ urzadzenie, ktére sie zepsuje nalezy uzy¢ domysinej
umiejetnosci i wyrzuci¢ wiecej niz urzadzenie ma procent na jakosci.
Ponizej znajdziesz dodatkowe zasady i tabelke przedstawiajgcg baze Jakosci sprzetu.

Wiec, jezeli od dziecinstwa miates smykatke do handlu i chcesz po prostu wiedzie¢ ile co
kosztuje, zapraszam!

DODATKOWE ZASADY
-> Stan urzadzenia pogarsza sie o kolejne 5% za kazdym razem gdy zostanie naprawione.

=> Jezeli Starzec uzna, ze sprzet ma juz kilka dodatkowy lat za sobg do bazowej np. Kiepskiej
jakosci, wedtug wtasnego uznania dodaje dowolng modyfikacje procentowg aby pogorszy¢ jej
stan.

-> Przedmiot nie moze miec lepszej jakosci niz Dobra czyli bazowe 5%.
-> Jakos$c¢ oczywiscie znaczgco wptywa na cene, ale to bedzie sie dzia¢ wedtug uznania Starca.

-> Efekt zepsucia Starzec ustala sam. Urzadzenie mogto na przykfad wybuchnaé, zjarac sie,
przepali¢ itd.

-> Ceny tutaj podane sg umownymi cenami za sztuke. Duze miasta bedgq miaty troche nizsze
ceny niz mate miesciny. Starzec powinien sam ostatecznie podejmowac decyzje co ile kosztuje.

STOPNIE JAKOSCI BAZOWY POZIOM JAKOSCI

KIEPSKA 25%
BEZ UWAG 10%
DOBRA* 5%

*Wszystkie przedmioty w tym Magazynie sa na poziomie DOBRYM.
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ELEKTRONIKA

Dobra, to moze zaczniemy od
najbardziej delikatnego sprzetu. Tak, chodzi mi
tutaj o wszelkie urzadzenia elektroniczne. O
tego typu sprzet trzeba cholernie mocno dbac i
traktowa¢ go z szacunkiem. Elektronika nie
lubi brudu, kurzu, wilgoci, chamstwa i ztego
traktowania.

To-"PmoUTmo o

Ale zeby nie pokazywac¢ kazdego sprzetu z osobna, bo wtedy
stracilibySmy wiele cennego czasu, przedstawie go w grupach.
Tak bedzie tatwo szybko i prosto. To co? Zaczynamy?

% Noktowizory[No]/Okulary termowizyjne[Ok] itd.

Zaleznie od firm, mamy na rynku wiele tego typu urzadzen
stuzgcych do nocnego widzenia lub po prostu w czasie ztych
warunkdw atmosferycznych. Ale jak juz wczesniej méwitem. Jaka
firma takie urzadzenie. Podobno sq na rynku takie géwna, ze

wyzerajg oczy... .
Powszechnos$¢: Niska, Jakos$é: Dobra (5%)

Dziatanie: -30No/-450k do testu trafienia w Nocy. -30No/-450k
do testu spostrzegawczosci w nocy.

Cyfrowy mikroskop, Mierniki poziomu energii itd.

% Skanery Biologiczne, Chemiczne, Liczniki Geigera,

Te cacuszka powinny by¢ obowigzkowo rozdawane kazdej karawanie lub grupie poszukiwawczej
ktéra wyrusza w dalszg podréz po tej biednej ziemi. Wykrywajq okreslone zwigzki chemiczne,
biologiczne czy nawet promieniowanie, w zaleznosci od zakresu dziatania danego urzadzenia.
Potrafig uratowac dupe czasami lepiej niz jakikolwiek pancerz.

Powszechnosc¢: Niska, Jako$é: Dobra (5%)

Dzialanie: -90% do testu wykrywania zwigzkéow chemicznych, biologicznych, promieniowania,
sktadu komoérek oraz okreslenia poziomu mocy energetycznej.

>

~

i

fragment wyktadu prof. Hasukonake "Zbyt dtugi pokéj, czyli kto nas zaatakuje" rok.2049

"... a teraz przejdimy do czesci mojego wyktadu, ktora chyba wszystkich was drodzy przyjaciele naukowcy
interesuje. Juz od dtuzszego czasu krgza pogtoski o tym, ze Suari caty czas informuje nasze rzady, iz
nasza planeta zostanie zaatakowana. Dlatego postanowilem, opierajac sie na historii stworzyc¢ model
prawdopodobienstwa, ktéry mégiby potwierdzic¢ lub zaprzeczy¢ tej tezie. Niestety. Po wielokrotnych
powtdrzeniach obliczen wynik ciggle byt ten sam. Nasza rasa zostanie zaatakowana. Uprzedzajac jednak
wasze pytanie, nie udato mi sie na ten temat rozmawiaé¢ z jakimkolwiek przedstawicielem Suari. Kiedy to
nastgpi? Nie wiem, ale to moze byc¢ poczatek konca naszej egzystencji."
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% Detektory ruchu, Czujnik ruchu itd.

Ten towar jest naprawde chodliwym sprzetem. Interesujg sie nim przewaznie podziemne miasta
czy indywidualni klienci mieszkajqcy gdzie$ gteboko na zadupiu. Nie ma co sie dziwi¢, sprzet
jest bardzo uzyteczny i czesto ratuje dupe. Informuje delikwenta czesto poprzez sygnat
dzwiekowy, sygnat Swietlny, wibracje o zblizajagcym sie obiekcie. Zaleznie od tego czy
urzgadzenie ma wbudowany gfosni czy dziata na zasadzie przesytu informacji do odbiornika,
ktory posiada uzytkownik.

Powszechno$¢: Srednia, Jakoéé: Dobra (5%)

Dziatanie: Detektor ruchu(80pkt) jak i Czujnik(95pkt) posiada Spostrzegawczo$¢ na poziomie
80pkt i 95pkt. Detektor wykrywa istoty do 100 metrow, a czujnik pozycyjny do 15 metrow w
promieniu urzadzenia. Starzec wykonuje test spostrzegawczosci uwzgledniajac tylko punkty
sprzetu gdy w promieniu dziatania urzadzenia znajdzie sie jakakolwiek istota fizyczna.

% Wykrywacze metali, Wykrywacze ciepta, Wykrywacze Energii itd.

Rarytas panie! Wielu ludzi byto zniesmaczonych, ze Man-erzy posiadajg zdolnosci wykrywania
energii, metali czy nawet ludzi. Dlatego postanowili unowoczesnié¢ stare wykrywacze metali i
stworzy¢ co$ co miato daé¢ im podobne mozliwosci do tych Manerskich. Niestety urzadzenia te
mimo wielu lat unowoczesniania nie sa, nawet w maty stopniu, tak dobre jak zdolnosci dobrego
Man-era.

Powszechno$¢: Niska, Jako$¢: Dobra (10%)

Dziatanie: Okreslony typ sprzetu wykrywa dany rodzaj metali lub emisji, przewaznie do 50
metréw. Zdarzajg sie mocniejsze egzemplarze lecz te sg cholernie drogie i trudne do zdobycia.
Wykrywacz dziata dookdlnie i wykrywa automatycznie. Chyba, ze przedmiot lub istota ma swoje
zasady specjalne... .

\.

U

CB radia, Krétkofalowki, Zestawy komunikacji

+

/ bezposredniej itd.
| - Sytuacja jest bezn.... ! Kraby
| zbliz... sig¢ do .... num.. 2! Stata {3czno$¢ jest bardzo istotna jezeli chodzi o mafte
Bravo ...szysz mnie!? BRAVO!!

- Alpha, tak stysze cie ale z
kazda sekunda co raz gorzej.
Utrzymajcie pozycje jak
najdiuzej. Czwarty oddziat P.0.B
jest juz transportowany w waszg
strone! Alpha, potwierdz
przyjecie komunikatu!

- (szumy i trzaski)

- ALPHA! POTWIERDZ PRZYJECIE
KOMUNIKATU!

- (szumy)

zorganizowane grupki lub punkty obserwacyjne rozstawione
wokot waznego miejsca czy miasteczka. Dlatego tego typu
sprzet, mimo, ze czesto jest podstuchiwany przez Kohorte
lub Rdzawg Reke, zwazywszy na niski poziom zabezpieczen, i
tak jest bardzo popularny.

Powszechno$é: Srednia, Jako$é: Dobra (5%)

Dziatanie: Grupa posiadajgca kilka egzemplarzy tego
samego sprzetu moze komunikowac sie miedzy sobg nawet
do kilkuset metrow, zaleznie od jakosci i zaawansowania
sprzetu.
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%, Elektroniczne klucze, Zaawansowane wytrychy, Dekodery itd.

Interesujg Ciebie tego typu zabaweczki? Czy aby nie jeste$ ztodzieje? Zobacze, ze co$ znikneto
Z mojego magazynu, a obie twoje rece witoze Ci do TWOJEJ Du... . Nie wazne. Ten sprzet jest
cholernie rzadki i trudny do zdobycia. Stuzy przewaznie do otwierania zamkow elektroniczny, a
dekodery do rozkodowywania sygnatéw réznego rodzaju. Wazna sprawa dla tych ktdrzy daleko i
dtugo wedrujg po powierzchni. Taki dekoder czasami potrafi wytapaé¢ rozmowy Rdzawych na
przyktad... .

Powszechnos¢: Niska, Jakos$¢: Dobra (10%)

Dziatanie: Elektroniczne klucze dodaja do informatyki podczas hakowania (-40%) do testu.
Zaawansowane wytrychy dodaja do elektroniki podczas wtamywania sie do paneli i zamkdéw
elektronicznych w drzwiach (-50% do testu elektronika). Dekodery za$ pomagaja w
rozszyfrowywaniu réznych komunikatow, sygnatéow czy kodow. (-50% do testu na wybrang
umiejetnoscig zwigzang z danym sygnatem, kodem, komunikatem.)

% Podstuchy, Kamerki szpiegowskie, Lornetki cyfrowe 3D itd.

Jara cie podgladanie innych co? Widac to od razu po twojej mordzie, bez urazy. No ale wracajac
do sprzetu. W dzisiejszych czasach mato kto juz uzywa tego typu gadzetéw, chyba, ze ludzie
syndykatow lub indywidualni bohaterowie bawigcy sie w detektywow. Tak czy siak, mato tego
goéwna i strasznie tez tatwo sie psuje.

Powszechnos$¢: Niska, Jakos$¢: Dobra (15%)

Dziatanie: W zaleznosci od jakosci sprzetu gracz w zasiegu do kilkudziesieciu metrow jest w
stanie podstuchiwac¢ rozmowy lub nawet widzicie ich peten obraz. Lornetki cyfrowe natomiast
dodajg do testéw spostrzegawczosci -30%.

% Komputery stacjonarne, Laptopy, Tablety itd.

Wszystkie te urzadzenia potrzebujq Zzrdodta energii aby mogty dziatac. Dlatego nie sa popularne
wsrod podroznikéw chodz czasem znajdzie sie jeden czy drugi ktdory specjalizuje sie w
informatyce i jest na przyktad hakerem. Dlatego sam sprzet tego typu nie jest rzadki, ale
wymaga energii, a ta czesto stanowi problem.

Powszechno$é: Srednia, Jako$é: Dobra (10%)

Dzialanie: Tego typu urzadzenia sg podstawg dla informatykéw, mechatronikéw, a czasem
nawet elektrykdw. Dlatego zaleznie od jakosci posiadanego sprzetu partyzant dostaje
modyfikatory do testow informatyki, elektroniki w zakresie od -15 do -45%.
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% Akumulatory kwasowe, Akumulatory zelowe, Akumulatory plazmowe,
' Akumulatory fuzyjne, Baterie alkaliczne, Baterie plazmowe, Baterie fuzyjne.

Tak, te zabawki sg bardzo waznymi elementami Zycia codziennego kazdego cztowieka, ktory
chce sprobowaé przezy¢ i mie¢ jeszcze co$ z tego nedznego zycia. Akumulatory oraz baterie!
Tymczasowe zrddta energii. To dzieki nim samochody ruszaja, w lepiankach pali sie swiatfo, a
wiezyczka straznicza jest w stanie spetni¢ swojg powinnos¢ podczas awarii gtdwnego zasilania.

Powszechno$é¢: Niska, Jako$¢: Dobra (10%)

Dzialanie: Akumulatory kwasowe, zelowe oraz baterie alkaliczne to podstawowy typ zasilania
pradem statym, tatwo sie roztadowujg i zaleznie od podtaczonego urzadzenia nie sg tak bardzo
wydajne niz ich miodsi koledzy. Jedyny ich wyraznym atutem jest waga, ktéra nie przekracza
20 kg. Natomiast akumulatory plazmowe i fuzyjne to nieocenione urzadzenia! Potrafia bardzo
dtugo przetrzymywac energie, a czasem i nawet potrafiag bez tadowania przezy¢ swojego
uzytkownika. Ich wady to ciezar, ktéry wacha sie w okolicach 50 kg oraz niestabilno$¢ ktéra
moze spowodowacé czasem eksplozje takiej "bateryjki". Jezeli chodzi o ich mniejszych
odpowiednik (czyt. baterie) zasady s takie same, jedynie waga oscyluje nie w kilogramach ale
dekagramach.

NAZWA CENA WAGA DZIALANIA

Noktowizor 80 0,25 kg -30 trafienie w nocy/-30 spostrzegawczos¢ w nocy.
Okulary termowizyjne 120 0,25 kg -45 trafienie w nocy/-45 spostrzegawczos$¢ w nocy.
Skaner biologiczny 70 1 kg -75 test wykrywania zwigzku biologicznego
Skaner chemiczny 75 1,5 kg -75 test wykrywania zwigzku chemicznych
Licznik Geigera 55 1 kg -75 test wykrywania promieniowania
Cyfrowy mikroskop 150 1 kg -90 test wykrywania zwigzku biologicznego
Miernik poziomu energii 50 0,5 kg okresla poziom energii danego urzadzenia
Detektor ruchu 95 0,5 kg spostrzegawczo$¢ 80 punkt. test na wykrycie.
Czujniki ruchu 55 0,5 kg spostrzegawczosc 95 punkt. test na wykrycie.
Wykrywacz metali 50 1,5 kg zasieg 25 m.

Wykrywacz ciepta 65 1 kg zasieg 20 m.

Wykrywacz energii 55 1 kg zasieg 15 m.

CB radio 85 0,5 kg w opisie

Krotkofaldwka 75 0,25 kg w opisie

Zest. komunikacji bezp. 95 0,5 kg W opisie

Elektroniczny klucz 240 0,25 kg -50 do hakowania

Zaawansowane wytrychy | 205 0,25 kg -50 do elektroniki przy wtamywaniu (panele, zamk. elekt.)
Dekoder 200 0,25 kg w opisie

Podstuch 65 0,1 kg w opisie

Kamerka szpiegowska 75 0,1 kg W opisie

Lornetki cyfrowe 3D 95 0,1 kg -30 do testéw spostrzegawczosci
Komputer stacjonarny 40 3 kg -45 do testow informatyki

Laptop 50 1,5 kg -30 do testéw informatyki

Tablet 35 0,5 kg -15 do testéw informatyki

Akumulator kwasowy 150 15 kg W opisie

Akumulator zelowy 250 20 kg w opisie

Akumulator plazmowy 300 30 kg w opisie

Akumulator fuzyjny 350 40 kg W opisie

Bateria alkaliczna 10 0,1 kg w opisie

Bateria plazmowa 50 0,1 kg W opisie

Bateria fuzyjna 100 0,25 kg W opisie
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MECHANIKA

Zestaw Srubokretéow, Zestaw wiertetl, Zestaw kluczy, Zestaw Rusznikarski
itd.

iy

Chyba zgodzisz sie ze mnq, ze kazdy dobry mechanik potrzebuje dobrych jak nie najlepszych
narzedzi? Nie mrucz co$ pod nosem jakbys nie byt pewien bo to akurat jest fakt. Dlatego tego
typu zestawy sgq bardzo powszechne i do tego dosy¢ tanie. W jaki sposéb? Bo kazdy prawdziwy
facet w czasie pokoju miat w piwnicy czy w garazu narzedzia. Kazdy. Chyba, ze nosit rurki... .

Powszechnos¢: Wysoka, Jakosé: Dobra (5%)

Dziatanie: To sq podstawowe narzedzia wymagane do przeprowadzania podstawowych napraw.
Bez nich kazdy mechanik powinien mie¢ spory minus do wykonywanego testu na np. naprawe
ale to juz zalezy od Starca. Jednak gdy jest w ich posiadaniu, dostaje +15% do testow
mechaniki, oraz do Rusznikarstwa +15%.

A
~C
-

%‘ Wiertarka, Katowka, Wiertarko-wkretarka, Miot udarowy itd.

Narzedzia specjalistyczne tego typu potrzebujq przewaznie zewnetrznego zasilania ale jezeli juz
je posiadamy sa cholernie przydatne. Dlatego jezeli zamierzasz robi¢ cos w duzej skali i
zawodowo, przyda Ci sie na pewno wiekszos¢ z tych urzadzen.

Powszechno$éé: Srednia, Jako$é: Dobra (10%)

Dzialanie: Te narzedzia sg juz narzedziami specjalistycznymi i nie sa wymagane do
pomniejszych napraw. Jednak jezeli gracz naprawia na przyktad samochdd czy inne urzadzenie
bardziej masywne czy skomplikowane, to na pewno mu sie przydadza. +20% do testéw
mechaniki oraz +15% do testdw Rusznikarstwa Specjalistycznego.

Spawarka elektryczna, Spawarka fuzyjna, Laser
:-{; techniczny, Lanca fuzyjna
Te zabawki chiopie to juz nie przelewki. Zle skierowany promier
spawarki fuzyjnej moze nieszczesnika zamieni¢ w proch i to w
kilka sekund. Laser techniczny jest w stanie przecig¢ wszystko, a
lanca fuzyjna wypali dziure w kazdym materiale. Jedynie dobra,
stara spawarka elektryczna moze spowodowacl jedynie ciezkie
poparzenia. Ale ich waga i gabaryty powodujg, ze w plecaku ich
chfopie nie zmiescisz.

Powszechnos¢: Niska, Jakos$é: Dobra (10%)

Dziatanie: Tego typu narzedzia potrzebne sg do napraw

znacznie wiekszych i masywniejszych obiektow. Kadtub statku kosmicznego, czotg, ciezki
opancerzony transporter. Ale mimo swoich gabarytéw dodajg sporq premie do mechaniki
+25%.
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s. Pojazdy konwencjonalne: Motory, Osobéwki, Ciezarowki

Tam troche dalej w sali mam kilka pojazdéw na benzyne, diesla czy rope. Te wszystkie pojazdy
sg starego typu, czyli wiesz, sq na oponach i robig wiele hatasu jak pracuje silnik. Jednak mimo
wszystko nadal jest ich wiecej w uzyciu niz znacznie drozsze pojazdy zasilanie bateriami
fuzyjnymi.

Powszechnos$é¢: Wysoka, Jakos$é: Dobra (10%)

Dzialanie: Posiadanie pojazdu ma wiele zalet. Miedzy innymi szybsze poruszanie sie miedzy
miastami oraz bardzo mocno zwiekszone mozliwosci zatadunkowe postaci.

?,\_'; Pojazdy niekonwencjonalne: Motory, Osoboéwki, Ciezarowki

A tutaj mam zaledwie kilka, ale zawsze to co$, cacuszek nowej generacji. Pojazdu poruszajace
sie kilkanascie, a czasem nawet i kilkadziesiat centymetrow nad ziemigq przy pomocy urzadzeniu
odwracajgcemu grawitacje. Procz tego zamiast konwencjonalnego paliwa mamy tutaj miejsce
na sporej wielkosci baterie fuzyjng, ktéra raz zamontowana daje energie przez bardzo ale to
bardzo dtugi czas.

Powszechnos$¢: Niska, Jako$¢: Dobra (10%)

Dzialanie: Posiadanie pojazdu ma wiele zalet. Miedzy innymi szybsze poruszanie sie¢ miedzy
miastami oraz bardzo mocno zwiekszone mozliwosci zatadunkowe postaci.

*1 Drony zwiadowcze, Drony bojowe, Drony straznicze

oy

Ludzkos¢ w petni nauczyta sie korzysta¢ z mozliwosci drondw dopiero kilkanascie lat przed
inwazjg Kohorty. Dlatego ich powszechnos$¢ nie jest za duza, jednakze od czasu do czasu mozna
nadal spotkac jakiegos zabtakanego i zapomnianego drona strazniczego, o ktorym wifasciciele
zapomnieli albo, ktérego wtasciciele juz nie zyja. W skrocie, drony to unoszace sie nad ziemia,
roznego ksztattu obiekty stuzace do konkretnych celow. Zobaczcie, tutaj mamy egzemplarz
kurierski... .

Powszechnos$¢: Niska, Jako$¢: Dobra (10%)

Dzialanie: Drony zwiadowcze sg szybkie i nieuzbrojone, a czasami nawet posiadajg system
maskowania. Drony bojowe sa powolne, uzbrojone w bron réznej masci i pancerz, ktéry
sprawia, ze sg niesamowicie twarde. Drony straznicze sg cholernie powolne, cholernie mocno
opancerzone ale ich uzbrojenie nie jest tak potezne jak ich bojowych braci.

"r'/.

2@*

}""r—;;Faz cicho. Wczoraj w nocy, jak sam przeczesywatem tutaj ruiny, to zauwazylem te cacko jak latato

: miedzy pietrami. Jest cholernie szybkie ale nie widziatem aby by%o uzbrojone. Jezeli sie nam uda go
unieruchomi¢ lub jeszcze lepiej, ztapac¢ dzieki tej sieci, ktora kazatem ci skombinowac¢ to dostaniemy za
niego sporo bajtéw!

e

dy it e P

wf,

- A jak ma bron?

r

- No to wtedy bedziemy musieli dupka zestrzeli¢ i sprzedac¢ w czeSciach. Moze nie bedzie wtedy wart tak
duzo jak caty i dziatajacy ale to nadal bedzie duzy %up.
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*2 Roboty zwiadowcze, Roboty bojowe, Roboty straznicze, Roboty stuzace

)l

%

Jezeli méwimy juz o robotach to trzeba tutaj podkresli¢, ze nasza technologia w ich tworzeniu
zatrzymata sie na poziomie Sredniozaawansowanym. Owszem maszyny sg cztekoksztattne i
posiadajgq jakas tam inteligencje ale i tak ich cele muszg by¢ proste i jednoznaczne. Roboty w
naszym swiecie sq przewaznie wielkie, toporne, proste i catkowicie uzaleznione od komend
wtasciciela i wgranych algorytmdw. Tutaj na przyktad mamy robota budowlanego... .

/]

Powszechnos$é¢: Niska, Jakos$¢: Dobra (10%)

Dzialanie: Robot zwiadowczy to szybka maszyna na gasienicach lub kotach, praktycznie
nieuzbrojona, stworzona do szybkiego rozpoznania i zwiadu. Robot bojowy to najczesciej
cztekoksztattna maszyna s$rednio-opancerzona z duzg sitg ognia. Robot strazniczy to przewaznie
wielka, powolna maszyna z niesamowicie twardym pancerzem o Sredniej, a czasami nawet
niskiej sile ognia. Roboty stuzace to najczesciej lekkie cztekoksztattne maszyny bez uzbrojenia i
opancerzenia, wykonujgce proste polecenia witasciciela.

%

Tego rodzaju implanty sg najbardziej popularne wsrdd srednio i mato zamoznej czesci ludzkosci
na ziemi jak i koloniach po za nig. Niestety technologia w tej dziedzinie tak jak robotyka stoi na
Sredniozaawansowanym poziomie wiec czesto tego typu sztuczne rece czy nogi sie psujg lub
ulegajg dziwnym uszkodzeniom czy awariom...

*3 Implanty zewnetrzne: Nég, Rak, Klatki piersiowej,

137

Powszechno$é¢: Srednia, Jako$é: Dobra (10%)

Dziatanie: Implanty zewnetrzne przewaznie modyfikujg na state atrybuty zwigzane z sitq czy
zrecznoscig. Czasami tez podwyzszajg obrazenia zadawane w walce wrecz lub dodajg
dodatkowe punkty do PB jako pancerz. Nalezy jednak pamietac, ze tak jak kazde urzadzenie
implanty mogg i bedg sie psu¢ oraz ulega¢ réznym awariom. Dlatego montowanie ich powinno
by¢ bardzo przemyslanym krokiem.

%—u *4 Implanty wewnetrzne: Oczu, Uszu, Serca, M6zgu, Pluc, Watroby

Natomiast te zabawki najczesciej interesujg zamozng czesc¢ ludzkosci. I chodZz ich zawodnos¢
porownywalna jest z ich zewnetrznymi réowiesnikami, to sq w stanie zadziata¢ i polepszy¢
mozliwosci cztowieka praktycznie w kazdej dziedzinie. Tutaj na przyktad mamy implant filtrujacy
ptyny i usuwajacy ewentualne trucizny czy toksyny z organizmu. O! A tutaj wfasnie... .

Powszechnosc¢: Niska, Jako$é: Dobra (10%)

Dziatanie: Implanty wewnetrzne moga wptywac dostownie na kazdq ceche postaci gracza czy
kogokolwiek innego. Jednak trzeba tutaj pamietac, ze ich instalacja czy usuniecie nie bedzie juz
tak proste. Biorgc tez poziom zaawansowania tego typu technologii kazdy powinien zastanowié
sie przed jej instalacjg w wtasnym ciele. Bo na pewno awaria implantu serca podczas biegu nie
wroézytaby nic dobrego. Prawda?
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NAZWA CENA WAGA DZIALANIA

Zestaw srubokretow 15 0,5 kg - 5 testow mechaniki
Zestaw wiertet 25 0,5 kg - 5 testow mechaniki
Zestaw kluczy 20 1 kg - 5 testéw mechaniki
Zestaw rusznikarski 40 5 kg - 15 testow rusznikarstwa
Wiertarka 30 2,5 kg - 10 testdw mechaniki
Katéwka 35 2 kg - 10 testéw mechaniki
Wiertarko-wkretarka 40 2,5 kg - 15 testéw mechaniki, -5 testéw rusznikarstwa
Mtot udarowy 50 4,5 kg - 10 testdw mechaniki
Spawarka elektryczna 50 20 kg - 20 testéw mechaniki, -5 testéw elektroniki
Spawarka fuzyjna 100 30 kg - 25 testow mechaniki
Laser techniczny 150 55 kg - 30 testow mechaniki
Lanca fuzyjna 250 100 kg - 35 testow mechaniki
Poj. kon. Motor 150 X W opisie

Poj. kon. Osobowki 200 X w opisie

Poj. kon. Ciezardwki 400 X W opisie

Poj. nie. Motor 310 X w opisie

Poj. nie. Osobdéwki 600 X W opisie

Poj. nie. Ciezarowki 900 X w opisie

Dron zwiadowczy 320 10 kg w opisie

Dron bojowy 550 40 kg w opisie

Dron strazniczy 700 55 kg w opisie

Robot bojowy 400 250 kg w opisie

Robot strazniczy 500 400 kg W opisie

Robot stuzacy 150 150 kg w opisie

Srubokret 2 0,1 kg - 1 testéw mechaniki
Klucz francuski 5 1 kg - 2 testéw mechaniki
Pitka do metalu 3 0,5 kg - 1 testéw mechaniki

*1,2,3,4 Wiecej na temat danego sprzetu na stronach:

1 -> DRONY str. 149
2 -> ROBOTY str. 150

3,4 -> IMPLANTY str. 151
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- NO, PO PROSTU NIE WIDZIALEM!
\ - CHtOPIE! JA SIE WYKRWAWIAM!

- DOBRA, CZEKAJ! MAM REGDOC'A!
ZARAZ PRZESTANIE!

- NIE ZA POMNE CI TEGU DURNIU!
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MEDYCYNA

ﬁ Zestaw pierwszej pomocy, Zestaw pourazowy, Zestaw chirurgiczny.

Na wstepie od razu powiem, ze te przedmioty ratujg Zycie dlatego ich dostepnos¢ jest taka
staba. Zestaw pierwszej pomocy zawiera niezbedne srodki do zatamowania krwawienia i
znieczulenia rannego. Zestaw pourazowy posiada gtdwnie usztywniacze do koriczyn w razie ich
ztamania. Ale z tego wszystkiego najdrozszy i najrzadszy jest zestaw chirurgiczny ktdry posiada
wszystko to co powinien mie¢ dobry lekarz. Sa to skalpele, szczypce, igty, nici wiertetka, nozyce
i wszystko to co potrzebne jest do operacji.

Powszechno$¢: Niska, Cena: ~20-100 BT, Waga: ~(0,5 - 5kg). Jakosé: Dobra (5%)

Dzialanie: W zaleznosci od zestawu efekty sg inne. Zestaw pierwszej pomocy +30% do
Pierwsza Pomoc. Zestaw pourazowy +15% do Pierwsza pomoc i +10% do Medycyna. Zestaw
chirurgiczny +30% do Medycyny.

ﬁ Szczepionki, Antybiotyki, Syropy, Tabletki, Suplementy

Jezeli chodzi o te konkretng grupe przedmiotdw to ich cena oraz powszechnos$¢ jest uzalezniona
gtownie od specyfikacji choroby. Kréotko mdwigc, czym rzadsza choroba tym lekarstwo,
antybiotyk jest drozszy i trudniej jest go znaleZ¢.

Powszechno$¢: Srednia-Niska, Cena: ~15-200 BT, Waga: ~(0,5 - 5kg). Jako$é: Dobra (5%)

Dziatanie: Efekty konkretnych lekarstw, antybiotykow czy suplementéw zalezne bedq
wytacznie od mistrza gry. Moga wptywa¢ na atrybuty na state Iub tymczasowo.
Przeterminowane substancje mogg nawet zabic.

ﬁ Masc¢ regenerujaca rany (RegDoc), Zapasowa krew (Backkup blood)

Oba te $rodki zostaty wynalezione gtownie z powodu ran i wysokiej Smiertelnosci zotnierzy na
polu walki podczas 3 wojny korporacji. Pierwszy Srodek po natozeniu bezposrednio na rane
praktycznie natychmiast regeneruje naskdérek oraz tkanke wifasciwg tamujgac tym samym
krwawienie. Jezeli chodzi o podajniki z igta "Zapasowa Krew" zawierajqg w sobie serum
regenerujgce z bardzo szybkim tempie poziom krwi cztowieka.

Powszechno$éé: Srednia, Cena: ~25-50 BT, Waga: ~0,2kg. Jako$é: Dobra (5%)

Dzialanie: RegDoc powoduje praktycznie natychmiastowg regeneracje rany i zatrzymanie
krwawienia, nie regeneruje Progu Bolu (masé¢ uzywa sie bez testowania jakichkolwiek
umiejetnosci). Backkup blood natomiast regeneruje 25 Progu Bélu w momencie zaaplikowania
dawki do rannego organizmu.
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NAZWA CENA WAGA DZIALANIA

Zestaw pierwszej pomocy 25 0,5 kg - 30 do testéw pierwszej pomocy

Zestaw pourazowy 50 2,5 kg - 15 do testdéw pierwszej pomocy, -15 do medycyny
Zestaw chirurgiczny 95 5 kg - 30 do testéw medycyny

Szczepionka 55 - dziatanie okreéla starzec

Antybiotyk 100 - dziatanie okresla starzec

Syrop 25 - dziatanie okresla starzec

Tabletki 30 > dziatanie okresla starzec

Suplement 35 - dziatanie okresla starzec

Ma$éc¢ regenerujaca (RegDoc) | 25 0,1 kg  automatycznie zatrzymuje krwawienie, zamyka rane
Zapas. krew (B.blood) 25 0,1 kg  regeneruje Prog Bolu, o 25

Zapas. krew (B.blood max) 50 0,2 kg  regeneruje Pr6g Bolu, o 50

Bandaz 5 0,1 kg - 5 do testéw pierwszej pomocy

ELEMAG.doc? 130 = Zastrzyk usuwa jedng chorobe T.E. klasy IV
ELEMAG.doc8 250 - Zastrzyk usuwa jedng chorobe T.E. klasy III
FreunolanBODY 55 - Leczy zatrucie gazem INEX

RAD-Done veFIX 85 - Leczy stan napromieniowania

RAD-Shild 100 - Dodaje na k100 minut, 50pkt do test na promieniow.

| |

- Prawda jest taka, ze to cud, iz udato sie wam przynies¢ go do mnie w stanie $pigczki. Lecz zrozumcie, ze mimo
moich usilnych staran nie uda mi sie przywrécic¢ jemu Swiadomosci. Te urzadzenie, ktére jest montowane przez
politycznych, nawet po chirurgicznym usunieciu pozostawia swoja ofiare w stanie wegetacji. Zeby to wam bardziej
zobrazowac¢, to tak jakby wasz kolega byl telewizorem, ktéry dziata lecz nie %tapie sygnatu anteny i bez tej
anteny odbiera tylko ciggly szum i kasza na ekranie. Jego mézg jest jak telewizor, a jaZn jak pusty ekran bez
sygnatu.

- Czyli cata ta walka, te polowanie... to wszystko byto na marne?

- Niestety, obawiam sie, ze tak. Wasz kolega juz nigdy nie bedzie sobg.

- Panie doktorze. Domyslam sie, Zze nie ma pan zadnych powodéw aby ktamaé, ale z catym szacunkiem, zyjemy w
takich czasach, iz technologia nie jest ptytka i prosta. Dlatego nie chce mi sie wierzyé, ze naprawde nic nie da

sie z tym zrobié. Czy rzeczywiscie nie ma takiej technologii, czy po prostu pan jej nie zna?

- Chyba wiem do czego zmierzasz mtody czlowieku. Odpowiem na twoje pytanie bardzo prosto. Tak, ja nie znam
takiej technologii ale moze naukowcy z syndykatéw znaja, a moze odpowiedZ na te pytanie znajg Suari? Nie wiem.

- Czyli jest szansa?

- Szansa jest zawsze, ale nie zawsze przynosi rozwigzanie.
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INZYNIERIA MECHANICZNA KLASA III

DRON ZWIADOWCZY Cena: 320

Opis: Pierwsze w pelni uzyteczne drony zwiadowcze, majgce wszystkie atesty
i pozwolenia najbogatszych panstwa, jednostek wojskowych i instytutéw
technicznych powstaty w SONHy Corp. I wiasnie tylko tej firmy mozesz u nas

takiego kupic.

Zasilanie: (preferowany) Akumulator plazmowy
Uzbrojenie: Bron lekka (dowolna bron lekka)

Podzespoly systemowe (umiejetnosci): Skaner (spostrzegawczosc) 80, Lewitacja (+50
trudnosci do testu trafienia) Bron lekka 15

Prog Bélu: 80 T.E.: 100 Refleks: 45 ZR: 25 PE: 25

DRON BOJOWY Cena: 550
Opis: Jezeli natomiast chodzi o bojowki to kazdy kraj juz z osobna
modyfikowat swoje wersje dronéw. Zaleznie czy byta potrzeba do

rozpedzania ttumoéw czy wystania na front do innego klimatu.

Zasilanie: (preferowany) Akumulator plazmowy
Uzbrojenie: Bron ciezka (dowolna broni ciezka)

Podzespoly systemowe: Skaner (spostrzegawczos¢) 40, Lewitacja (+25 trudnosci do testu
trafienia) Bron lekka 30

Prog Bolu: 100 T.E.: 150 Refleks: 25 ZR: 20 PE: 15

DRON STRAZNICZY Cena: 700
Opis: Tego rodzaju drony sg najczesciej uzywane przez prywatnych
uzytkownikéw. Dlaczego tak? Bo wiekszo$¢ rzadow konkretnych panstw nie

potrzebuje do ochrony maszyn gdyz sg one za drogie, a po za tym nadal
majq swoje prywatne armie za publiczne pienigdze.

Zasilanie: (preferowany) Akumulator fuzyjny
Uzbrojenie: Bron lekka (dowolna bron lekka)

Podzespoly systemowe: Skaner (spostrzegawczos¢) 40, Lewitacja (+10 trudnosci do testu
trafienia) Bron lekka 30

Prég Bolu: 150 T.E.: 150 Refleks: 10 ZR: 15 PE: 20
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ROBOT SLUZACY Cena: 150

Tepe i prostej konstrukcji maszyny stuzace. Ich gtdwnym celem byto i jest
wykonywanie prostych czynnosci wspomagajacych w zyciu wtasciciela. Noszenie,
sprzatanie, gotowanie prostych dan, pranie, konwersacja na bardzo podstawowe
tematy i przy pomocy prostego jezyka. Gtédwny eksporter to oczywiscie firma
SoNHy Corp.

Zasilanie: (preferowany) Akumulator fuzyjny
Uzbrojenie: Bron lekka (dowolna bron lekka)

Podzespoly systemowe (umiejetnosci): Skaner (spostrzegawczos¢) 20, Kondycja 100,
Wiedza ogolna 5,

P. B.: 75 T.E.: 120 Refleks: 30 Udzwig: 300 ZR: 15 PE: 15 IN: 15 WT: 15

ROBOT STRAZNICZY Cena: 500

Zainstalowany podstawowy program strazniczy i przeksztatcone obwody
zewnetrzne jak i opancerzenie tworzy z tej maszyny prostego, prywatnego i
milczacego ochroniarza.

Zasilanie: (preferowany) Akumulator fuzyjny x 2

Uzbrojenie: Bron wsparcia (dowolna bron lekka)

Podzespoly systemowe: Skaner (spostrzegawczos¢) 50, Bron lekka 15, Bron Wsparcia 20
Wiedza ogolna 10,

P.B.: 200 T.E.: 150 Refleks: 15 Udzwig: 200 ZR: 20 PE: 20 IN: 15 WT: 25

ROBOT BOJOWY Cena: 400

Egzemplarz bojowy posiada zmniejszonej jakosci opancerzenie lecz nadrabia
zaawansowanym systemem walki. Jest to tani rodzaj mechanicznego zotnierza do
zadan ofensywnych.

Zasilanie: (preferowany) Akumulator fuzyjny
Uzbrojenie: Bron wsparcia (dowolna bron lekka), Walka wrecz (SILA 25)

Podzespoly systemowe: Skaner (spostrzegawczos¢) 80, Bron lekka 25, Bron Wsparcia 35
, Wiedza ogoélna 15, Walka wrecz 20

P.B.: 125 T.E.: 125 Refleks: 20 Udzwig: 25 SI: 20 ZR: 25 PE: 25 IN: 15 WT: 15
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STYMULANTY I IMPLANTY KLASA III

Implanty kl. III sa najbardziej podstawowymi i zawodnymi
modyfikacjami organizméw ludzkich jakie istniejg na rynku. Po prostu nie ma
gorszych. W wiekszosci przypadkach implanty te pochodza z firmy SoNHy
Corp. Jednakze mozna tez trafi¢ egzemplarze z innych firm, ale te z kolei sg o
jeszcze gorsze. Ich Cena i zawodno$¢ jest po prostu przerazajaca, ale co
zrobi¢ gdy cztowiek chce przezyc¢?

Rodzaj:

=> Stymulujacy site X.M.F. III Cena: 200
Dziatania pozadane: +10 SI
Dziatania uboczne: + 2 SP

Dziatania uboczne dodatkowe:

Po kazdym wykonanym (niezaleznie od wyniku) tescie na site (czy to walka czy test
podstawowy) Partyzant musi wykonac rzut koscig k100. Jezeli wynik bedzie mniejszy niz
30. Implant przerywa (na reszte walki lub na k100 minut jezeli chodzi o test
podstawowych czynnosci) prace prawej lub lewej reki (decyzja Starca). Jedynym
modyfikatorem ujemnym lub dodatnim do tego testu jest Zaleta/Wada Szczesciarz i
Pechowiec.

Paraliz prawej/ lewej reki +50 pkt. do testow umiejetnosci na SI

-> Stymulujacy szybkosc¢ SpeddBag. III Cena: 200
Dziatania pozadane: + 10 ZR
Dziatania uboczne: +2 SP

Dziatania uboczne dodatkowe:

Po kazdym wykonanym (niezaleznie od wyniku) tescie na zrecznos$¢ (czy to walka czy
test podstawowy) Partyzant musi wykonac¢ rzut koscig k100. Jezeli wynik bedzie
mniejszy niz 30. Implant przerywa (na reszte walki lub na k100 minut jezeli chodzi o
test podstawowych czynnosci) prace prawej lub lewej nogi (decyzja Starca). Jedynym
modyfikatorem ujemnym lub dodatnim do tego testu jest Zaleta/Wada Szczesciarz i
Pechowiec.

Paraliz prawej/ lewej nogi +50 pkt. do testow umiejetnosci na ZR
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-> Stymulujacy wytrzymatosé DonkiKong III Cena: 250
Dziatania pozadane: + 10 WT
Dziatania uboczne: + 2 SP

Dziatania uboczne dodatkowe:

Po kazdym wykonanym (niezaleznie od wyniku) tescie na wytrzymatos¢ (czy to walka czy
test podstawowy) Partyzant musi wykonac¢ rzut koscig k100. Jezeli wynik bedzie
mniejszy niz 35. Implant powoduje (na reszte walki lub na k100 minut jezeli chodzi o
test podstawowych czynnosci) zwolnienie pracy serca (decyzja Starca). Jedynym
modyfikatorem ujemnym lub dodatnim do tego testu jest Zaleta/Wada Szczesciarz i
Pechowiec.

Zwolnienie pracy serca +50 pkt. do testéw umiejetnosci na WT

=> Stymulujacy Inteligencje WiseMan II1 Cena: 250
Dziatania pozadane: + 10 IN
Dziatania uboczne: + 3 SP

Dziatania uboczne dodatkowe:

Po kazdym wykonanym (niezaleznie od wyniku) tescie na inteligencje (czy to walka czy
test podstawowy) Partyzant musi wykonac¢ rzut koscig k100. Jezeli wynik bedzie
mniejszy niz 35. Implant powoduje (na reszte walki lub na k100 minut jezeli chodzi o
test podstawowych czynnosci) tymczasowe otepienie. Jedynym modyfikatorem
ujemnym lub dodatnim do tego testu jest Zaleta/Wada Szczesciarz i Pechowiec.

Tymczasowe otepienie +50 pkt. do testéw umiejetnosci na IN

-> Stymulujacy Percepcje EagleEye III Cena: 200
Dziatania pozadane: + 10 PE
Dziatania uboczne: + 2 SP

Dziatania uboczne dodatkowe:

Po kazdym wykonanym (niezaleznie od wyniku) tescie na percepcje (czy to walka czy
test podstawowy) Partyzant musi wykonac¢ rzut koscig k100. Jezeli wynik bedzie
mniejszy niz 30. Implant powoduje (na reszte walki lub na k100 minut jezeli chodzi o
test podstawowych czynnosci) tymczasowag S$lepote. Jedynym modyfikatorem
ujemnym lub dodatnim do tego testu jest Zaleta/Wada Szczesciarz i Pechowiec.

Tymczasowa slepota +50 pkt. do testow umiejetnosci na PE
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-> Stymulujacy Zrecznos¢ RubberMan III Cena: 200
Dziatania pozadane: +10 ZR
Dziatania uboczne: + 2 SP

Dziatania uboczne dodatkowe:

Po kazdym wykonanym (niezaleznie od wyniku) tescie na zrecznos¢ (czy to walka czy
test podstawowy) Partyzant musi wykonac rzut koscig k100. Jezeli wynik bedzie
mniejszy niz 30. Implant powoduje (na reszte walki lub na k100 minut jezeli chodzi o
test podstawowych czynnosci) tymczasowe zesztywnienie ciata. Jedynym modyfikatorem
ujemnym lub dodatnim do tego testu jest Zaleta/Wada Szczesciarz i Pechowiec.

Tymczasowa zesztywnienie ciata +50 pkt. do testow umiejetnosci na ZR

-> Stymulujacy Prég Bolu TheRock III Cena: 250
Dziatania pozadane: +20 P.B.
Dziatania uboczne: + 4 SP

Dziatania uboczne dodatkowe:

Po kazdym otrzymaniu obrazen wiekszych niz 25 pkt. (czy to walka czy nie) Partyzant
musi wykonac rzut koscig k100. Jezeli wynik bedzie mniejszy niz 30. Implant powoduje
(na reszte walki lub na 2k100 minut jezeli chodzi o test podstawowych czynnosci)
tymczasowe zmniejszenie odpornosci na obrazenia. Jedynym modyfikatorem ujemnym
lub dodatnim do tego testu jest Zaleta/Wada Szczesciarz i Pechowiec.

Tymczasowe zmniejszenie odpornosci na obrazenia -40 pkt. od maksymalnej
wielkosSci Progu Bolu.

WEDROWCZE! Tutaj nie ma co sie zastanawiac¢! Kup u mnie stymulant sity firmy SAHALIN, a nie
bedziesz zatowai! Nie nie nie! Nie patrz na innych sprzedawcéw! Oni majg chiriski chtam
produkowany tasmowo na polach ryzu u podnéza japoriskich panéw z podniebnych miast! Chtam Ci
powiadam! A to co JA sprzedaje to produkt z jednej z wyzszych pétek, prawie tak samo ciezki do
zdobycia jak nieuzywana igta do zuzytej tarczy energetyczne! he he he!. To co? Kupujemy? Jak
sie montuje? Nic prostszego! Tego typu implant doczepiasz do dowolnego miesnia ktéry ma zostac
ulepszony! Mechanizm sam sie zainstaluje i rozpocznie dziatanie, bez twojej jakiejkolwiek
ingerencji! Zreszta tak jak méwitem! To nie jest ten szajs co maja inni, co trzeba
chirurgicznie montowac¢ i ptaci¢ jeszcze jakiemu$ konowatowi za jego cenne, pozal sie,
umiejetnosci! Tutaj masz pewny i szybki montaz, bez zadnych probleméw!

Tak jak bedzie? Kupujesz czy bedzie oszczedzal, az jakie$ draby okradng twoje zwioki?!
Oczywiscie nic nie insynuuije!

HORYZONT 154



m  MAGAIN SN

MODYFIKACJE DNA

Ta dziedzina powstata prawdopodobnie z przyczyn czysto ekonomicznych i
nikt nie jest tak do konca pewien od ilu lat byta rozwijana i kto ja zapoczatkowat.
Dlaczego widze tutaj przyczyne czysto ekonomiczng? Bo mato kogo byto i jest sta¢ na
zawodne implanty nawet tej trzeciej klasy, a modyfikacje DNA w cale nie sg takie
drogie, jak sam sie przekonasz. Jednak na sam poczatek musisz wiedzie¢, ze jest kilka
sposobow jakie mozna wybrac aby taka "modyfikacje" przeprowadzi¢. I wiasnie od takie
sposobu bedzie zaleze¢ cena. Uczulam, ze kazda modyfikacja powinna by¢ wykonana
przez wysokiej klasy specjaliste bo jezeli nie, to moze sie to bardzo Zle skonczyc.

SPOSOB I "CHIRURGICZNY"

Dany organ jest wszywany klientowi w miejscu starego. Jest to zabieg operacyjny/inwazyjny na
ciato petenta.

Nazwa organu: Zmutowane Serce Cena: 100

Modyfikacje: + 5 SI, +5 WT

Czas dziatania organu: 3 tygodnie.

Szansa odrzucenia organu: 50 pkt. - (WT nosiciela + Kondycja)

(wynik rzutu k100 musi by¢ wiekszy niz powstata liczba, aby organ sie przyjat.)

Poziom trudnosci operacji: 60 pkt. + (ewentualne modyfikatory) - (WT nosiciela + Kondycja)
(wynik rzutu k100 musi by¢ wiekszy niz powstata liczba, aby operacja sie udata.)

Mozliwe efekty po uptynieciu czasu uzytkowego organu (rzut k100, mozliwoé¢ modyfikacji wyniku
zaleta/wada Szczesciach/Pechowiec):

1) Organ zostaje wchtoniety przez organizm nosiciela. 0-70
2) Organ gnije i trzeba usung¢ go operacyjnie. 71-89

3) Organ mutuje, zmieniajac nosiciela w mutanta. 90-00

UWAGA!

Wiecej organéw do wszycia znajdziecie w drukowanej wersji podrecznikal

SPOSOB II "ZASTRZYK DOKOSTNY"
Ten sposdb pojawi sie w jednym z dodatkéw... .
SPOSOB III "TABLETKA RNA"

Ten sposéb pojawi sie w jednym z dodatkdw... .
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ODZIEZ

Do tych przedmiotéw podejdziemy od innej strony.
Widzisz tq sterte szmat? Tak, te w rogu. Tak wygladajq dzisiaj
ubrania codzienne. Mato kto je praktycznie pierze, chodz nie
ukrywam nadal mozna spotka¢ ludzi w wykrochmalonych,
wypranych a nawet wyprasowanych ciuchach. Ale to
przewaznie grube ryby z syndykatu lub jakis koles, ktéry chce
dosta¢ w ryj, za swojq elegancje.

Nie wazne, wracajg do tematu. Dzisiaj wyglad zewnetrzny ma
odstraszac lub NIE przykuwac¢ uwagi. Dlaczego tak? Bo nie
ktérzy wyszli z zatozenia, ze aby przezyc trzeba byc¢ silnym i
groznym, a niektérzy, ze trzeba by¢ po prostu niewidzialnym.

Dlatego cena ubran moze byc¢ tak rézna, ze az trudno
powiedzie¢ jaka. Mozemy jednak umédwic sie w ten sposdb, ze
dobre i wygodne buty do dalekich wedrowek bedg kosztowaty
okoto 15-25 BT, a solidna kurta zimowa okoto 10 BT. Komplet
wygodnego ubrania na wysokie temperatury moze kosztowacd
okoto 15 BT, a nieprzemakalny ptaszcz i spodnie w granicach
20 BT.

ODZIEZ SPECJALISTYCZNA

Tutaj przyjacielu jest inna para kaloszy. Prosze, wejdzmy do tego pokoiku. Widzisz te
szczelnie zamkniete metalowe szafy? W nich schowane sg zabezpieczone i przystosowane do
dtugiego lezakowania kombinezony ochronne. Jak chcesz to mozesz rzuci¢ na nie okiem. Tylko
niczego nie dotykaj. Przyjrze¢ sie im mozesz przez te mate wizjery na wysokosci gtowy.

NAZWA CENA WAGA WLASCIWOSCI

Kombinezon ~150 5kg Dwa poziomy tatwiejszy test na odpornosc

przeciwchemiczny organizmu przeciwko toksynom. O potowe
zmniejszone obrazenia.

Kombinezon ~130 5kg Dwa poziomy tatwiejszy test na odpornosc

laboratoryjny organizmu przeciwko  broni biologicznej,
bakteryjnej. O potowe zmniejszone obrazenia.

Kombinezon ~200 12 kg Dwa poziomy tatwiejszy test na odpornosc

antyradiacyjny organizmu przeciwko radiacji. O potowe
zmniejszone obrazenia.

Kombinezon ~350 25kg Posta¢ moze swobodnie poruszac¢ sie w prézni

Prozniowy przez k10 godzin.

Stréj do nurkowania ~100 10 kg Posta¢ moze swobodnie poruszac sie pod wodq
przez k10 godzin.

Kombinezon ~125 10 kg Posta¢ posiada 100% odpornosci na ogien.

hutniczy

Nano-tkanka ~1000 Brak Nano-tkanka ktéra =zostata "rozlana" na
wiasciciela zmienia swoje witasciwosci ochronne
zaleznie od zagrozenia. Chroni od wszystkiego,
tak jak kazdy kombinezon powyzej. Jedyna
wada to nie dziatanie w prézni.
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ZYWNOSC I NAPOJE

Wszystko tadnie, wszystko pieknie ale gdy bedziesz wybierat sie w dalekg podrdéz nie
mozesz zapomniec o takich podstawowych rzeczach jak jedzenie i woda. Bez tych dwdch chiopie
to zadna bron, zaden pancerz Ciebie nie obroni. Chodz styszatem, Ze sg jakie$ pancerze
wspomagane, ktére na biezgco uzupetniajg energetyczne potrzeby uzytkownika.

Ale nie wazne, nie o tym chciatem gadac.

Przed Tobg lezy wiekszo$¢ rodzajow dostepnej, na dzien dzisiejszy, zywnosci na rynku. Nie
mowiac juz o tych butelka, tam pod tym ciemnym stotem. Jezeli wiesz o co mi chodzi.

Pamietaj jednak, ze te wyroby nie sg takie jak sprzed wojny. Czesto brakuje w nich przypraw
czy nawet soli lub pieprzu. Czesto tez mozna natrafi¢ na zle zmielone mieso z kawatkami kosci
lub inne niespodzianki, ale cztowiek gtodny nie wybrzydza.

ZYWNOSC - NAZWA CENA WAGA TERMIN WAZNOSCI ILOSC KALORII
PIECZYWO (kawatek chleba, 2 BT 0,1 kg. 3 DNI ~200
butka, bagietka itd.)

NABIAL (ser, twardg, jajko 3BT 0,1 kg 2 DNI ~250
itd.)

MIESO (schab, boczek, patka |4 BT 0,1 kg 2 DZIEN ~400
od kurczaka, kawatek kaczki,

kietbasa, watrobka, szczur itd.)

OWOCE ($liwki, truskawki, 1BT 0,1kg 4 DNI ~50
pomarancz, banan, jagody,

jabtko itd.)

WARZYWA (ogodrek, kapusta, 1BT 0,2 kg 5 DNI ~50
fasola, marchew, grzyby itd.)

StODYCZE (baton Nans, 10 BT 0,1 kg 30 DNI ~150
szklane cukierki, duzy lizak

itd.)

ZYWNOSC -NAZWA CENA WAGA TERMIN WAZNOSCI* ILOSC KALORII
Zelazna racja (mata) 10 1,5kg 20 DNI ~1500
Zelazna racja (duza) 15 2 kg 20 DNI ~2500
Tabletki "kCalXX" 25 0,1 kg Brak danych ~2500
Proszek "AllinOne" 20 0,1 kg 60 DNI ~1500
Przedwojenna konserwa 15 0,3 kg Brak danych ~1000

*termin waznosci tyczy sie jedzenia ROZPAKOWANEGO!

HORYZONT

157




ma  MAGAIN SN

NAPOJE - NAZWA CENA WAGA TERMIN WAZNOSCI ILOSC LITROW
Woda 4 BT 1 kg. - 1

Mleko 5 BT 0,5kg 2 DNI 0,5

Sok 9 BT 0,5kg 4 DZIEN 0,5

Piwo 5 BT 0,5kg - 0,5

Wino 7 BT 0,5kg - 0,5

Wédka 10BT 0,5kg - 0,5

Whyski 15BT 0,5kg - 0,5

POSILKI NA "MIESCIE"

Dobrze, ale jak wyglada stotowanie
sie na miescie? Znaczy w ruinach miasta.
Tutaj tez podamy tylko orientacyjne ceny
gdyz wszystko jest zalezne od ilosci
mieszkancow, ich zamoznosci, dostepu do
pot-produktéw, stopnia wykwalifikowania
personelu czy nawet szansy ataku
mutantow czy bandytéw. Wiec rzeczy majq
sie tak:

-> Jedzenie w konkretnej dziurze, gdzie zarcie moze wydawac sie bardziej podejrzane niz
rosyjski turysta widczacy sie po strefie zamknietej Polskiej ambasady moze kosztowac od
10 BT do 20 BT.*

czy czegokolwiek takiego co kilka minut wczesniej omijat w strugach deszczu i btocie,

-> W mniejszej dziurze, gdzie cztowiek moze by¢ pewien, ze nie bedzie jes¢ truchta psa
?M moze kosztowac¢ od 35 BT do 50 BT.*

-> Natomiast jedzenie w restauracji korporacji, gdzie wszystko wyglada i smakuje tak jak
sprzed wojny moze wynosi¢ od 70 BT do nawet 200 BT. *

*Mowigc jedzenie mam na mysli porcje dla jednego partyzanta, ktora daje petne zregenerowanie wspotczynnikow WG
oraz WO na 24h.

UWAGA!

Pamietaj o urozmaicaniu swojej diety bo w innym przypadku, bedzie Ciebie brato
obrzydzenie na sam widok np. kietbasy z szczura, jedzac jq setny raz z kolei. Pamietaj
tez, ze jedzenie tylko zelaznych racji zywnosciowych moze doprowadzi¢ do bardzo
strasznych powiktan i choréb organizmu! Nie wspominajac juz o ciggtym zazywaniu tych
tabletek czy proszku...
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ZLOM I MATERIALY

No dobrze. Na pewne ciekawi Ciebie dlaczego stoimy
w pomieszczeniu, ktérego s$rodek =zasypany jest
gigantyczng stertg ztomu.

Otéz dla Ciebie to rzeczywiscie moze by¢ ztom, ale
dla innych to czesci zapasowe, dodatkowy zarobek,
jedyne zrédio utrzymania oraz czasem nawet skarby.
Nie uwierzysz co niektérzy ludzie potrafig zrobi¢ z
kilku, na pierwszy rzut oka niepowigzanych ze sobg
czesci. Cuda panie, CUDA!!

No dobrze, to moze wymienie Tobie kilka rzeczy,
ktore sg najczesciej pozgdanym materiatem do napraw czy sprzedazy.

NAZWA ILOSC WAGA CENA
Skora z zwierzecia Sztuka 0,5 kg 5 BT
Utwardzany kawatek skory (garbowany) Sztuka 1 kg 10 BT
Skdérzany pasek Sztuka 0,2 kg 5 BT
Kawatek cienkiej blachy Sztuka 0,5 kg 5 BT
Kawatek surowej stali Sztuka 1 kg 10 BT
Kawatek solidnego drewna Sztuka 1,5 kg 2 BT
Deska Sztuka 0,5 kg 2 BT
Stalowy pret Sztuka 2,5 kg 5 BT
Metalowa naktadka Sztuka = 1 BT
Nity Trzy - 2 BT
Sprezyna Sztuka = 2 BT
Luzny kawatek kevlaru Sztuka 0,2 kg 25 BT
Ptytka eselit-1 Sztuka 0,2 kg 50 BT
Kabel Sztuka 0,5 kg 2 BT
Ostrzatka Sztuka 0,1 kg 5 BT
Krzemien Sztuka 0,1 kg 2 BT
Rura Sztuka 1 kg 2 BT
Lufa od broni palnej Sztuka 1 kg 15 BT
Kolba Sztuka 1 kg 25 BT
Rekojesc Sztuka 1 kg 10 BT
Zamek do broni palnej Sztuka = 20 BT
Mechanizm spustowy od broni palnej Sztuka - 30 BT
Mechanizm powrotny od broni palnej Sztuka = 20 BT
Komora gazowa od broni palnej Sztuka 0,1 kg 20 BT
Zwigzki chemiczne Trzy 0,1 kg 12 BT
Soczewka Sztuka - 3 BT
Srubki Pie¢ - 1 BT
Tasma izolacyjna Sztuka - 5 BT
Zebatka Sztuka 0,1 kg 3 BT
Kineskop Sztuka 5 kg 10 BT
Zaréwka Sztuka - 2 BT
Stara ksigzka Sztuka 0,1 kg 1 BT
Gwozdzie Piec 0,1 kg 1 BT
Zabawka Sztuka 0,2 kg 2 BT
Paliwo 1 litr 1kg 10 BT
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OPOWIADA: SNOPS

Handlarz towarami wszelakimi, znany wtdczykij i atestowane chucherko.

2116 r.

STARY KONTYNENT

Kazdy dzien to piekto. Walka z pogodq oraz z brakiem pozywienia i wody. Walka z
przeciwnosciami losu takimi jak bandyci, mutanty, Zzotnierze Kohorty oraz z syndykatem
Rdzawej Reki, ktéry dotaczyt sie do najwiekszego wroga ludzkosci, jako przyszty namiestnik.

Ten czas, to czas gdy ludzkos¢ znajduje schronienie pod ziemig. Gdy przez tereny europy
jak i obu ameryk podrézuj samotnicy, prébujacy potaczy¢ koniec z koncem. Opuszczone miasta
zamienione w ruiny. Lasy, po ktorych chowajg sie setki a moze i nawet tysigce uciekinierow z
miast i miasteczek. Podziemne tunele i groty, jamy i jaskinie, piwnice i przedwojenne bunkry
zamienione w miasta i miasteczka. A wszystko tylko dlatego, ze tak bezpieczniej, bo "tak nas
nie znajda". Ale zeby$ zrozumiat ogrom tej beznadziejnosci musze opowiedzie¢ Tobie o

dostownie wszystkim, wiec stuchaj uwaznie.

m; Ten kraj nie réznit by sie niczym od pozostatych gdyby
) Y?f nie to, ze nad nim zostat zestrzelony (pierwszymi i ostatnimi,
Slucha... & uzytymi w tej wojnie, gtowicami atomowymi) jedyny ciezki
__ yty ] ] g Y jedyny cig
krazownik kolonizacyjny Kohorty. wielko$¢ prz
Na tereny Niemiec lepiej nie ., azo0 . O_O _aCYJ y ohorty ,Jego elkosc - p ,efj
wybieraé sie samotnie. Bo z uderzeniem w ziemie mozna oszacowac od 2 do 4 km dtugosci.
tego co mi wiadomo, nie Ale w tym przypadku wielko$¢ nie miata wiekszego znaczenia.
tylko rozszerzyly sie tam ¥ (Qkazato sie bowiem, ze krgzownik posiadat na swoim poktadzie
grupy mutantéw ale znaczaco . . s L . - - . L
wzrést  kanibalizm  miedzy (.:IZI-qu l?akterle, Jék@ggs rodzaju wirusa kt,ory po zetkmgcm z
ludzmi. Do tej pory nikt nie zyjacymi formami zycia zaczat mutowac, a w skrajnych
potwierdzit tej informaciji. warunkach, przejmowat kontrole nad ofiarami. Ocalali nazwali
Ciekawe dlaczego? ten zwigzek B16, od miejsca i roku zestrzelenia krgzownika.

Od tamtego momentu Berlin jak i wieksza czes¢ Niemiec
wiaczajac w to zachodni fragment polski, zostat bardzo mocno skazony. Do tego stopnia, ze
ponad 90 % ludnosci z tamtych okolic jest okreslona jako zarazona i oceniona jako standardowe
zagrozenie zycia dla kogokolwiek kto bedzie musiat przej$¢ tamte okolice. [Wiecej informacji o
zarazonych znajdziecie w dziale wrég nr.1. ]

Pojawiajq sie tez plotki, iz zmutowani ludzie zbierajg sie w grupy, a nawet male
spotecznosci. Majg swoich przywddcow i nawet swoje wiasne cele. Jednak nikt nie wiem czy
wspotpracuja z najezdzcg czy nie. Niemcy staly sie zagrozonym terenem, na ktérym zycie
odliczane jest nabojami.
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ROSJA

Rdzawa Reka. Te dwa stowa okreslajq stan w jakim znajduje Stuchaj..
sie Rosja i niektore sgsiadujace z nig kraje. To stan marazmu i
zniszczenia. Stan, w ktérym znajduje sie tysigce ludzi ktérym nie

Podobno na terenie Rosji,
w wysokich goérach Ural

udato sie uciec przed patrolami RR. Wszyscy Ci kierowani sg do istnieje  plemie  dzikich
specjalnych budynkow, kolosalnych wiezien, jak niektorzy moéwia. ludzi modlacych sie do

Inni wypowiadaja okreslenia, ktére do tej pory wydawaty sie tylko bozka ktory leczy ich

i il da, bo nie ma juz ludzi pamiegtajacych fakty o obozach tarcze energetyczne. Grzyb

mitem i legenda, J P gtajacy Y wie, czy to prawda ale

pracy. duzo ludzi w tamtych

rejonach ginie

Ale jakiekolwiek nie byly by domysty, fakty méwig same za bezpowrotnie.

siebie. Kohorta w Rosji nie robi prawie nic. Najemnicy Imperium sg
tam tak rzadko widywani. Wszystkie akcje, patrole, badania, az
wreszcie catg wtadze trzymajq ludzie RR.

Fizycznie jest to kraj urodzajny i nietkniety licznymi atakami rakiet czy dziat, w ktore
statki kohorty sg tak bogato wyposazone. Nadal sg tak tereny dzikie i niedostepne, dlatego
dzieci Matki Rosji majg jeszcze szanse gdzie sie ukry¢ przed kochajaca ich firma.

POLSKA

e
Stuchai.. %

Jezeli wybierasz sie do Polski (¥
to najczestszym towarem
wymiennym bedzie albo d
alkohol albo ksiazki. Dlaczego?
Bo w tym kraju podobno
mieszkaja dwa typy ludzi.
Pijani i odwazni lub madrzy i . , . L .,
nieufni. Ciekawy kraj swoja Ludzie z tych terendw tracg powoli nadzieje na normalnosc,
droga. rozrywani przez pogode, Kohorte i sgsiadéw z obu stron Swiata.
To nie jest bezpieczny kraj, w ktébrym mozna zamieszkac gdzies w

jaskini czy niegdy$ wybudowanych tunelach lub bunkrach. Tutaj piekno dzikiej i gestej flory
faczy sie i miesza z niebezpieczenstwami panstwa znajdujacego sie w kleszczach dwoch

nieprzyjaciot.

Ten kraj nigdy nie miat lekko, dlatego nikogo nie powinien
dziwi¢ fakt, ze i tym razem zagrozenia, az pietrzg sie od braku
miejsca. I tak, z zachodu, dla mieszkajacych na tych terenach
ludzi, sa niemieccy zarazeni wirusem mutacyjnym B16. Potem
wschdd, czyli pomocnicy Kohorty, Rdzawa Reka. Ktéra z
nieudawang rozkosza rok po roku przesuwa swoje posterunki co
raz gtebiej, wysytajac co raz silniejsze patrole i jednostki
ofensywne.

HORYZONT RZECZPOSPOLITEJ

. projekt ten zaktada, Zze do roku 2725. RZECZPOSPOLITA rozpocznie odbijanie uk%adu stonecznego.
Nie tylko z rak Kohorty ale wszystkich syndykatéw, ktére do tej pory przetrwaja i bedg miaty
zapedy imperialistyczne. To jest gioéwny cel i gidwne zalozenie naszego zatozyciela, profesora
Henryka Morawieckiego. W jaki sposéb do tego dojdziemy? O tym dowiecie sie moze za kilka,
kilkanascie lat gdy wam zaufamy, a teraz musicie wiedzie¢ tylko o jednym "To Wy bedziecie
ksztattowaé rzeczywistosé¢, a nie Kohorta"... .

wycinek z podrecznika dla kadetéw Jednostki WRN.
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% N.U.S.A. (New United Stait of America)

Wielu ludzi kiedy$ myslato, ze za nim cata Afryka zostanie
przystosowana do poziomu Europejskiego, jezeli chodzi o Gyl

standardy mieszkaniowe czy po prostu poziom zycia przecietnego Stuchai.. {% :
zjadacza chleba, to minie wiele dziesigtek lat. Tak sie jednak nie

stato. Wszystko to za sprawg natury, a przynajmniej tak sie Podobno nie do konca jest |,
oficjalnie maéwi. prawda to, ze nie ma tam
mezczyzn. Albo, ze sa
rzadkoscia. Po prostu ¢
wiekszos¢ z nich pracuje w

Afryka pod panowaniem N.U.S.A stata sie wielkim

imperium, ktore zbierato pod swymi skrzydtami wszystkich tych koloniach Demokratéw
ktérzy mieli co$ do zaoferowania, a wszystko ku chwale nowej Lincolna. A po za nimi
przysztodci. Jednak te wielkie imperium technologii i wolnosci, faktycznie jest  wigcej
targane nie raz wojnami na tle kulturowy czy rasowym, przezyto kobiet niz mezczyzn bo

liczebnos¢ N.U.S.A sama w

chwile grozy gdy nastata III wojna korporacji. Wiele milionédw sobie jest niska.

obywateli, réznego koloru skéry zgineto za nim kto$ nie poszedt

po rozum do gtowy. Straty powstatem na skutek tych wojen

spowodowaty, ze gdy przyszedt czas na odparcie Kohorty. Po

stronie N.U.S.A byty tylko niewyrosniete miode pokolenia, w

zadnym razie nie gotowe aby stawi¢ czota nieprzyjacielowi.

Podniebne miasta upchniete czy to w lasach tropikalnych czy na

pustynnych oazach byly tylko do potowy zaludnione, a kobiety przejmowaty wiekszos$¢ prac
mezczyzn gdyz Ci albo byli za starzy aby sie ich podejmowa¢, albo za miodzi aby wiedzie¢
cokolwiek na jej temat.

I w ten oto sposdb, czasem mozna przej$¢ przez cate miasta pochtoniete na powrot
lasem tropikalnym, nie spotkajac ani jednej zywej duszy, a czasem trafi¢ na dos¢ liczne lecz
bardziej kobiece miasteczko, ukryte gdzie§ miedzy ruinami starej cywilizacji, a nowaq
rzeczywistoscig. Lecz jezeli juz kogo$ sie spotka, to najczesciej beda to gangi kobiet, ktore na
zawsze zatracit swq delikatnos$¢, a teraz robig to co kiedy$ czynili najczesciej mezczyzni.

E M wic.ca orvrana

W czasie wielkich zawirowan korporacyjnych gdy
wszystkie syndykaty sie dopiero ksztattowaty, po roku 2007.
Ilo$¢ sekt i mnogosé powstatych religii na terenach Brytanii
byta zatrwazajaca. Po roku 2020 krajem rzadzity przerdzne
odtamy religii, a w Izbie Lorddéw praktycznie nie ostat sie nikt
kto nie byt by zwigzany tak czy inaczej z jaka$ religie czy

@
Schal.. S b « el
%~ |

Jezeli kiedykolwiek
zapragniesz odwiedzié¢ tej [i-
kraj lub z przymusu
zostaniesz tam zeslany, 4

lepiej dla Ciebie, zebys nie  Sekta. I tak kraj zaczat by¢ kierowany przez przer6znego
byt sam. Wiegkszo$¢ rodzaju wierzenia i fanatycznych przedstawicieli sekt, az do III
tamtejszych religii uznaje wojny korporacji, kiedy to spoteczenstwo interesowato sie
niewolnictwo, a  nawet frontem i znajdujgcymi sie tam synami Brytyjskiej Ziemi
uwaza je jako wazny jaujacy & X y Yty J '
aspekt ich wierzeh. Wtedy to znalazt sie cztowiek ktéry zrobit wewnetrzng czystke.

Po zakonczeniu wojny i podpisaniu rozejmu, ktérego
straznikami byli Suari, Wielka Brytania uzyskata nowego Krola.
Plotki gtosza, ze byl bekartem jedne z rodzin kroélewskich. Z
kolei inne gtosy mowity, ze to samozwanczy bohater, ktéry
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uporem i niesamowitg charyzmga zdobyt to wszystko. Jednak ktérakolwiek z plotek byta by
prawdziwa, niezmiennym jest faktem, ze az do czasu Ataku Kohorty ten jeden cziowiek trzymat
za morde wszystkie rzadzace religie i sekty. Niestety, zaden cziowiek nie zyje wiecznie. Zostat
zabity niecaty rok przed atakiem Imperium.

Teraz W.B. jest podzielonym na strefy wptywow krajem, w ktérym rzadze na danych
terenach sekty i religie. Tam praktycznie nie ma polityki. Tam sg przywodcy, guru i inne typy
ludzi, ktérzy za sprawa swojej charyzmy lub czego$ wiecej, posiedli w swych rekach wielkg
niekiedy wtadze.

Ale i oni muszg w ruinach miast walczy¢ z najezdzca. Nie sg uwolnieni od przymusu
mieszkania pod ziemig. Ich autorytety caty czas muszg by¢ podtrzymywane, bo Kohorta jest
zbyt prawdziwa, aby mogta zosta¢ zatajona piekng gadka.

m RESZTA KRAJOW

Jezeli chodzi o catg reszte panstw to w tym podstawowym
podreczniku okreslimy tylko ogdlne zarysy i zasady, ktére mogg byc¢ Q
przestrzegane w tych czy innych miejscach. Doktadniejszy opis by¢ ﬁ‘,,
moze znajdzie sie w dodatkach, a pdki co zapraszam do ogdlnych Stuchaj... % A

zatozen.

Zadne tereny, zadnego

Wszystkie kraje, ktére s aktualnie na naszej mapie $wiata, kraju nie sa wolne od
jednostek czy agentow

beda i przechodzg te same problemy co kraje powyzej. Wszedzie Kohorty. Ich oddzialy czy °
panoszg sie najemnicy Kohorty i z brutalnoscig Kaliguli likwidujg najemnicy sa rozlokowani
wszelki napotkany opor, porywajac przy tym zdrowsze lub mniej na calej ziemi. Zreszta tam
ranr_u.a osob_niki.. Pr_écz tego na_ porzadku dzi?nny s_q tez po’rwania. i::":r;"iaw\ jficz;cﬁ':sg
cywili z miast i miasteczek. Nie rzadko mozna tez spotkac ludzi Reka.

podajacych sie za wystannikdéw Kohorty, ktérzy otwarcie rekrutujq

ochotnikéw do tego przerazajacego imperium.

Jezeli natomiast chodzi o czystg zywnosci i wody, to jej ograniczona ilo$¢ jest najwieksza zmorg
wszystkim siedlisk ludzkich.
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NOWY KONTYNENT

Ten kontynent stat sie cmentarzyskiem, wyjatowionym i nieposiadajgcym nic naturalnego
terenem smierci. Oazy bezpiecznej zieleni lub wody pitnej to kurwa taka rzadkosé, ze ludzie bijg
sie 0 nie, az do konca. Sg w stanie ponies¢ najwyzszg cenne zeby tylko zjes¢ co$ normalnego i
wypi¢ czysta wode. Zresztg sam $rodek kontynentu zamieszkujg juz nie ludzie... .Jedynie na
obrzezach pozostaty kolonie, ktére wpadty tutaj w czasie III wojny. Ale i ci powoli, z przyczyn
czysto naturalnych takich jak promieniowanie, spotkowanie rodzin pokrewnych lub innych,
bardzo kiedys wydawato by sie niemozliwych przyczyn, wymieraja.

Zdawato by sie, iz sg to tereny wysmienite dla szabrownikéw. Ale jak kto$ kiedy$ powiedziat "
Jezeli zdajesz sobie sprawe, ze mozesz zging¢. To oznacza, iz $mier¢ juz stoi za Twoimi
plecami".

KANADA

Wielkie lasy, ktore do tej pory fascynowaty ludzi wszystkich
kultur olbrzymimi dzikimi i niedostepnymi terenami, bedacymi
wspaniata ochrong dla dzikiej przyrody, teraz staty sie areng

. . Sluchaj...
niebezpiecznych zjawisk oraz istot, ktore kiedys byly nazywane I

przez ludzi, zwierzetami. A wszystko to przez niespotykane do tej
pory serie kataklizmoéw, w tym wielkie trzesienia ziemi, ktore
niestety spowodowaty uszkodzenia, a nawet zniszczenia wiekszosci
reaktorow atomowych tak w Ameryce potudniowej jak i pétnocnej.
Promieniowanie przenoszone przez huragany i tornada, oraz
radioaktywne deszcze zmienity ten kiedy$ piekny i mtody kontynent
w starg wdowe, do ktérej nikt nie chce sie przyznacé. Tak stato sie i z
Kanada

Na ten kraj moéwia dzisiaj .,
Labirynt. Bo podobno
mozesz tam wedrowac
lasem przez wiele dni i nie 9%
spotka¢ ani jednej zywej,
ludzkiej duszy. Podobno z
tej samej przyczyny, latwo
tam uciec od Kohorty. Ale
kto by chciat mieszka¢ w

labiryncie?

Z tego co nam wiadomo, ludno$¢ kanady zostata
zdziesigtkowana. Przezyli, mieszkajg w osada ustawiony przewaznie
w strategicznych miejscach aby obrona ich przed zwierzetami i
resztg bestii z Wielkiego Lasu, byta bardziej efektywna. Nierzadko
budowane sg palisady z drewna oraz wilcze doty. Tutejsza ludnos$¢ w pewnych sprawach cofneta
sie do czasow sSredniowiecznych. Tutaj nowoczesnos¢ miesza sie z starymi metodami, rodem z
$redniowiecznych ksiqg techniki. Tutaj nie ma miejsca na niepotrzebne materiaty, czy zuzyte
przedmioty. W Kanadzie wszystko sie przydaje.

Kanada to chyba jedyne miejsce gdzie ludzie bardziej boja sie samej przyrody niz
kogokolwiek innego. Tutaj cenniejsza jest wiedza medyczna, przyrodnicza, a zwtaszcza sztuka
przetrwania obcujac w dziczy niz umiejetnosci elektroniki, kierowania pojazdami czy nawet
strzelania z broni lekkiej czy jakiejkolwiek innej. Tutaj poszukiwacze fantéw czesciej ging od
braku jedzenia czy wody, zatrucia pokarmowego, a nawet od zjedzenia nieznanego zio%a niz zabici
przez drugiego czlowieka czy zwierze. Tutaj natura w postaci dzikiego terenu zabija i nie musi
wyreczac¢ sie nikim czy niczym innym.

HORYZONT 165



[+

ng

To rzeczywiscie

spotkasz popromienne
kreatury bedace kiedys °
ludzmi niz jakakolwiek

zywaq istote. Mowiac zywa,
mam na mysli taka ktora
od razu nie bedzie chciata
Ciebie zabi¢ i zjes¢, rzecz
jasna.

jest ¢
martwy kraj. Tutaj czesciej |
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Dawniej nazywana przez wielu ludzi straznikiem
narodow, dzisiaj jednak jest to kraj, w ktérym co kilka dni
dochodzi do niekontrolowanych i silnych = wstrzaséw
sejsmicznych, ktére czasem ogarniajg nawet caty kontynent.
Setki miast i miasteczek, wielkie metropolie oraz mate wioski
zmienity sie w naturalne putapki, naszpikowane ostrymi i do
potowy zawalonymi budynkami.

Oprocz dzikiej i ciggle nieokietznanej pogody, dzieto
zniszczenia zostato dokonczone przez uszkodzone lub catkowicie
zniszczone reaktory atomowe, ktérych promieniowanie, a
czasem nawet sam wybuch zmienit pobliskie tereny i przyrode
wokot, nie do poznania. Tak jak Kanada, i tutaj potrzeba
posiadania taniej energii obrocita sie przeciwko swoim panom i

pomystodawcom.

Srodek kraju jest praktycznie obumarty. Jedyne ludzki osady lub
czasem mate miasteczka, znajdujg sie na obrzezach U.S.A. Sg to gtéownie porty, ktore prowadzg
handel zamienny towarami ktére zostaja przyniesione przez grupy poszukiwawcze z $rodka
kraju, z grupami interesantow z starego kontynentu. Kohorta, z niewiadomych nam przyczyn, w
ogdle nie interesuje sie nowym kontynentem. Chodzga stuchy, ze najezdzca traktuje ten kawatek
ladu jako mato warty rak ktéry i tak jest chorobg wiec po co ma sie nim interesowac. Ile w tym

prawdy? Moze kiedy$ sie przekonamy.

AMERYKA POLUDNIOWA w

(Brazylia, Kolumbia, Peru itd.)

Zaczne od tego, ze promieniowanie z potnocnej czesci
ameryki dotarto i tutaj, zmieniajac owe kraje w popromienne,
dzikie stepy. Trzesienia ziemi nie sg tutaj zbyt czeste ale za to
pogoda i ostre przyptywy powoduja, iz mozna by uznac tg
czes$¢ sSwiata za drugg Anglie. Ciggte obfite opady deszczu,
nieustanne podmywanie ladu przez wielkie fale nadchodzace z
réznych kierunkéw. To wszystko sprawito, ze ocaleni
przewaznie kierujq sie w gtab kontynentu. I tam witasnie sg
najwieksze skupiska ludzi. Jednak promieniowanie mimo to
jest wszechobecne, a Swiecace deszcze to czeste zjawisko.
Dlatego juz teraz moéwi sie o tym, ze oceany wypluwajg z
siebie na lad nie tylko kraby i piach oraz wraki starych
jednostek ptywajacych, lecz przedziwne istoty, ktore z
kazdym burzowym i ulewnym dniem zblizajg sie co raz
bardziej do $rodka ladu.

Ta czesc swiata, a
konkretnie ludzie w niej
zyjacy sa wyjeci jakby z

inne epoki. Nie uzywaja
zadnej waluty, wrecz
obsesyjnie nienawidza

technologii, a broia palng
uwazaja za zlo konieczne

ktore pomaga im
przeganiaé bestie z
oceanow.
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AZIA

Tutaj nie ma za bardzo co opowiada¢. Sg panowie i sg studzy. Jest technologia i sg
wielkie pienigdze za, ktore kazdy moze kupi¢ sobie kawatek prywatnej potegi. Tereny kwitngcej
wisni nadal kradng serca swoim pieknym krajobrazem jednak wsrdd tego piekna schowana jest
tylko nedza, gtéd i Smierc tych, ktérzy pozostali tylko pionkami w rekach korporacji.

% JAPONIA I CHINY

Kiedy$ dwa potezne kraje, dzisiaj ponure tereny, na ktérych
zeruje szes¢ rodzin mafijnych, zatozonych na podobienstwo
Yakuzy.

Stuchai... ‘54,

Chitopi czy w ogodle biedota &
moéwiac bardziej ogolnie, 1,
miata tam zawsze przerabane ll
ale teraz, teraz to tylko mieso. %
Czy kobieta, facet czy dziecko.
Badania naukowe, proby

Kazda z osobnymi prawami i rodzajem dziatalnosci. Jednak
wszystkie taczy jedna cecha. Kazdy obywatel jakiegokolwiek
miasteczka czy farmy, nalezacej do konkretnej "rodziny" stuzy i

nowej broni, niewolnictwo i
wszystko to do czego
przydatny moze by¢ drugi
czlowiek jest tam na porzadku
dziennym. Powiem Ci nawet
wiecej, tam juz nawet nie ma
dobrych ludzi. Tam kazdy sie

ginie na chocby jedno skinienie cztonka mafii. Tam nikt nie jest
wolny. Kazdy do kogos nalezy.

I nawet najazd Imperium nie zmienit postaci rzeczy.
Powiedziatbym nawet, ze pogorszyt jeszcze bardziej dang
sytuacje.

boi i patrzy tylko na siebie,
czasem nawet w dupie ma
wiasna rodzine.

KOLONIA w ‘%e

Bycie kolonistg na kazdej planecie, juz nawet bez ciggtych walki Stuchaj.. %
z wrogiem zewngtrznym, ktory chciat i chce za wszelka cene  pusika mosze
wyrzna¢ wszystkich w pien, byto ciezkie. Ale teraz, gdy pojawito  dostownie  kazdego,

sie Imperium i czasem jakies chore jednostki spoteczne
rozpoczynajg bezsensowny bunt przeciwko i tak ledwo zipigcej
wiladzy kolonialne w danym systemie, zycie kolonisty stato sie
koszmarem na jawie.

wyjatku. Nie ma na nia
lekarstwa i za pewne jeszcze 'u
diugo nie bedzie.
Zachorowanie na niaq to
najgorsze co moze przytrafic¢
sie koloniscie. Pamietaj
jednak, ze sa specjalne
terapie i specyfiki, ktére moga
wydiuzyé twoja odpornos¢ na
ta straszna chorobe, jednak

Zarcie od zawsze nienaturalne, géwniane i sztuczne. Czasem
zdarzy sie, iz jakas kolonia bedzie miata system, ktéry pozwala
na hodowanie prawdziwej roslinnosci, a co za tym idzie warzyw,

owocow i zwierzat. Ale to rzadkos¢, a teraz w czasie wojny? TO  predzej czy pézniej i tak

kurwa cud. Chyba za duzo przeklinam, ale mimo to sadze, ze  Ciebie dopadhnie, jezeli

potrzeba tutaj dramatyzmu przedstawionego poprzez te  bedziesz zbyt diugo po za
ziemia.

brutalne i brzydkie stowo. Sam kiedy$ zartem na jednej z koloni
Katany. Tam to mieli nawet prawdziwy ryz, czaisz? Te z6ttki nawet w kosmosie wyhoduja Ci ryz!

Spoteczenstwo zawsze na takie koloni jest izolowane, wyodrebnione, kazdy tam kazdego zna i z
kazdy (no nie zawsze) spat. A teraz na powaznie. Teraz gdy do tych wszystkich wad dochodzi
jeszcze fakt, ze kolonisci muszg caty czas stawia¢ czynny opdr przeciwko najemnikom Imperium
lub zotnierzom Rdzawej Reki. Teren ich walki przewaznie jest zamkniety strefami, w ktorych jest
tlen, a czasem nawet i jego ilosci stajg sie znikome. Nie mogq miec¢ nadziei na cudowne
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zjawienie sie kogokolwiek na ratunek. To wszystko daje do myslenia o Kolonistach i samych
Koloniach.

Tam po prostu nie ma miejsca dla pacyfistow. Strzelasz albo jestes uzyty jako zywa tarcza lub (
w skrajnych przypadkach) zywnos$¢ zapasowa. Kolonie to przerazajace miejsca, a zotnierze z
koloni to wielkie kawatki skurczybykéw.

KOSMOS

\?& Jezeli musiatbym ’pOW|ed2|ec i wybra¢ najbardziej
: spokojne miejsce, gdzies gdzie wojna nie odcisneta tak

. wielkiego pietna jak na planetach ukfadu stonecznego, to tym
miejscem byt by wiasnie kosmos, ktéry oddziela planety i

system stoneczny od reszty wielkiego wszechswiata.

Shuchaj...

Nigdy nie byiem w kosmosie. |
Raz moze patrzylem przezl
teleskop, gdzies w europie, nie Jll
pamietam gdzie dokiladnie. W¢s;

kazdym badz razie dla mnie to
nie jest nic pociagajacego ale
podobno w jego czelusciach
mozna znalez¢ tyle wrakow i

Tutaj stoczyly sie dwie wielkie bitwy, a gdzies o wiele dalej
znajduje sie tajemnicza i od niedawna dopiero, skolonizowana
planeta. Ale o tym i o kilku innych rzeczach opowiem kiedy

skarbow, tyle szans aby sie
odkuc¢ i stac¢ sie milionerem, ze
to, az nieprawdopodobne.
Problem powstaje wtedy, gdy
trzeba znalez¢ kogos kto to
wszystko kupi.

indziej... .

DOKORCZONY DZIAL POJAWI SIEW DRUKOWANEJ WERSII PODRECZNIKA
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WIDOKI TERAZNIEJISZOSC
OPOWIADA: SNOPS

Handlarz towarami wszelakimi, znany wtdczykij i atestowane chucherko.

e LUDZKOSC

g Za sprawg ciagtej walki z Kohortg zatrzymata sie w rozwoju. Niestety sq tez miejsca
gdzie ludzie, ktérzy przezyli pierwsze dni inwazji, zaczeli sie cofaé. Niektérzy zyjg w
podziemnych miastach lub miasteczkach osadzonych w korytarzach metra. Inni w grotach i
jaskiniach, koczujac i prébujac przezy¢ kazdego dnia. Natomiast nikt juz nie ryzykuje
mieszkania na otwartej przestrzeni. Jezeli kto$ taki sie znajdzie, to musi by¢ albo szalony albo
zdesperowany bo odwaznych zostato niewielu.

Kazdy dzien to walka o przetrwanie, jak na ziemi, tak i na ciagle bronigcych sie koloniach.
Prawie wszyscy mezczyzni czy to starzy czy miodzi sg werbowani do obrony atakowanych
pozycji, a kobiety zajmujg sie rannymi i Zzywnoscig. Wszyscy maja jakie$ zadania w krwawigcych
miastach czy koloniach. Dzieci przewaznie wykorzystywane sg do przenoszenia informacji gdy
tacznosc¢ radiowa albo jest przerwana albo niemozliwa do wykorzystania z réznych powoddw.
Ten okres w dziejach ludzko$¢ powoduje to, ze tak jak kiedy$ ludzie, a szczegdlnie mtodzi nie
mieli szacunku do czegokolwiek, tak teraz wszyscy starajg sie pomagac¢ sobie nawzajem i
szanowac¢ kazda godzine swojego zycia.

Sa jednak tez jednostki, ktére mimo wspdlnego wroga, nadal prébujg osiggngé wtasne prywatne
cele. Dlatego niczym nowym jest fakt, iz zdarzajg sie rabunki, gwatty czy nawet starcia, w
ktorych obie strony pochodza z tej samej planety jaka jest ziemia.

Co innego dzieje sie w Ameryce. Tam, przez fakt, iz zostata cata zniszczona i przykryta
chmurami pytu wulkanicznego oraz wysokim poziomem promieniowania, walki z Kohortg sgq
nieco prostsze. Cho¢ mimo to nadal nie mozliwym jest uzyska¢ namacalng przewage w
ofensywie. Nie raz zdarzajg sie sytuacje gdzie walka odbywa sie za pomocqg gazrurek czy
prowizorycznych mieczy.

Prawo. Czym jest prawo w takim $wiecie? Jak sie objawia? Kto je egzekwuje? Kto
przestrzega, a kto ma je w dupie. To jest trudne pytanie, na ktére nie ma jednoznacznej
odpowiedzi. Jedyne co jest pewnikiem to to, ze prawo istnieje ale nigdy nie wiesz w jakiej
formie i gdzie.

e WLADZA

W Swiecie Ho nie ma jako takiej jednostki centralnej majacej wtadze. Wszystko ma swoj
specyflczny porzadek. Korporacje majg swoich przywddcow, miasteczka lub osady swoich
szeryféw czy burmistrzéw, a pojedyncze druzyny swoich lideréw.

By¢ moze w niedalekiej przysztosci znajdzie sie kto$ kto zechce zosta¢ Panem Ziemi i uratowac
ja od najezdzcy. Jednak w takie cuda bym nie wierzyt.
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[(@ MIASTA

Wiekszo$¢ miast na ziemi, poprzez nieustanne
walki z agresorem zostaty zréwnane z ziemig lub
zamienione w zrujnowane miasta duchdéw. Grupy
powstancow i resztki syndykatéw pozostatych na ziemi,

probujg odzyskac stracone tereny i przejs¢ z defensywy

w ofensywe zaktadajac tam swoje podziemne kryjowki i
tymczasowe bazy operacyjne. Z niewiadomych

przyczyn zoinierze Kohorty bojg sie schodzi¢ w gtab

ziemi, a tym samym prowadzi¢ tam dziatania militarne.

Jedynie ich najemne jednostki ztozone przewaznie z

zoinierzy RR oraz sporadycznie istoty z innych ras,

wykonujg tego typu misje.

ey PODROZE

v Tak jak podréze miedzyplanetarne jak i podréze
miedzy koloniami czy miastami, sg skrajnie
niebezpieczne. Zawsze trzeba liczy¢ sie z tym, iz mozna
natrafi¢ na patrol zotnierzy Kohorty jak i jaki$ gang czy
dzikg bestie.

Podréze na ziemi zawsze wigzq sie z nieodtacznymi
problemami. Dlatego nikt nigdzie sie nie wybiera.
Chyba, ze nie ma innego wyboru. Natomiast, faktem
jest, ze sa grupy najemnikéw ktérzy wedrujg od
jednych podziemnych miast do drugich, sprzedajac
swoje umiejetnosci za jedzenie czy nocleg, czasem za
nocne towarzystwo tamtejszych kobiet. Sg tez mate lub
troche wieksze karawany kupcow, lecz te z reguly sg ciezko bronione przez mate armie
podazajacymi za nimi ochroniarzy.

Jednak podréze na powierzchni nie tylko sg niebezpieczne co czasem bardzo korzystne. Gdyz
wojna bardzo wyludnita wiele koloni jak i samg ziemie, a tym samym pozostato po ludziach
wiele débr jak i rzeczy bardzo cennych, nawet teraz w czasie wojny. Nie wspomne juz o
opuszczonych w pospiechu bazach wojskowych czy podniebnych miastach. Wszystko kryje za
sobg nie tylko smier¢ jak i warte poswiecenia zdobycze. Dlatego zdarzajg sie tez Smiatkowie,
ktdrzy samotnie przemierzajg kraje i kolonie na planetach w poszukiwaniu reliktéw przesziosci,
aby potem zamieni¢ je w zywnos$¢, nocleg czy nawet wysokie miejsce w hierarchii przezytych
syndykatéw czy osad lub miast.

Co sie jednak tyczy podrozy miedzy gwiezdnych. Ta sprawa jest dos¢ ciezka. Gdyz wiekszg
cze$¢ znanego nam kosmosu, patrolujg wcigz jednostki latajace Kohorty. Dlatego zdobycie
dziatajacego statku czy nawet mysliwca miedzyplanetarnego, nie raz graniczy z cudem. Ale i to
précz wielkich niebezpieczenstw niesie ze sobg wielkie korzysci. Miedzy innymi chodzg stuchy,
ze niektdére organizacje czy nawet miasta uciekly tym sposobem na nieznane planety, a tym
samym uratowaty sie przed zagtada. Nie moéwiac juz o eksploracji wcigz rozrastajacego sie
kosmosu i odkrywaniu nowych technologii lub nowych cywilizacji.
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? JEDYNA SLUSZNA WALUTA "Buy-TEK"

Kilka, a prawdopodobnie kilkanascie lat przed inwazjg Kohorty, syndykaty podjety trud
stworzenia wirtualnej waluty, ktérej celem byto, z czasem, zastgpic¢ fizyczng gotdéwke. Zalety e-
waluty byly oczywiste. tatwa kontrola i staty monitoring. Dlatego witasnie do tego zadania
zostata wytypowana jedna z pomniejszych firm -synéw neutralnego syndykatu Katana, NATSU
Indstr.

W ten sposdb powstata cata sie¢ serwiséw kart i urzadzen transferowych jak i sama waluta Buy-
TEK. Oczywiscie waluta jak i jej przeptyw jest kontrolowany przez zarzad, ktory sktada sie z 5
dwadjek, po analityku i informatyku z kazdego syndykatu.

Buy-TEK. "Nie majac nic, mozesz mie¢ wszystko"

i@ PRZESTEPCZOSC

Powiem krétko. Mend i kanalii spotecznych nie brakuje. )

Czesto i gesto styszy sie o bandach zdegenerowanych grasantéw

W

| Te czasy, parchata gebo, s3

napadajacych wszystkich, ktdrzy nie beda w stanie obronié sie lub |  najlepszym okresem w jakim
wyrzadzi¢ zbyt wielkich strat. Rzadko kiedy spotyka sie |  mogtes sie urodzic. Mozesz
. . .. . ! kras¢ z mieszkan, ktére juz od
pojedynczych rabusiow, przewaznie sg to grupy od kilku do " wielu lat nie maja swoich
kilkunastu ludzi. ¥ wtascicieli. Moze zabija¢ i
1 mato kto zwréci na to uwage,

W miastach kwitnie na dobre przestepczo$¢ zorganizowana, ktéra |  jezeli zrobi¢ to po za terenem

chce za wszelkga cene wykorzysta¢ ogdlny kryzys spoteczny aby |  Jakiegokolwiek miasteczka czy
{ miejscowosci, kazdy bedzie

stworzyC swoj wiasny swiat. I trzeba tutaj przyznac, mato, ktore | miat to w dupie. Mozesz by¢

miasto skutecznie broni sie przed samozwanczymi mafiosami. | szuja i menda, a i tak jest

Jezeli natomiast chodzi o stosunek syndykatéw do zaistniatem |  szansa,  ze  gdzies  tam
t i to ie kiwn n et lcem iezeli iakad lub it znajdziesz co$, co ustawi

sytuadji, ] ni IW.E:[ _aV\_I lf)aC ,J z I Jakas spra\{va u Ciebie do konca twoich dni.

problem nie dotyczy ich jakiegos bezposredniego pracownika lub

placowki.

Nie ma co ukrywac. To idealny czas dla przestepczosci.

e NARKOTYKI

3 Jak w kazdej erze ludzkosci tego géwna jest naprawde duzo i mogto by sie wydawac¢, ze
z kazdym dniem na rynek wchodzi jakies nowe Scierwo. A wszystko dlatego, ze praktycznie nikt
tego juz nie kontroluje. Nadeszty czasy gdy legalnie mozna kupi¢ kazdego rodzaju narkotyk. Nie
ma specjalnych, switowych oddziatéw do ich zwalczania, nie ma kar, grzywien, sadéw.

Normom jest widok naé¢panych miodych ludzi, czasem nawet dzieci.

Jednak jest nadzieja. W niektorych miastach powstajg specjalne oddziaty P.O.C, ktorych
zadaniem jest zwalczanie tego procederu.

Przewaznie zawsze, za dystrybucje, przemyt jest kara $mierci. Bez odwotania. Dotyczy
wszystkich. Dzieci, ktore podjety sie przemytu zwozone sg do prac publicznych na bardzo dtugi
okres czasu.
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Wiecej szczegétdw na temat wszelkich rodzajow narkotykéw znajdziesz w rozdziale
DODATKI/NARKOTYKI

o SENN "Stabilizator Emocjonalno Neurologiczny Naonuk”

2 Dzisiaj przedstawiam wam najbardziej uzalezniajacy narkotyk jaki stworzyty syndykaty,
a konkretnie jedna z mniejszych firm KATANY pod kierownictwem prof. Naonuke.

Te cholerstwo, bo inaczej nazwac sie tego nie da, podpina sie pod T.E. (Tarcze Energetyczng) i
uruchamia. Nasza aktualna wiedza na ten temat pozwala nam sadzi¢, ze poprzez elektroniczne
znieksztatcenie pola obronnego powoduje wejscie w $wiat z programem, ktory zostat wczesniej
wgrany w SENN.

Cpun SNU porusza sie po rzeczywistym $wiecie jednak przed oczami ma zaktamanag
rzeczywistos¢ stworzong przez konkretny przypisany program, opracowany na dany rodzaj
SENN podpiety do witasciciela T.E.

Jest to najbardziej niebezpieczny i morderczy narkotyk jaki stworzyt cztowiek. Ewentualne
efekty oprécz oczywistej Smierci zostang doktadniej rozpisane w podreczniku.

o ZYWNOSC

; W tych ciezkich czasach wszystko co nie powoduje bolu brzucha, obrzekédw, choréb lub
$mierci zalicza sie do grona "zywnosci". Jednak trzeba tez wspomnie¢ o dzielny i odwaznych
ludziach, ktérzy prébujg stworzy¢ mate farmy, gdzies na uboczu aby tam hodowaé prawdziwg
zywnos$c¢. Mato kto ma takie jaja aby robi¢ to na powierzchni, lecz sg tacy ludzie.

Inni probujg swych sit w hodowaniu
zywnosci w podziemnych miasteczkach
lub w szukaniu jej w starych fabrykach,
domach Ilub bunkrach. Od czasu do
czasu mozna natrafic na nowatorska
technologie pigutek zawierajacych
jakiegos$ typu chemie, ktora po zazyciu
uzupetnia wszelki niedobdér wszystkiego
w organizmie. Lecz chodzg stuchy, iz te
tabletki majq tez swojq ciemng strone.

Natomiast jezeli chodzi o zwierzeta
hodowlane sprzed inwazji, jest to
bardzo rzadko rozpowszechniony
spos6b na zdobywanie zywnosci.
Owszem, co raz czesciej sg hodowane
specjalnego rodzaju szczury i insekty
ktore zawierajq sporej ilosci biatka, ale
krowy czy $winie to naprawde cholerna
rzadkosc.
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'MEDIA / £tACZNOSC
§ Na samym poczatku trzeba tutaj wspomnie¢ o Wiezach Kohorty. Nikt doktadnie nie wie
czemu one stuzg lecz wiele wskazuje na to, ze kontrolujg kazdego rodzaju media i tacznosc
radiowg jaka znajduje sie w okreslonym obszarze. Niestety do tej pory nikt nie dowiedziat sie o
jakim zakresie obszaru méwimy.

W kazdym badz razie media i tacznosé istnieje. Bazujg na wszelkiego rodzaju metodach.
Dziwnym wydaje sie fakt, iz syndykaty posiadajg tacznosé o tak wysokiej jakosci, ze nasuwa sie
pytanie "dlaczego Kohorta nic z tym do tej pory nie zrobita?".

No ale wracajac do tematu. Mate podziemne miasteczka operujq tacznosciqg naziemna,
przewaznie kablowa, do ktdérej, przynajmniej z teorii, Kohorta nie ma dostepu.

System Buy-TEK oprécz wymiany bezposredniej miedzy uzytkownikami, ktéra dziata przy
pomocy pola Tarcz Energetycznych, posiada bardzo dobrej jakosci potaczenia radiowe. Ktore to,
tez za cichym pozwoleniem Kohorty tak przynajmniej mysli duza czes¢ ludzkosci, tez dziatajg
wybornie.

? UKLAD SLONECZNY
% UWAGA!

% Wiecej na temat uktadu stonecznego znajdziecie w drukowanej wersji podrecznika do
By Horyzontu!

? SWIADOMI

Do tego rodzaju ludzi zaliczajg sie wszyscy, ktdrzy sprzeciwili sie powszechnej modzie i
przyzwyczajeniu uzywania tarcz energetycznych.

Sa to ludzie, ktérzy przez wiele lat wyksztatcili swéj sposéb zycia do tego stopnia aby w kazdym
wypadku by¢ w stanie doréwnaé¢ w czymkolwiek uzytkownikowi tarczy energetycznej.

Chodzg stuchy, ze posiadajg nawet swojg wtasng technike walki opracowang tylko i wytacznie
pod walke z uzytkownikiem T.E. Ile w tym prawdy niewiadomo, jedno jest pewne. Ci ludzi sg
naprawde $wietnie wyksztatconymi i przeszkolonymi ludzmi we wszystkim.

U nich nie ma dnia wolnego, u nich jest codzienne samodoskonalenie.

i) Co do rekrutacji...

Sam jej przebieg jest owiany tajemnica do tego stopnia, Zze znana jest tylko pewna przypowies¢, ktéra ma
za zadanie sprébowaé chociaz troche naswietlié ta problematyke. Podobno kandydaci na Swiadomych sa
wybierani nie tyle co z przypadku, co z przeczucia mistrza -seniora lub samego mistrza-ojca. Ten
cztowiek podchodzi wtedy do swego Celu i po prostu pyta sie, czy dana osoba nie chce sprébowac swoich
sit jako Swiadomy. Podobno nigdy nie zdarzylo sie tak aby ktos kto sam zglosil sie do ktéregokolwiek z
mistrzéw, stat sie Swiadomym.
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TECHNOLOGIA

PLK.DR.INZ. TADEUSZ ZALEWSKI

Kadra Naukowa Rzeczpospolitej Narodow.

Wszystko mogto by wyglgdac inaczej, lepiej. Gdyby nie Kraby mielibysmy bardzo mocno
rozwinietg cywilizacje. Skolonizowane najblizsze planety i wielkie perspektywy na przysztosc.
Jednak napasc¢ wroga zatrzymata, a nawet powiedziat bym, cofneta naszg wiedze i mozliwosci
do poczatku dwudziestego wieku. Owszem, gdzieniegdzie widaé¢ takie nowinki techniczne
ktorych wtedy nie bylo. Ale to wszystko, to nic w poréwnaniu do tego co bysmy mogli mie¢. Ale
niewazne partyzanci, postaram sie wam jednak pokrétce zreferowaé co nam zostato na Swiecie,
z tamtych Swietnych dni.

TECHNOLOGIA CYWILNA

* TRANSPORT

To, co mozna znalez¢ w ruinach dawnego $wiata to istne przemieszanie z poplataniem.
Na drogach spotka¢ mozna stare, ledwo co jezdzace pojazdy kotowe o napedzie spalinowych czy
cholera wie, co jeszcze wlewane jest do tych maszyn oraz najnowszej generacji pojazdy
grawitacyjne unoszace sie kilkadziesigt centymetréw nad ziemia. Tych drugich jest bardzo mato,
zresztg sta¢ na nie tylko najbogatszych. Wsréd prostego ludu najpopularniejsze znéw staty sie
zwierzeta pociggowe lub inne ich zmutowane wersje.

ZYWNOSC

Tarcze energetyczne zrewolucjonizowaty nasz Swiat, to prawda. Ale ludzie nadal mogg
zachorowac¢ na powazne choroby lub po prostu umrze¢ z glodu. Faktem jest, ze technologia
rozwijana na poczatku podboju kosmosu, konkretnie technologia zywieniowa zmniejszyta
zapotrzebowanie zywieniowe ludzkosci, bo kazdy mogt zakupié¢ kilka tabletek z cudownym
specyfikiem, ktory uzupetniat wszystkie potrzebne ciatu, sktadniki chemiczne. Lecz ich masowa
produkcja na dzien dzisiejszy zostata praktycznie zmniejszona do zera. Dlatego zywnosé,
przynajmniej na ziemi, znéw zaczeta by¢ trudna do zdobycia, wyhodowania czy zwifaszcza
upolowania.

% MEDIA

tacznos¢ radiowa, telewizja, Internet. Te kiedy$ wspaniate, wydawac¢ by sie mogto,
wynalazki cztowiek dzisiaj staty sie cholerng rzadkoscia. tacznos$¢ radiowa-satelitarna jest
praktycznie nieuzywana. Dlaczego? Przyczyna jest prosta. Brak satelit. Wszystkie zostaty
zestrzelone przez Kohorte, a jezeli ktoras sie ostata to na pewno jest podstuchiwana przez
wroga. Jezeli jakies miasta maja tacznosc radiowg to jedynie idacq po "kablu". Jezeli chodzi o
telewizje czy internet to chodzg stuchy, ze Syndykaty nadal posiadajg to i to. Dlaczego? W jaki
sposob? Nie wiem. My czego$ takiego nie posiadamy i nawet nie chcemy miec.
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MEDYCYNA

Implanty czy wszczepy, sztuczne konczyny, preparaty do szybkiego leczenia ran,
lekarstwa na przerdznego rodzaju choroby. Ich jako$ pozostawia wiele do zyczenia. Nasz
poziom techniczny dopiero sie rozwijat gdy zostaliSmy brutalnie zatrzymani. Teraz to wszystko
stoi i "gnije". Operacje wszczepiania sztucznych konczyn czy implantéw sg przewaznie
przeprowadzane metodami chatupniczymi, co bardzo czesto skutkuje réznego rodzaju
zakazeniami, niespodziewanymi awariami sprzetu, chorobami rozwojowymi. Miejsca gdzie jako
tako mozna wykonac bezpiecznie taki zabieg i sam sprzet ktéry chcemy sobie wmontowag,
znajdujg sie przewaznie gdzie? Tak. Syndykaty lub bardzo bogaci i wptywowi ludzie. Dlatego nie
ma co ukrywac. Partyzanci! Dbajcie o wtasne zdrowie jak i konczyny! Nowe mogg nie by¢ juz
tak dobre jak wasze stare.

@ * ROBOTYKA
% Jezeli chodzi o tg dziedzine. Musze

Ciemnos¢ zalata ztomowisko gdy IJatsumo, maty i przyznaé, 7e mozecie SiQ natknqé, W czasie
siwy japoriczyk, wtasnie koriczyt zbierac¢ potrzebne ich drézv n iele t t m n
czesci do nowego projektu gdy co$s za nim stanelo. swoich podrozy na wiele tego typu aszyn,
- Kim, kim jestes i czego ode mnie chcesz - maszyn, ktore miaty byC "Adamami" naszej
Ochryplym  glosem  zapytal sie  staruszek. cywilizacji, jezeli chodzi o krok w strone
- Nikim k znym, al dad i sie twoj Rk .

Tl Kurwa wazivil, ate przydacza mi sie twoje stworzenia cziekoksztattnej i inteligentnych

rzeczy staruszku. - Gios nieznajomego byl gruby, )
tubalny i na pewno nieprzyjemny. maszyny. Gatqz przemystu budowlanego
- Nie wiem kim jeste$ ale odejdZ, za nim bedzie za czesto i gesto uzywata wielkich i topornych
pozno. ) L . o o robotdéw, ktére bardzo czesto ulegaty awarii
- A co ty mi zrobisz Zz6itku? Nie rozsmieszaj mnie i . _
i lepiej oddaj to co tam masz, w swojej matej ale za to byty niezastgpione w wykonywaniu
torbie! prac sitowych. Prywatne firmy ochroniarskie
- To jest ostatnie ostrzezenie od Joshiego! ' wprowadzat na rynek rc')Znego rodzaju drony
Nastepnego nie bedzie! . ‘-
- Co ty pierdzielisz! Dawaj tg torbe méwie!- W obronne. Rquy UZywany przeroznyCh
ciemnosciach rozlegto sie odbezpieczenie maszyn do agitacji lub przekazywania
pistoletu. spoteczenstwu najnowszych informacji z
- To byt twéj bzad. 3Joshi R2 K2.- W i Sci . .

0 Dy= twol biad. -oshi, N ¢ clemnoscl polityki. I to wszystko zostato porzucone. Te
rozbtysty dwa Swiatta, ktore pojawity sie . ) ) ]
dostownie kilkanascie centymetréw od nieznajomego. wszystkie roboty byty tymi pierwszymi
Nagle ten padt na ziemie z szyja pozbawiona gowy, dlatego nie sg ani niezawodne ani tez
a z dwéch metalowych koriczyn Sciekata sdwieza niezniszczalne. Ale to nie oznacza, ze sq
krew. .. ) !

bezbronne.
WISREREI N e IR T SRR

ENERGETYKA

% Dzieki Suari ludzko$¢ poznata mozliwosci przechowywania, gromadzenia i wytwarzania
energii na tak wiele sposobdw, ze do tej pory mozna znalez¢, gdzies w ruinach naszego $wiata,
dziwnego rodzaju baterie czy akumulatory. Wiekszo$¢ z nich nadal posiada w sobie zapasy
energii, ktdrg mozna wykorzystac¢, lecz niektére mogq by¢ wielkim zagrozeniem. W swoim
czasie, pewna firma wyprodukowata baterie zasilajace drony informacyjne pewnej partii
politycznej. Efekt koncowy byt taki, ze gdy bateria miata sie roztadowaé, wybuchata. Jej sita
byta tak wielka, ze z kilku przecznic wypadaty szyby, a eksplozja ranita i zabijata w promieniu
nawet do kilkunastu metréw.
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TECHNOLOGIA WOJSKOWA

BRON

To pewnie najbardziej was interesuje, zgadtem? Tak myslatem. Za nim Kraby nas
napadty i zaczeliSmy walczy¢ kazdego dnia o przetrwanie, wszystkim co mieliSmy pod reka.
Nasz $wiat byt peten firm, ktdre masowo przescigaty sie w kombinowaniu i tworzeniu co raz to
bardziej fantazyjnych broni niosgcych smieré. Plazma, laser, bron beztuskowa kto$ nawet kiedys
styszat o broni na ciemng materie... . W kazdym badz razie teraz tego jest co raz mniej.
Znalezieni broni z tamtych czaséw dzisiaj graniczy z cudem albo wielkg kasa. Nie dos¢, ze byta
bardzo mato wytrzymata w czasie uzytkowania w terenie to jeszcze te specjalne oddziaty
Kohorty. Nie styszeliscie o nich? Podobno Kraby wypuscity specjalne przeszkolone oddziaty
zotnierzy, ktérzy wiasnie majg za zadanie polowac na takie cacka. Gdzie potem to wszystko
laduje i po co? Nikt nie wie. Wiem na to miast jedno. Stary dobry Katach nadal ma szanse
uratowac swiat.

$ PANCERZE

Oczywiscie nie mozemy zapomnie¢ o tym, ze wraz z rozrostem morderczego arsenatu,
firmy produkujace pancerze ochronne lub innego typu moduty obronne tez przezywaty rozkwit.
Tarcze Energetyczne szty innym torem, gdy powstawaty nawet wielkie i w petni
zautomatyzowane kombinezony bojowe mogace zabezpieczy¢ uzytkownika nie tylko przed kulg
z pistoletu, ale i wybuchem granatu. Jednak i to przestato istnie¢ gdy pizdly pierwsze rakiety
tych sukinsynéw... przepraszam. Nie moge czasem wytrzymac, gdy o tym mysle.

Jednak mimo tego wszystkiego, nadal mozna znalez¢ wiele ciekawych, intrygujacych a nawet
dziwacznych pancerzy. A wszystko to za sprawg stworzonego, jeszcze przed wojng, howego
rodzaju stopu metalu, nazwanego Eselit-1. Nazwa ta podobno pochodzi od nazwy koloni
gwiezdnej, na ktdrej zostat stworzony owy stop.
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OPIS KOLONIZACYIJNY

Fragmenty wyktadu prof. Erwina Mcseeda "Rozwoju kolonizacyjnego i kolonizacji planet."

»--. W ten oto sposéb dochodzimy do gtdwnego tematu jakim sg ostatnie osiggniecia
ludzkie w praktycznym kolonizowaniu planet i ksiezycdw w naszym i innych systemach
planetarnych. Porowna¢ mégibym to jedynie z kung ktéra zamiast dusi¢ kury pieszczotliwie
zabiera sie do ich <cenzura - stowa niebedace w zwigzku z tematem dotyczace zaburzen
seksualnych u zwierzat>...”

»-.. pierwszym skolonizowanym przez cztowieka obiektem astralnym stat sie ksiezyc. Ten
naturalny satelita ziemski zawsze fascynowat cztowieka, tak jak zreszta inne rzeczy wliczajac w
to seks z owcami lub innymi stworzeniami ktére cztowiek udomowit. Przypomina mi sie dzien w
ktérym zakradtem sie do obory mojego dziadka i < cenzura - tematem dalszego wywodu sg
czynnosci seksualne z krowg> ...”

... N@ czym to ja ... A tak! Ksiezyc. Pierwsze proby zasiedlenia go siegajg czaséw przed
przybyciem Suari. Pierwsza baza ksiezycowa byta projektem dwodch poteznych mocarstw
ziemskich z tamtego okresu - Rosji i Chin. Baza ,Komintern” sktadata sie z modutu badawczego
~Marks”, budowlanego ,Mao”, Mieszkalnego ,Engels” oraz raczkujgcego w tym czasie
terraformizujacego ,Lenin”.

Niestety z powodu eksplozji pltynnego wodoru doszto do reakcji rozszczelnienia
zbiornikdéw z tlenem. Efektem byta catkowita anihilacja obiektu przed generalnym otwarciem.
Cata 17-sto osobowa zatoga zgineta na miejscu a projekt spisano na straty.

Nastepng prébe podjeto przed eskalacjg III wojny $wiatowej przez korporacje Ashigara-
Yuunii w porozumieniu z rzadem Japonii. ,Kino ichi” jest pierwszym udanym projektem
kolonizacji ksiezyca. Obecnie jest to juz niedziatajaca stacja ksiezycowa. Po wojnie powstaty
pierwsze miasta ksiezycowe w znajdujgcej sie w strefie wptywow Japonskich zonie. ,Toshikino”
to obecnie najwieksza na ksiezycu metropolia. Mozna by rzec, owca na wypasie przed chatg
owczarza ktora tagodnie kolebie sie na boki gdy owczarz < cenzura - informacje dotyczace
zaburzen seksualnych pracownikéw rolnych nie sg tematem wyktadu>"

»--. Ksiezyc nie zostat nigdy w peitni zterraformizowany z powodu zbyt niskiej grawitacji.
Zamiast tego w obszarach kolonizowanych zabudowano duze potacie terenu koputami zwanymi
zonosferami. Zonosfery pozwalajg na utrzymanie okreslonej grawitacji na swoim terenie jak
rowniez podtrzymujg okreslone stezenie mieszanki powietrza. Obecnie na ksiezycu znajduje sie
okoto dwodch tysiecy zonosfer roznej wielkosci w wiekszosci nalezace do azjatyckich koncerndéw
lub bedace wiasnoscig azjatyckich panstw. W gestii zaludnienia tej nowej przestrzeni zyciowej
moge tylko dodac¢ ze zaréwno obywatele ,panstwa srodka” jak i mtodzi Japonczycy oraz inne
nacje azjatyckie rozmnazajg sie tam w ilosci ktora przerazitaby nawet kréliki. Tak.. Kréliki...
hmmm.... pamietam jak dzi$ te miekki futro. Nazywata sie Cysia i byta moja ulubiong samiczkq
krédlika na farmie... <tu wyktadowca zadumat sie na dtuzszg chwile i nie wypowiadat na gtos
swoich mysli, dzieki czemu cenzura nie musiata interweniowacé> "

» ... Pierwszg planetg w uktadzie stonecznym, ktdra zostata skolonizowana byt Mars. Dzi$ ta w
petni zterraformizowana planeta jest gldwnym polem rozwoju bylych amerykandéw. Rozwiniete
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miasta jak grzyby po deszczu wzrastajg na czerwonej glebie tej planety. Przewazajq tam
Latynosi i Mulaci. Oczywiscie nie zabrakio na tej planecie rowniez mniejszych osrodkow
badawczo-poznawczych innych krajow takich jak jak Polska, Francja czy Filipiny. Oczywiscie w
porownaniu do rozwijajacych sie wszedzie amerykanskich miast jest to bardzo maty odsetek.
Stolicg ,Nowych Stanéw Zjednoczonych Marsa” jest Red York. Ta aglomeracja byfa pierwszym
punktem zaczepowym na terenie jeszcze wtedy niezterraformizowanego Marsa. Widziata trudne
poczatki, rewolte Kolumbijczykdéw, wielki pozar zbiornikdw tlenu oraz wiele innych mniej
przyjemnych wydarzen. Na Marsie znajduje sie obecnie ok. 100 duzych aglomeracji i okoto 2000
miasteczek, wiosek. Stany Zjednoczone podchodzg bardzo powaznie do obronnosci swoich
rejondw i utrzymuja jedna z najwiekszych armii na terenie uktfadu stonecznego. Najwiekszg
bazg jest New Knox na terenie najwiekszej gory Marsa Mont Olimpus.

Warto wspomnie¢ o poczatkach terraformacji Marsa. Zanim powstaty pierwsze filtry i
oczyszczacze powietrza a Red York dopiero wyfaniat sie jako miasto zatozono dwie bazy na
blizniaczych planetoidach bedacych ksiezycami Marsa. Na Phobosie powstata baza Hope a na
blizniaczym Deimosie baza Glory. Obecnie sg to relikty przesztosci przejete przez niemieckie
firmy kontraktowe. Jest to obecnie jedno z niewielu miejsc poza Ziemig gdzie znajdujq sie
potomkowie plemion Gotéw. Zwigzane jest to z ich wystgpieniem przeciwko przyjeciu przez
kraje Unii Europejskiej technologii kosmitow, ktérg uznali za niepotrzebng. Trzeba przyznac ze
mimo zacofania technologicznego udaje im sie to co Amerykanom i Rosjanom bez pomocy sie
nie udato.

Nastepnym przyktadem zdolnosci ludzkiej do przystosowywania sie do rodznych
warunkow i bytowania w nich jest Wenus. Ta planeta przyciggneta zainteresowanie krajow
bytego bloku komunistycznego. Problemem byto wysokie cisnienie, potezne burze oraz
temperatura. Postanowiono stawi¢ na poczatku na zonosfery wspomagane terraformacija.
Obecnie udato sie uzyskac¢ cisnienie zblizone do ziemskiego ale terrraformacja przebywa dos¢
trudno z powoddéw réznorodnych probleméw zwigzanych z zawodnoscig sprzetu oraz kaprysami
planety ktéra sporadycznie przypomina o sobie trzesieniami ziemi oraz przebudzeniami
nieaktywnych wulkanéw. W zwigzku z niedogadaniem sie partycypantéow obecnie chodzi tylko 7
z 25 terraformeréw co oczywiscie w wypadku hardych Stowian, Rusinéw oraz Azjatéw nie
stanowi zadnego problemu. Co prawda nowe zonosfery nie sg tak duze i nowoczesne jak
powstajgce na ksiezycu ale jest ich bardzo duzo. Obecnie oblicza sie ze na terenie Wenus
znajduje sie okoto 10000 matych i srednich zonosfer! Oczywiscie wypadki sg czeste i tragiczne
w skutkach ale korporacje krajow bylego bloku komunistycznego rekompensujg straty w
rodzinach wysokimi wyptatami oraz odszkodowaniami. Na obecny moment najbardziej
zaawansowanym i najwiekszym miastem na terenie tej niegoscinnej planety jest Duchock. Ta
aglomeracja bedaca centrum wielu korporacji jest diamentem w petnym pytu powietrzu Wenus.
Z powodu duzych probleméw z wprowadzeniem tadu i porzadku na terenie planety inne kraje
ograniczyty sie do pojedynczych w miare wyposazonych baz badawczych. Przyktadem takiej
bazy jest ,Fushiji” bedaca wtasnoscia korporacji budowlano-wydobywczej ,Takasaka-Zao
industries” znajdujaca sie blisko bieguna potudniowego.

W przypadku gazowych gigantéw bardziej interesujace od samych planet byty ich
ksiezyce. Przyktadem dobrze zagospodarowanych pieniedzy wielu starych panstw Unii
Europejskiej byt satelita Jowisza - Europa. Pierwsze bazy zatozyty korporacje Norweska
~Terendas-Nordea” i Finska ,Nokia-Geriallik”. Dzieki Terraformacji odkryto Zze pod grubg
skorupg lodu oprécz oceanu stodkiej wody znajdujg sie kontynenty!
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Obecnie Europa to zterraformizowany satelita ktory
zadziwia wtasna florg i faung ktéra przez miliony lat
znajdowata sie pod grubym na dwa kilometry lodem.
Teren ksiezyca nalezy obecnie po réwno w trzydziestu
procentach do Finlandii, Norwegii i Danii. Pozostate
dziesie¢ procent =zajmuje wspdlny areat reszty
ludzkosci na ktérym znajduje sie kilka miast w tym
zonosferyczne miasto Columbus bedace wspdlnym
projektem wielu panstw i korporacji ziemskich.

Nastepnym ksiezycem, ktory wzbudzit duze
zainteresowanie byt satelita Saturna Tytan. Mimo
temperatury siegajacej blisko zera bezwzglednego,
wielu kriowulkandw oraz gestej, prawie nieprzebytej
atmosfery ksiezyc ten posiada potezne zloza
etylendw i wodoroweglandéw. Wtasnie te naturalne
depozyty  zwabity = Rosyjski  ,Naftogaz” oraz
Amerykanski ,Petrohemical”. Oprécz dodatkowych
zt6z metali szlachetnych odkryto tu réwniez zycie!
Zupetnie inne od naszego oparte na
nadprzewodnictwie niskotemperaturowym bakterie i
grzyby wywotaty prawdziwa sensacje.

Ostatnim duzym réwniez lodowym ksiezycem
jest Tryton, satelita Neptuna. Ta przechwycona
planeta pozbawiona cisnienia atmosferycznego i
atmosfery okazata sie zylg ztota pod wzgledem
surowcow. Platyna, glin i uran to tylko niektore
odkryte na tym zmarznietym globie pierwiastki.
Gtéwnym wydobywcg jest Koreansko-Japonsko-
Filipinska firma ,Takeda std”

O dodatkowe miejsce w ukfadzie stonecznym
upomniat sie rowniez wioski konglomerat firm
»~Patrenini”. Ksiezyc Saturna Miranda, bedacy jednym
z mniejszych lodowych satelit tego giganta, zostat im przekazany i w ciggu kilku lat powstato
tam kilkanascie s$redniej wielkosci Zonosfer. Ksiezyc ten posiada zadziwiajaco wielkie
rozpadliska i podziemne jaskinie, ktére wystarczyto uszczelni¢ i wypetni¢ mieszanka powietrza
by uzyskac¢ zadziwiajacy efekt. W podziemnym miescie Piedrinio powstata wielka katedra
bedaca potaczeniem trzech rzeczy historycznych zapozyczen, nowoczesnej technologii i cudu
natury jakim byty naturalne kolumny w jaskiniach Mirandy. Obecnie po podpisaniu umowy na
wieczyste wykorzystanie 6w katedry oraz kompleksu koscielnego w Jaskini $w. Piotra panstwo
koscielna Watykan przeniosto sie wtasnie tam. Do dzisiaj nikt nie wie jak wielkie pienigdze
poszty na optacenie tego projektu.

Z ponad 150 ksiezycdéw planet gazowych tylko 20 nie zostato zakwalifikowanych jako
uzyteczne pod wzgledem surowcowym. Na wiekszosci nie panujg warunki do zaktadania duzych
kolonii wiec postawiono na zautomatyzowane kopalnie lub tez w kilku przypadkach Zonosfery
wiezienne.
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Dodatkowo zutylizowano planetoidy z pasa planetoid pomiedzy Marsem a Jowiszem
korzystajac z duzych statkdw Suari zwanych ,Kosiarkami”. Po oczyszczeniu z materiatu
skalnego metale i inne pierwiastki zostaty podzielone miedzy Kraje Ziemskie. Z pozostatego
materiatu przy pomocy swojej technologii utworzyli sztuczng planete ,Ozyrysa” zostawiajqc
najwiekszg planete kartowatg w pasie gtéwnym, Ceres, jako satelite. O dziwo nie zaburzyto to
bilansu grawitacyjnego uktadu planetarnego dodajac dodatkowy glob do zaludnienia przez
Ludzkosé.

Ostatnie miejsca do ktdérych dotart cztowiek w naszym systemie planetarnym to Pluton i
planety kartowate w pasie Kuipera. Niestety tak samo jak Merkury okazaty sie one zupetnie
pozbawione wartosciowych materiatow. Zaréwno na Merkurym jak i na Plutonie stacjonujq
jedynie grupy naukowo-badawcze w specjalnych zonosferach badajac historie uktadu
stonecznego.

W tym miejscu warto wspomnie¢ o architektonicznych peretkach ktére powstaty w
ostatnich latach na nowych terytoriach Ludzkosci. Francuska Zonosfera Bonaparte na ksiezycu
Calisto bedaca nowag stolicg Francji uklasyfikowata sie na pierwszym miejscu z wierzg Wolnosci.
Nastepne zaszczytne drugie miejsce to Red York z Statug Walki o Wolnos¢. Kolejne to Duchock i
jego Monument Cztowieka oraz Toshikino z Tokyoshi Tower i Piedrinio z katedrg im. Grzegorza
IX .

Dalsze kolonizacyjne zapedy Ziemian na obecny moment sg w fazie wykonania. Wystano
dwanascie statkéw kolonizacyjnych poprzez tunele czasoprzestrzenne do pobliskich gwiazd.
Obecnie we wszystkich przypadkach kontakt jest utrudniony a informacje wysyfane ze statkow
dotyczace uktadow gwiezdnych czesto rewidujg zatozenia naukowcow.

Wiadomo, ze w uktadzie Alfa Centaurii znajduja sie przynajmniej trzy planety nadajace
sie do kolonizacji z czego jedna nawet bez znacznej terraformacji. Yigdrasill 1, jest zamieszkana
przez rdzenne istoty inteligentne i potezng ilo$¢ flory i fauny niepodobng do zadnej z naszego
uktadu. W zwigzku z tym Divagi zabronili na obecny moment kolonizacji tego globu. W ostatnim
czasie zbudowano dwie bazy na Lorkanie i Voltanie.

W systemie Wegi odnaleziono planete, ktéra najprawdopodobniej posiadata technologie
na rownie zaawansowanym poziomie co nasz. Niestety z badan wynika ze okoto 200 lat temu
wybuchta tam wojna domowa ktéra doprowadzita do wyniszczenia planety i totalnej
dezintegracji jej mieszkancéw. Obecnie Katharsis, bo tak nazwano tg planete, to martwy
radioaktywny kawat kamienia nienadajacy sie do terraformacji przez najblizsze 50
lat. Oprécz niej znaleziono tu Fenrira, zmrozony glob wielkosci Marsa nadajacy
sie na baze. ;

Z reszty uzyskuje sie mgliste informacje o wybudowaniu
bazy i powolnym odkrywaniu nowych planet. Obecnie
ludzkos¢ w koncu siegneta gwiazd. Dzieki naszym
przyjaciotom zaczynamy w koncu ztoty wiek! Nic
nie jest wstanie pokonaé¢ naszej checi
odkrywania i woli trafiania tam gdzie nie byto
jeszcze nikogo przed nami. C6z moze nas teraz
zatrzymac?
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MJR.PROF. MAREK MORAWIECKI

Stosunki dyplomatyczne i Wywiad Rzeczpospolitej Naroddéw

SUARI

Powiem tak. Co my o nich wiemy? Tak na dobrg
sprawe to nic oczywistego. Gdy pierwszy raz mieliSmy z
nimi kontakt w poprzednim stuleciu, wydawali sie
bardzo zyczliwg i uczynng rasa. ZdawaliSmy sobie z
tego sprawe, ze przewyzszajg nas swojg technologig o
setki jak nie tysiqce lat. Dlatego tez dziwiliSmy sie,
dlaczego tak chetnie dzielg sie z nami ta technologia. I
dlaczego ciagle powtarzali, ze najwazniejsza jest
przyszto$¢ ziemi i nie mozna doprowadzi¢ do tego aby
ambicje jednostki przystonity dobro naszej planety.
Wtedy nie wiedzieliSmy, o co im chodzi.

Niestety teraz juz wiemy. Chcieli nas jak najlepiej
przygotowac¢ przed nadejsciem Kohorty. Procz tej
informacji jednak nie dowiedzieliSmy sie od nich
niczego innego. Skad o tym wiedzieli? Czy mieli w tym
jakis swoj udziat lub korzysci? I czy wiedzg, co mamy z
tym fantem zrobic¢?

POLITYKA

Ta rasa jest stricte demokratyczng populacija,
ktéora osiggneta tak wysoki poziom rozwoju, ze
praktycznie zaprzestata jakiejkolwiek dziatalnosci
naukowej. Posiadajg swojq rade, ktéra skiada sie z
kilkunastu przywédcéw pewnych okregow, ktére sg wyszczegolnione, lecz znane tylko dla nich.
Czy posiadajg przywodce?

Wszelcy dyplomaci pracujacy z tymi istotami nie zdotfali dowiedzie¢ sie wiecej na ich temat.
Wszelkie proby rozmowy konczyly sie u kazdego Suari tak samo. Informacjg, ze teraz jest
najwazniejszy los naszej planety, a nie historia i model spotecznych ich kultury, cywilizacji.

ARMIA

W to, co teraz wam powiemy, nie wierzg wszyscy oficerowi, jacy kiedykolwiek stuzyli w
imie obrony ludzkosci. Ot6z okazuje sie, iz nasi pozaziemscy sojusznicy nie posiadajg jednostek
militarnych.
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To dla nas jest tak samo nieprawdopodobne jak dla was. Nawet z naszych osobistych
obserwacji nie dostrzegliSmy nigdy nawet najmniejszego przejawu agresji osobnika rasy Suari
wobec kogokolwiek. Rozumiemy jak bardzo niedorzecznie to brzmi, ale takie sq fakty.

Teraz, gdy na wiekszosci planetach toczg sie zaciekte walki, bardzo ciezko jest spotkac
jakiegokolwiek Suari. Jedynymi miejscami, w ktérych mogq przebywac, sg pewnie tajne lokacje
dowodcow Syndykatdow lub ich wysokich oficeréw. Jak do tej pory nikt nie spotkat Suari na placu
boju.

KOHORT

Wojna. Kazdemu cztowiekowi na ziemi,
nie zaleznie od przynaleznosci ta rasa bedzie
kojarzy¢ sie z wojna. Z tego, co do tej pory
zdazylismy sie dowiedzie¢ na temat tych istot,
tych obcych, to to, ze dziatajg na zasadzie
imperialistycznych przestanek. Sg jak wielkie
Imperium, ktore podbija wszystko, co stanie
na ich drodze. Jednak na naszg korzys¢, jak
kazda rasa, majgq gnoje jedng wade. Te
bardzo potezne istoty bojg sie schodzi¢ pod
ziemie czy to do metra czy do jaskin. Czym
jest to uwarunkowane? My ludzie nie mamy
zadnego pojecia, ale ta wada daje nam szanse
na przetrwanie, bo zwyciestwo jezeli w ogdle
istnieje taka szansa, jest bardzo daleko stad.

PIERWSZE SPOTKANIE

Duze, twarde i skrajnie niebezpieczne
sukinsyny. Tak jak kiedy$ dato sie wygrac
wojne iloscig a nie jakoscig, tak teraz dwoch
zotnierzy Kohorty moze bardzo fatwo zatatwié
os$miu naszych dobrze wyszkolonych Zotnierzy. Poki,
co nie mamy zielonego pojecia jak te imperialistyczne $winie sie ze sobg komunikujg, nawet nie
wiemy czy w ogdle sie czymkolwiek odzywiaja. Ale wiemy tylko tyle lub, az tyle, ze da sie to
gowno zabi¢, a to juz jest wiele.

I wyglad przypomina zbitg mase, ktora co jaki$ czas przeplata sie zywymi elementami jakiego$
wewnetrznego organizmu. Nie dos¢, ze sgq wielcy ( $rednia wzrostu to okoto 2,3 m.) to jeszcze
niesamowicie twardzi.
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POLITYKA

Z tego, co do tej pory sie dowiedzieliSmy i zdotaliSmy zaobserwowaé. Kohorta dziata na
zasadzie politycznego modelu imperialistycznego. Prawdopodobnie ich atakami i catymi
gromadami jak nie koloniami, rzadzi jeden organizm-przywddca. Wielu naszych naukowcow
wysuwa przypuszczenia, iz musi to byé najstarszy lub najsilniejszy organizm istniejacy posrdéd
wszystkich istot tej rasy. Nie poddajemy tez w watpliwosci, iz moze by¢ to organizm wybrany
na zasadzie dziedziczenia. Jednak jedno jest pewne, istnieje w ich spoteczenstwa system
hierarchiczny i za pewne tez system kast, jednakze, co do tego, nie mozemy by¢ pewni.

ARMIA

Militarna potega tych organizméw lezy u podndza podstawowej jednostki jaka jest
zotnierz Kohorty. Jest to jednostka wyposazona w ciezki biologiczny pancerz ktdry jest jego
integralng czescig. Jego niezawodno$¢ podczas walki mozna oceni¢ w ofiarach jakie ponosimy
przy zabiciu zaledwie jednego z nich. Stosunek naszych martwych kolegéw do jednego zabitego
~Kraba” wynosi statystycznie pie¢ do jednego.

Druzyny i oddziaty Kohorty liczg sobie zaledwie po trzech, czterech zotnierzy. Lecz uwierzcie mi,
kadeci! Ta liczba powinna was przerazac! Niektérzy nasi techniczni oficerowie gtoszg teze, ze
kilka druzyn i oddziatéw jest w jaki$ sposéb potaczona z gtdwng baza/siedzibg/statkiem matkg
ktéra lub z ktérej wydawane sg rozkazy i polecenia. Nie wykluczamy takiej opcji gdyz w tych
czasach kazda teza moze by¢ na wage ziota.

Co do reszty wyposazenia, takiego jak pojazdy naziemne lub statki kosmiczne i reszta ich ztomu
ktory niezle pierze nam dupsko na prawie wszystkich planetach. Jest catkowicie przesigknieta
biologicznymi organizmami. Wszystko, co posiada Kohorta bazuje na biologicznej integralnosci z
surowgq technikg. To daje im niebagatelng przewage.

Jednak nalezy tutaj zaznaczy¢, ze gtdwng sitg Kohorty jest to iz w walkach przewaznie nie biorg
udziatu zotnierze Kohorty tylko najemnicy z innych systeméw planetarnych ktérzy przytaczyli
sie do obcych w zamian za indywidualne korzysci. W naszym przypadku okazato sie, iz takimi
najemnikami jest Rdzawa Reka.

Niestety gdy nastapit pierwszy atak Kohorty okazato sie, ze razem z nimi nadciggnety sity tych
parszywych zdrajcow. Te gnidy od samego poczatku miaty kontakt z Kohortg. Nasi naukowcy i
historycy odkryli, iz prawdopodobnie w momencie gdy Suari przedstawito sie Swiatu jako
obroncy, Kohorta skontaktowata sie z Rdzawg Reka. Nie znamy przyczyn, dlaczego akurat oni
zostali wytypowani, jako ewentualni sojusznicy w zdobywaniu systemu stonecznego, w tej
kwestii jedynie pozostajg nam domysty.

Dlatego trzeba tutaj zaznaczyc¢ jeszcze raz, ze w walki prowadzone na wszystkich planetach jak
i systemach sa angazowane rdzne rasy i najemnicy. Bezposrednia obecnos$¢ Zotnierzy Kohorty
w czasie jakiego$ starcia moze oznacza¢, iz jest to bardzo istotny fragment terenu lub starcie
ma na celu zdobycie wartosciowego dla nich przedmiotu lub istoty. Kohorta wykorzystuje tez
pewne urzadzenia do manipulowania organizmami zywymi, ktére zostaty podporzadkowane w
czasie inwazji. Dlatego niekiedy mozna zobaczy¢ oddziaty zwyktych ludzi przemierzajace ulice
jakis$ ruin, z dziwnymi urzgadzeniami na gtowach. Przewaznie sg to zwykli ziemscy nieszczesnicy
lub zwyczajni kolonisci. Jednostki, ktore zajmuja sie ta specyficzng rekrutacjg, w zargonie
przezytych nazywani sg "'Politycznymi".
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Na sam koniec wspomne tez o oddziatach, ktére potocznie nazywane sg "ztomiarzami". Sg to
grupy najemnikow, ktorych jedynym celem jest rekwirowanie lub oczyszczanie z pola bitwy czy
potyczki, sprzetu lub tez broni energetycznej jak i fuzyjnej. Do tej pory nie jest jasnym fakt po
co Kohorta wykonuje te czynnosci, bo na pewno z nikim ta bronig nie handluje.
Prawdopodobnie.

INNE RASY

Kohorta walczyta juz z wieloma cywilizacjami wiec i w jej szeregach znajdujq sie
przerozne istoty nie z tej planety ani nawet nie z tego systemu gwiezdnego. Jedni zaciggneli sie
do niej dobrowolnie, inni pod przymusem a jeszcze inni nie wiedzg nawet, ze zyjg i walcza w
imie Kohorty.

To z kim przyjdzie wam walczy¢ partyzanci, zalezy juz tylko od waszego szczescia lub jego
braku... .

Czy Suari maja anielskg pochodzenie? cz.II

Wiele oséb bardzo czesto zadaje mi pytanie: " czy Suari nie sa przypadkiem anio%ami"? Trudno
jednoznacznie odpowiedzieé¢, gdyz ich istota nie wydaje sie by¢ duchowa. Owszem s3 stworzeniami,
ktorych byt bazuje prawdopodobnie na jakiego$ rodzaju energii, ale energia ta jest czysto fizyczna.

Suari od samego poczatku wydawali sie "istotami nie z tego $wiata". Juz nawet nie chodzi o okreslenie
"dwiata" jako uktadu stonecznego, ale CALEGO wszechsSwiata. Wszelkie rasy poznane za pomocag technologii
udostepnionej przez Opiekunéw posiadaty cechy autodestrukcyjne, czyli typowa agresje zwigzang nie
rzadko z potrzebg przezycia czy rozwoju. Cechy, ktére praktycznie na starcie okreslaty, iz dana rasa
moze doprowadzi¢ do konfliktu zbrojnego wywotanego przez che¢ zdobycia bogactw naturalnych,
zwiekszenia przestrzeni zyciowej danej cywilizacji badz narodéw i wszelkich innych udogodnien czy
potrzeb. Jednak wszystkie te cechy nie zostaty zauwazone w czasie kontaktéw z Suari.

Opiekunowie wyrdézniajg sie natomiast opanowaniem, perfekcjg w dialogach, spokojem i pewnoscig siebie,
nie wspominajgc juz o gigantycznej wiedzy na tematy fizyki, chemii czy nawet w kontaktach
interpersonalnych. Suari zdajg sie by¢ Istotami obdarzonymi niekoriczacym sie potencjatem rozwojowym.
Zdajg sie uczy¢ wszystkiego w kazdej sekundzie swojego istnienia. Jednak jedng z najwiekszych tajemnic
Suari jest ich sposéb rozmnazania sie. Jest to tajemnica, ktéra powoduje watpliwosci dotyczgce ich
fizycznego pochodzenia.

c.d.n.

Artykut napisany dla francuskiej gazety La Revue des deus Mondes przez jej dziennikarza, z pochodzenia
Wtocha, Angelo Borgia.
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POLE WALKI

Ptk. BENCE HOWARD

Sztab Wojenny Rzeczpospolitej Narodow

Od pierwszej chwili gdy postanowisz wyj$¢ z ukrycia i rozpoczg¢ poszukiwanie lepszego
zycia lub po prostu wyjdziesz aby szukac jedzenia czy wody. Miej sie na bacznosci. Ten Swiat,
gdziekolwiek bys$ nie byl, na jakiejkolwiek bys$ koloni sie nie znajdowalt, jest skazany na diugie
meczarnie w objeciach kochajacej Kohorty.

To nie jest miejsce dla posiadaczy skruputéw lub pacyfistédw. Tacy tracq zycie szybciej niz
zdazysz wymowi¢ stowo NABOJ. Wymowites? I widzisz! Zenek tylko chciat pogadaé z tamtymi
zotnierzami... .

WROG

Gdyby tylko Kohorta sama w sobie byta
jedynym przeciwnikiem zyjacych na koloniach
czy na ziemi, nie byto by az tak zZle. Znaczy
sie, byto by, ale wszyscy mogli by sie skupi¢
na jednym zagrozeniu jakie by ptyneto
wiasnie ze strony Najezdzcy. Lecz prawda
jest znacznie brutalniejsza.

Pierwszymi przeciwnikami mieszkancow
Horyzontu sa gt6d i pragnienie. Kohorta
atakujgc nasz system gwiezdny wiedziata
gdzie leci i znata nasze Dbiologiczne
mozliwosci. Dlatego jej ataki byty tak
krytyczne, bo skierowane wtasnie w strone
gospodarki zywieniowej i wody pitnej.

Pierwsze ataki byty zwrdécone na najwieksze
firmy produkujace zywnos$¢. Pierwsze bomby
biologiczne zostaty zrzucone na najwieksze
kraje podnoszace Swiatowy eksport
zywieniowy. Kohorta wiedziata, ze wpierw
musi zniszczy¢ gospodarke rolng i zywieniowg, a potem zatrué i zlikwidowa¢ wszelkie mozliwe
zbiorniki i oczyszczalnie z wodg pitna. Kto$ tam na gorze, doskonale wiedziat, co musi zrobic¢
aby jego wygrana byta mozliwa i to w miare krotkim czasie.

Idac dalej, procz gfodu i pragnienia poszukiwacze czy nawet kolonisci poszukujacy lepszego
jutra natknat sie na wiele innych niebezpieczenstw. Czesto w ruinach wielkich miast kryjg sie
mate nieliczne gangi grasujgce i mordujace dla przyjemnosci. Mozna tez trafi¢ na pojedyncze
psychodeliczne jednostki ludzkie, ktore juz dawno stracity rozum, a teraz tylko zabijg albo dla
przyjemnosci albo w imie jakiego$ chorego bdéstwa lub inne dziwnej idei.
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Mozna tez natrafi¢ na zdziczate zwierzeta, ktore pod wptywem biologicznych bomb Kohorty
przerodzity sie w poteznych i zabdjczych mysliwych. Mniej rozwazni zapewnie wpadng na jakies
miejsca pokryte anomaliami zwigzanymi z eksperymentalnymi bronmy Najezdzcy lub obcego
syndykatu.

Mutanci, w zniszczonej przez erupcjg wulkandw Ameryce to chleb powszedni. Zywe trupy
gromadzace sie w miasteczkach czy na opuszczonych ulicach stanowych. Brak stonca i opady
radioaktywne z zniszczonych reaktoréw atomowych to kolejne zagrozenia czekajace na mtodych
i Smiatych lub zdesperowanych odkrywcéw.

Niemcy i wrak wielkiego i tajemniczego krgzownika Kohorty, ktéry spadt na teren tego kraju
zestrzelony przez kilka rakiet z glowicami atomowymi, spowodowat przedziwne mutacje wsrod
okolicznej ludnosci. Ludzie z dziwnymi naroslami na réznych czesciach ciata, zachowujacy sie
jak wyprani z mdzgdéw niewolnicy Najezdzcy. Nie do$¢, ze marionetki to jeszcze posiadajacy
zmysty i czucie aby uzywac bron palng lub cokolwiek innego, wytgcznie ku chwale Imperium
Kohorty.

Stuzby przeréznych syndykatéw wytapujace ludzi, aby poddawac ich kolejnym testom i
eksperymentom, a wszystko niby po to aby znalezé ostateczng broni przeciwko Kohorcie.

Nie wspominajac juz o tym, ze pakt pokojowy miedzy syndykatami, zawarty po trzeciej wojnie
Swiatowej nie jest przestrzegany przez niektérych przedstawicieli syndykatéw. Nie dos¢, ze
wrog pojawit sie wspdlny to jeszcze wychudzone wilki zagryzajq sie miedzy soba.

Przedziwne zjawiska paranormalne wywotane przez niekontrolowang eksplozje i wywotang tym
fale dziwnej sity z zderzacza hadronéow ktora prawdopodobnie ogarneta cata Europe jak i, mowig
niektérzy, caty glob.

Jest jeszcze na pewno wiele innych zagrozen, ale najwidoczniej jeszcze nikt nie zdazyt ich
opisac... .

KRAJOBRAZ WOJINY

Ludzko$¢ znowu zlazta pod ziemie, mdj drogi przyjacielu. W ruinach miast lub
miasteczek, czy na pozostatosciach po wsiach lub folwarkach mieszkajg tylko Ci, ktérzy maja
nadzieje, ze nikt ich nie znajdzie lub jest ich na tyle duzo, ze mysla, iz bedg w stanie sie obronic
przeciwko ewentualnym atakom kogokolwiek i czegokolwiek, kiedykolwiek.

Jednak jezeli jakiekolwiek rzady przetrwaty lub gtowy syndykatow, wszystko to znalazto swoje
miejsce pod ziemig, wykorzystujac do tego stare kompleksy lub po prostu szybko budujac
nowe. Spytasz sie dlaczego? Podobno, poszta taka plotka, Zzotnierze Kohorty, ci elitarni, z jakis
powoddw nie mogq zejs¢ pod ziemie. Majg problemy nawet z zejscie do piwnicy na gtebokos¢
kilku metréow zaledwie. Nie chce mi sie wierzy¢, ze ich wadg rasowg jest klaustrofobia. Raczej
przyczyna moze tkwi¢ w ich technologii. Ale jaka by nie byla prawda, plotka jest, ze pod ziemie
sie nie zapuszczajq.

Oprocz tego budowanie fundamentdéw nowej cywilizacji, zaczynajac od czelusci ziemi, nie
wydaje sie takim gtupi pomystem. Zwtaszcza w Ameryce, gdzie za dnia i tak panuje potmrok, a
przynajmniej opady pytu wulkanicznego jak i promieniowania na gtebsze gtebokosci nie doszty.
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Stary kontynent targany jest potyczkami i matymi bitwami miedzy najemnikami Kohorty, a
przeréznymi grupami czy nawet syndykatami. Tam ciagle stychac¢ krzyki.

Miasta zamienity sie w nekropolie gdzie tylko odwazni nocujg w budynkach, a przezorni w
piwnicach. Zywno$¢ zdobywana jest przez zbieractwo Iub uprawe roélin ktdére samoistnie
przystosowaty sie do warunkdéw zaistniatych na tej potkuli.

Wsie i pojedyncze budowle na horyzoncie rzadko sgq zamieszkate, a jezeli juz to tylko na jeden
czy dwa dni. Ludzkos¢ zrozumiata, ze jezeli chce nadal posiada¢ dom do ktérego moze wrécié,
ten dom musi by¢ pod ziemig, w innym wypadku, spokdj nie bedzie im pisany. Dlatego
wiekszo$¢ ludzi prowadzi koczowniczy tryb zycia, ciggle w ruchu, ciagle oczekujac
niebezpieczenstwa.

Fauna i Flora sie nie zmienita, chyba, ze w miejscach takich jak Ameryka (czysto po
atomowych) lub Niemcy, gdzie jakim$ trafem stracenie olbrzymiego krazownika Kohorty
przetozyto sie na zroszenie olbrzymiego terenu dziwnymi biologicznymi opadami. Tam roslinnos¢
w niektérym miejscach wyglada jak dzungla, czysto tropikalny krajobraz posiadajacy tropikalne
niebezpieczenstwa.

PLANETY I STARCIA MIEDZYGWIEZDNE

Jezeli chodzi o kolonie na innych planetach i to co sie tam dzieje, to trudno powiedziec.
Zasada jest prosta. Jezeli nad kolonig panuje jakis$ syndykat lub rzad, i nie ma tam anarchii oraz
jezeli nawet sg tam prowadzone dziatania wojenno-obronne przeciwko najezdzcy, to kolonia ta
sie utrzyma i ludzie bedg mieli szanse na przezycie. Ale jezeli nie ma bezposredniej wiadzy
rzadzacej, bo np. kolonia zostata odcieta od reszty Swiata poprzez zniszczenie przekaznikdow i
jest tam anarchia. To taka kolonia praktycznie spisana jest na straty. Nawet jezeli pojawi sie
samozwanczy bohater ktory ztaczy kolonistow przeciwko najezdzcy, tak jak to sie stato na jeden
z planet, i bedzie prowadzit polityke oraz strategie. Bez pomocy i mozliwosci komunikacji z
$wiatem zewnetrznym, ta kolonia upadnie.

Walki i potyczki na terenach koloni, czy to zterraformizowanych czy dopiero bedacych pod
koputami, sg najciezszymi z mozliwych potyczek. Ograniczona przestrzen manewrowania
czasem, ograniczony tlen i ciggta potrzeba walki w specjalnych skafandrach. Uzywanie
stabszego uzbrojenia przez obroncéw, tylko po to aby nie uszkodzi¢ w czasie odpychania wroga
jaki$ newralgicznych miejsc czy to koputy czy maszyn terraformujgcych. To wszystko
przedstawia nam jak ciezkie zycie majq kolonisci i jak przesrane majq ich Zzotnierze. Dlatego
czasem stuszne wydaje sie powiedzenie-okreslenie, ze ktos jest ,twardy jak kolonista”.

Walki przewaznie prowadzone sg na zasadzie partyzantki i atakow terrorystycznych. Kolonisci
na wiekszosci planetach sg w ilos¢ o wiele mniejszych niz agresor dlatego nie mogg pozwolié
sobie na bezposrednie konfrontacje z wrogiem.

Natomiast jezeli chodzi o walki miedzygwiezdne, gdzie Kohorta ma niesamowitg przewage. Tych
jest bardzo mato. Flota ziemian w pierwszych latach walki zostata praktycznie zneutralizowana.
Jezeli co jaki$ czas dochodzi do jakiej$ konfrontacji to albo sq to niedobitki, ktore prébowaty
wylecie¢ w ogdle z systemu stonecznego aby szukal szczescia tam gdzie jeszcze nie ma
Kohorty. Albo sg to najemnicy lub towcy, ktérzy polujg na samotne statki transportowe Kohorty
lub mniejsze skupiska tych bydlakéw, dla czystego zysku.
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Podobno gdzie$ tam, pod obronnymi skrzydtami Suari, tworzy sie nowa ludzka flota, ktéra ma
raz na zawsze wypedzi¢ agresora z naszego systemu. Ale ile jest prawdy w tej plotce, moze
kiedy$ sami sie o tym dowiecie, moi drodzy przyjaciele.
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LEGENDY
OPOWIADA: SNOPS

Handlarz towarami wszelakimi, znany wtdczykij i atestowane chucherko.

O HOTELE KOHORTY
Dziwito was kiedy$ to, ze czasami w miastach powstawaty takie dziwne biurowce

ktore z zewnatrz wygladaty jak szklarnie? Przewaznie byty to takie dwupietrowe budynki ktérych
wiekszos¢ szyb byta wenecka. Wielkiej objetosci budowle, ktore oficjalnie byty biurami, ale
nigdy nie zdarzyto sie wam aby zobaczy¢, ze kto$ tam pracuje?

Plotka gtosi, ze Kohorta juz w latach 90' a nawet pdznych 80' miata tam swoje "Hotele". Czyli
miejsca gdzie przetrzymywano porwane osoby. Tak, doktadnie. Podobno to wtasnie Kohorta
stata za tak wielka iloscig uprowadzen i tajemniczych zniknie¢, ktére dziaty sie od lat 90'.
Najdziwniejsze jest jednak to, ze nie porywano zadnych osdb publicznych czy majetnych, ale
wszystkich jak leci. Wiec nasuwa sie krétkie pytanie, po co?

Tutaj nie ma jaki$ konkretnych pomystéw, ktére mogty by by¢ oparte jakimikolwiek dowodami.
Przeciez i tak opieramy sie caty czas w sferze plotek i domystéw. Ale podobno porwania te miaty
by¢ zwigzane w jaki$ sposéb z atakiem Kohorty w przysztosci. Do tej pory nikt nie wie co tak
naprawde chodzito z "Hotelami" ani czy naprawde istniaty.

Kto wie, moze jaki$ ostat sie miedzy ruinami miast. Moze kto$ kiedy$ dowie sie prawdy.

Q STATEK KOSMICZNY "U.S.S. Kolosus"

Czy to wszystko prawda? Nie wiem. To jest po prostu legenda. I dlatego moze juz
tyle lat krazy wokot ognisk i ruin. Mozna ja ustyszeé wszedzie gdzie zbierajq sie miodzi i starzy,
wszedzie tam gdzie ludzie przekazujgq sobie nadzieje na lepsze jutro.

U.S.S. KOLOSUS wystartowat z portu kosmicznego znajdujacego sie na orbicie ziemi chwile
przed bezposrednim atakiem Kohorty. Podobno byt to pierwszy okret z technologig Suari
"YEASTERDAY". Technologia ta podobno umozliwiata cofanie sie w czasie. Co zawierat okret i
dlaczego nie dotgczyt sie do czynnej obrony planety, w legendzie nie zostato ujete.

D 4 FORTY LUDZKOSCI
Gdzie nie gdzie mozna ustyszec historie, ktéra, jak opowiadajg zainteresowani, jest

w duzej mierze prawdziwa. Jest to historia o tym, ze na $wiecie znajdujg sie jeszcze catkowicie
sprawne i dziatajgce cztery podniebne miasta.

Japonia, Rosja, W.Brytania i Afryka. To kraje, w ktérych znajduja sie, podobno, cztery
catkowicie sprawne i samowystarczajgce miasta bedace niejako miejscem ostoi i spokoju. Jest
tylko jeden mankament w tej historii. Dlaczego nie zostaty zdmuchniete z powierzchni ziemi jak
cata reszta tego typu budowli oraz czemu Kohorta pozwala na ich istnienie?
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Bez znajomosSci przeszlosci
ludzkos¢ nie bedzie w stanie
stworzy¢ nowej i 1lepszej
przysztosci. Dlatego tak
waznym jest aby wiedziata i
pamietata co bylo kiedys i
dlaczego by1o tak jak byzo.
Nie mozna 1lekcewazy¢ potegi
Historii, bo jej rady sa
bezcenne tak dla ludzi jak i
catych narodéw.
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13 MLD. LAT P.N.E.

Wielki wybuch, ktéry zapoczatkowat znany nam wszechswiat. Z energii eksplozji powstaje rasa
Suari.

8 MLD. LAT P.N.E.

Suari rozpoczyna poszukiwanie i katalogowanie wszystkich istot istniejgcych w wszechswiecie.

5 MLD. LAT P.N.E.

Rada Starszyzny Suari oceniajagc i sprawdzajac szybkos$¢ ewolucji ras jak i rowniez ich
ewentualny potencjat rozwojowy stwierdza, iz istnieje oczywiste zagrozenie wojng lub wielkim
konfliktem na skale tak niewyobrazalng, ze stanowi to problem, ktéry musi zosta¢ rozwigzany.

3 MLD. LAT P.N.E.

Opiekunowie to istoty z wysoko rozwinieta samoswiadomoscia i instynktem
samozachowawczym. Te cechy sprawity, ze nie mogli sami rozpocza¢ kontroli nad agresywnym
zachowaniem cywilizacji majacych zapedy imperialistyczne. Dlatego rozpoczeli poszukiwania
istot majacych wszystkie cechy potrzebne do bycia idealng rasg Strézéw.

3 MLD. - 500 TYS. LAT P.N.E.

W tym czasie cywilizacje powstawaty i upadaty. Walczac i probujac zdoby¢ wiadze nad reszta.
Suari w tym czasie szukato tej jedynej rasy, ktéra bedzie zdolna zapanowac nad catym tym
zamieszaniem i stac sie neutralng potega. Potegq, ktéra bedzie nosita miano Strézéw.

Wiele cywilizacji byto prébowanych, oczywiscie nie cate tylko wybrane jednostki. Jednak
wielokrotnie wszystko to bylo niweczone przez wiele czynnikéw. Tak mijaty miliony lat
krwawych wojen i star¢, ktére ogladali zawsze ukryci w cieniu Suari.

500 TYS. LAT P.N.E.

Jeden z Poszukiwaczy Suari znalazt planete Ziemia, na ktorej pojawita sie szansa, ze w
niedalekim czasie powstanie rasa majaca wszystkie poszukiwane cechy idealnych Strézéw.

200 TYS. LAT P.N.E.

Powstajg pierwsi ludzie, ktorzy rozpoczynajg swojg powolng ewolucje w kierunku swojej
najwspanialszej, przysztej formy.
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50 TYS. LAT P.N.E.

Suari podjeto decyzje o przetransportowaniu kilkudziesieciu tysiecy ludzi na inng planete, gdzie
zostang poddani szybkiej nauce i przygotowaniu do roli Strozow.

25 TYS. LAT P.N.E.

Stréze rozpoczeli swojg misje.

Wszedzie tam gdzie sie pojawiali zaprowadzali pokdj. Czynili to albo dyplomacjg albo wojna. Byli
bardzo skuteczni.

Jednak po kilku stuleciach Suari zaczeli mie¢ watpliwosci co do wiernosci Strézéw wobec ich
stworcéw.

20 TYS. LAT P.N.E.

Ludzka pycha sprowadzita na Stréozow wewnetrzne wojny i podziaty. Zbyt wielka wtadza i zbyt
szybkie zdobycie technologii oraz rozwoj, sprawito, ze Stréze stali sie tym zagrozeniem przed
ktérymi mieli broni¢ reszte wszechswiata.

Suari zndw poniesli kleske, lecz tym razem byta to kleska, ktéra miata przerodzi¢ sie w wielkg
wojne.

Ta kleska przybrata nowe imie, jej imie to od tej chwili Kohorta.

2 TYS. LAT P.N.E.

Jeden ze zwiadowczych statkow Kohorty dotart do Ziemi. Nieprzyjaciel dowiedziat sie o
tajemnicy skrywanej tyle tysiecy lat przez Suari. Imperium, ktore rok po roku przesuwato swoje
granice nagle dowiedziato sie 0 miejscu swego prawdziwego pochodzenia. Ziemi.

Kohorta rozpoczeta rozpracowywanie celu. Rozpoczety sie przygotowania do najwazniejszej
inwazji w czasie ich wieloletnich podbojow.

Suari rozpoczeto zas$ prace nad planem ratunkowym. Musieli znalez¢é sposéb na uratowanie
ojczystej planety rodzaju ludzkiego. Musieli znalez¢ sposdb na zatrzymanie swoich dzieci.

Jezeli w wszechs$wiecie byt ktos kto mdgt zatrzymac kohorte, to tym kims byli wtasnie ludzie.

\

Gdyby te wydarzenie nie miato miejsca, kto wie czy Kohorta jeszcze by istniata. Gdyz musisz pamietacd
starcze, ze elita kohorty, szeregowi Zoinierze w pancerzach krabéw to zmutowani ludzie, a ojczysta
planeta Kohorty przestata rodzi¢ zdrowych mezczyzn i zdrowe kobiety. Ich problemem byta mata
liczebnos¢, czeste przypadki mieszania tych samych genéw i szybko uszczuplajaca sie armia. Gdyby nie
ziemia i caty uktad stoneczny, kohorta umarita by $miercig wrecz naturalng, lecz niestety stato sie
zupetnie inaczej.

—— e SRR = e ~— e —— e S
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Agenci kohorty dochodzg do wniosku, ze cennym sprzymierzencem w nadchodzacej inwazji
moze by¢ mitody Adolf Hitler, ktory wiasnie zostat skazany na pie¢ lat wiezienia w zaktadzie
karnym w Landsbergu.

Kohorta kontaktuje sie z Hitlerem za pomocg agenta-wieznia, ktory zostat jego wspodtlokatorem.
Imperium sktada mu propozycje wspotpracy w zawojowaniu europy jak i w pézniejszym etapie,
catej ziemi. Hitler przystaje na ich propozycje.

1941.

Hitler przepetniony duma i sitg swojej niezwyciezonej trzeciej rzeszy, zaczyna dziatania majace
na celu wymowienie postuszenstwa Kohorcie.

Technologia i wynalazki oparte na przestanych danych od Kohorty zostaty uznane kamieniami
wegielnymi  pod  przyszto$¢ narodu niemieckiej jak i samej trzeciej rzeszy.

1942.

Pycha Hitlera doprowadzita do zerwania jakikolwiek stosunkéw dyplomatycznych jak i
militarnych czy naukowych z Kohortg.

Kohorta rozpoczyna poszukiwanie kolejnego, ostatecznego sojusznika.

1945.

Hitler przegrywa wojne. Kleska zbliza sie nieuchronnie. Ostatni wynalazek ktéry nadal byt w
fazie testow, dat nadzieje na przezycie tej porazki.

Technologia teleportacji.

Maty skrawek trzeciej rzeszy razem z ukochanym przywodcg teleportowat sie na marsa, a
doktadniej méwiac, w sam sSrodek tej planety.

Tam po dzis$ dzien trwajg prace nad przywrdceniem wielkiej armii i sity Trzeciej Rzeszy.

Tego tez roku Kohorta znajduje ostatecznego sojusznika jakim jest ZSRR, pdzniejsza Rosja.

Tajemnicg poliszynela jest to czy Hitler dozyt roku 2125. Wielu ludzi wierzy, Ze jego armia nie
tylko dostata technologie teleportacji ale wiele innych atrakcyjnych "utatwien". By¢ moze, ale to
tylko jedna z wielu teorii, Hitler nadal Zzyje bedac w pancerzu krabdéw ale aby zachowaé¢ w peini
wtadze umystowg, jego mutacja zostata przerwana w pewnym konkretnym momencie. Tak czy inaczej,
trzecia rzesza istnieje i wysyta co raz wiecej patroli, dzieki technice nieprecyzyjnej teleportacji.
To z kolei powoduje czeste zamieszanie i tragi-komedie, gdy w trakcie walki miedzy jakimis grupami
pojawia sie z nikad specjalny czarny oddziat SS.
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1947.

Poczatek zimnej wojny zostat wywotany gtéwnie jednym wydarzeniem.

Kilka ras, ktére nadal walczg z czescig wielkiej armii Kohorty zdobyty fragmenty rozkazéw ktére
informowaty o zblizajacej sie inwazji na "prawdziwie rodzima planete".

W zwigzku z tym wydarzeniem nawigzaty kontakt z przywddcami kilku panstw, wytaczajac
ZSSR, w celu nawigzania przysztego sojuszu.

Suari wspomagato obie strony tych rozmoéw dyplomatycznych swojg wiedza i ewentualnymi
zdolnosciami niesamowicie szybkiej komunikacji miedzygwiezdnej.

Kohorta dowiedziata sie o zawieranych sojuszach i przy pomocy ZSRR rozpoczeta gre nerwow
"ZIMNA WOJNE", ktéra trwata oficjalnie do roku 1991.

Nie jest pewng rzeczg czy Kohorta nie zdecydowata by sie sprowokowaé¢ ZSRR do uzycia broni
masowej zagtady w razie gdyby cos nie poszto po ich mysli.

1990.

Pierwsze masowe transporty ludzi Kohorty na ziemie. Wszyscy, bez wyjatku, to specjalistycznie
wyszkoleni osobnicy, ktérzy majgq rozpozna¢ ewentualne zagrozenia ze strony ziemian oraz
opracowac szczegotowy plan inwazji na planete. Ich ilos¢ byta zaskakujaco wielka w poréwnaniu
do wczesdniejszych transportéw. Szacuje sie okoto pieciu tysiecy w ciggu pierwszego roku.

1992.

Suari wykorzystuje swoje kontakty na ziemi, starajac sie ostrzec przywddcow czotowych panstw
o mozliwym ataku. Nie znajdujg jednak zrozumienia. Ludzko$¢ traci ostatnig szanse na solidne
przygotowanie sie do wojny.

1995.

Przedsiebiorstwa i firmy utworzone przez Agentéw Kohorty finansujg operacje militarne.

Powstate grupki paramilitarne Kohorty, w ktoérych sktad wchodza nieswiadomi niczego mtodzi
ludzie, rozrastajg sie pod ptaszczykiem przekonan religijnych, kulturowych oraz politycznych.

Kohorta rozpoczyna wyselekcjonowanie ewentualnego i tymczasowego sojusznika na czas
inwazji. Prace sq wykonywane przez agentow specjalnie do tego przeszkolonych.

Suari nadal nie potrafi podja¢ stusznej decyzji.
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1997-2007

Wedtug rzadowych danych, znacznie podniosta sie ilos¢ zaginie¢ ludzi.

Kohorta rozpoczeta pozyskiwanie zywych ciat do uzupetniania energii w pancerzach bojowych
swoich elitarnych jednostek. Précz tego, mniej wiecej co trzeci porwany zostat zmuszony do
zatozenia pancerza biologicznego Kohorty i dziatania wedtug rozkazéw "centrali".

Najezdzcy rozpoczeli prace majacg na celu udoskonalenie transportu ciat w miejsce dalszego
przerzutu do rejondéw ogarnietych walkami. (Bowiem w tym czasie, trwajg dwie inwazje na
Swiaty ojczyste dwdch odlegtych ras obcych).

Kohorta postanowita uczyni¢ z Ziemi, swojego rodzaju spizarnie.

Suari z niewiadomych przyczyn czeka i milczy.

2007- 02-15.

Dziwny obiekt pozaziemskiego pochodzenia wpada do Oceanu Spokojnego. Po niedtugim czasie
zostaje wytowiony i poddany badaniom.

(Suari rozpoczyna kontrofensywe przeciwko dziataniom Kohorty. Wypuszcza obiekt, ktéry nie
jest w stanie zosta¢ ukryty przed czujnym okiem catej ludzkosci.)

2007-10-11.

Pierwszy raz zostato wyemitowane oredzie amerykanskiego prezydenta na temat nieznanego
obiektu. Okazat sie on fragmentem statku kosmicznego nieznanego pochodzenia. Pierwszy raz
w historii ludzkosci rzad amerykanski przyznat, iz posiada fragmenty i stycznos$¢ z istotami nie z
tej planety, a nawet nie z tego systemu gwiezdnego.

2008-09-11.

Ta data zostanie zapisana grubg czcionkg na kartach historii Ameryki. Najwiekszy wulkan w
Yellowstone z niewiadomych przyczyn uaktywnit sie do tego stopnia, ze spowodowat najwiekszg
i najbardziej przerazajaca katastrofe w dziejach ludzkosci. Pyt wulkaniczny sparalizowat
komunikacje lotniczg, oraz zastonit niebo obu Ameryk na wiele miesiecy. Trzesienia ziemi
spowodowaty nieopisane straty w tym wybuch kilku reaktoréw atomowych. Pyt radioaktywny
rozproszyt sie pod wptywem wiatru z potnocy na potudnie, co w niedalekiej przysztosci miato
swoje straszliwe skutki dla nowego kontynentu.

(Kohorta zaczeta pierwszy plan inwazji. Ich zatozenie to zdusi¢ ludzko$¢ w jak najmniejszej
ilosci kontynentéw. Ameryka pétnocna i potudniowa musiata byc¢ z tego tytutu wytaczona z walk.
Odpowiednio rozlokowane jednostki i koordynacja dziatan Kohorty spowodowaty dziatania, ktore
zaowocowaty koncowym efektem wylaczenia aktualnego stanu panstwa U.S.A z gry. Kanada i
reszta panstw ucierpiaty przy okazji. Byt to dodatkowy pozytywny efekt dla Kohorty. Ich
dziatania byty, az nad to wystarczajace.)
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2009-01.01

Miliony amerykanskich emigrantéw deportuje sie do Europy, ktdra po pewnym czasie powoli
staje sie przeludniona. Prezydent bytej Ameryki ogtasza, iz teren Iraku zostaje przejety przez
resztki wojska amerykanskiego i na miejscu tego kraju powstaje N.U.S.A (New United State of
America).

Po katastrofie, ktora dosiegta Ameryke z wszystkich stron, reszta Panstw postanowita
potraktowa¢ dostownie zagrozenie, o ktorym wspominato Suari. Pozwolenie na stworzenie
nowego panstwa w strefie Afryki i umdwionych granic Iraku zostato wytypowane przez
wiekszo$¢ panstwa. Kohorta nieoficjalnie zostat ogtoszona najgrozniejszym przeciwnikiem
ludzkosci.

2009.02.03

W mediach pojawity sie pewne dowody, ktére sugeruja, iz niektére rzady lub firmy miaty staty
kontakt z obcymi jeszcze przed ich oficjalnym ujawnieniem sie.

Powoli i mozolnie wychodza fakty stycznosci konkretnych Panstw i firm z obcymi. Sg to
przewaznie zdjecia i nagrania audio. Dziatania te przewaznie nie sg kierowane przez zadng ze
stron Konfliktu Suari/Kohorta.

2009.03.20

Powstajgq pierwsze "podniebne miasta", czyli olbrzymie naziemne budowle siegajace do kilku
kilometrow w gére, mogace pomiesci¢ nawet do kilku milionéw ludzi.

Za pomocg technologii Suari, ktéra stata sie oficjalnym nabytkiem ludzkosci, rozpoczeto sie
masowe budowanie tych kolosalnych drapaczy chmur. Inwestycje te byty pokrywane z
prywatnych jak i panstwowych portfeli. Kazdy chciat mie¢ jedno takie miasto na wtasnos¢é.

2010.02.30

Powstajg pierwsze firmy i organizacje zwigzane w jakim$ stopniu z przybyltymi na ziemie
obcymi.

Osoby prywatne rozpoczety préby nawigzania kontaktéw z Suari jak i innymi rodzaju obcymi
(Kohorta) w celu zdobycia pieniedzy lub technologii na rozwdj spoteczny, lub w celu polepszenia
swoi warunkdw socjalnych przez wspotprace.

Gdy na arene polityczng i biznesowg wkroczyli gracze, dostownie, nie z tej planety, wszystkie
zasady gry zmienity sie o sto osiemdziesigt stopni. Kazdy chciat mieé¢ kontakt z istotami nie z
tego sSwiata. Kazdy chciat chociaz wtozy¢ 1yzke do tego kosmicznego tortu, a to byt znakomity
okres dla wszelkiej masci ktamcéw, oszustdéw, kretaczy i innych ludzi, ktérzy rozpoczeli zarabiad
bajeczne sumy na naiwnych polityka, biznesmenach i prywatnych matych korporacjach. To z kolei
rozpoczeto lawine morderstw, samobéjstw i tajemniczych znikniec¢. Jednak jak sie okazato pézniej,
to byt dopiero poczatek.
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2011.07.11

Pierwsze oficjalne przywitanie nieznanej dotad rasy obcych na ziemi. Suari majq nadzieje na
konstruktywna wspotprace z Ziemia.

Suari oficjalnie i bezpiecznie pojawia sie jako sojusznik Ziemi. Chce tym samym pokazac szarym
ludziom, ze jest ich jedynym przyjacielem.

2012.04.17

Ogromne postepy w nauce i technologii. Pierwsze préby uwitasnowolnienia cztowieka przez
panstwa, oraz raczkujace firmy produkujace akcesoria, programy i nanotechnologie dla wojska.

Suari czynnie wspotpracuje z ziemianami, ale agenci Kohorty caty czas stale mieszajg szyki
ludzkosci. Technologia idzie o kilka pokolen naprzdd, lecz pewne "zasady moralne" ludzkosci
blokuja jej ogdlny rozwdj. Ku zaniepokojeniu Suari, pazerno$¢ wptywowych jednostek zaczyna
gérowac nad gtébwnym zatozeniem, jakie jest "dobro ludzkosci".

2013.12.06

Dziwne zachowanie kraju niemieckiego. Ich polityka rozpoczeta niesamowicie szybka procedure
wdrazania systemu ulg i przepisow, majacg przyspieszy¢ rozwoj lotow kosmicznych jak i
wynajdywania najnowszych technologii zwigzanych z kolonizacjg nowych planet. Ich tempo
rozwojowe znacznie przyspieszyto. Istniejg spekulacje, ze wspodtpracujg z kim$ z poza granic
Ziemi.

Kohorta rozpoczyna procedure pozyskania tymczasowego wspoét-oprawcy, ktéry postuzy im jako
dodatkowa sita inwazyjna, na czas ataku na Ziemie. Sojusznika szuka w polityce jak i narodzie
niemieckim.

Handel technologig przykuwa uwage Suari. Jednak podki co, sg ignorowani przez Bundestag.

2015.05.17

Nowy kontynent (Pétnocna i Potudniowa Ameryka) stat sie krajem ,Stalkeréw”. Dramat
promieniowania i efekt zaciemnienia kontynentu na kilka miesiecy przez pyt wulkaniczny
spowodowat to, iz osoby prywatne jak i rzad nie zdazyli ewakuowac¢ wiekszos$¢ sprzetu jak i
duzych ilos¢ dokumentéw. W efekcie, w zniszczonym kraju pozostato wiele setek baz i innych
instalacji wojskowych, ktére nie zostaty do konca ewakuowane. To samo tyczy sie prywatnych
fabryk i przedsiebiorstw. Nie wspominajac o podziemnych pozarach olbrzymich sktadéw wegla,
ktére dewastujg i niszczg resztki miast, oraz miasteczek pozostatych po tych dramatycznych
dniach.

Kohorta pozostawia nowy kontynent samemu Sobie. Co jaki$ czas wykorzystujac go jedynie do
testéw taktycznych broni opracowywanej specjalnie na potrzeby inwazji.
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Rzad N.U.S.A rozpoczyna tworzenie plandw odzyskania Ameryki. Wiedzac juz kto stat za
zniszczeniem kontynentu, przygotowuje sie nieoficjalnie do wojny z agresorem.

Na terenach N.U.S.A wprowadzone zostaty jednostki majace na celu znajdywanie i likwidowanie
lub porywanie agentéw Kohorty.

2020.06.15

Nieoficjalnie zaczynajg sie pojawiac¢ pogtoski o syndykatach, ktére rozpoczynajg agresywng
ekspansje polityczng jak i terytorialng. Na ulicach miast dochodzi do niekontrolowanych
zachowan spoteczenstwa. Przez S$wiat przelewa sie fala tajemniczych egzekucji wysoko
postawionych oséb publicznych. Najbardziej przerazajace staja sie metody ich morderstw, gdyz
w wielu przypadkach sg to egzekucje, wykonywane przez nieznanych sprawcow w publicznych
miejscach, na oczach ludnosci cywilnej.

Kohorta rozpoczeta proces skidcenia narodéw. Ich celem jest wywotanie wielkiego wrogosci
miedzy panstwami. Rozpoczeli tez tworzenie wielkiej przepasci miedzy zamoznymi tego Swiata,
a prostym ludem. W tym celu wyszukujg i pomagajg sie rozwija¢ rdéznego rodzaju
charyzmatycznym przywddcom.

Wprowadzajac réznego rodzaju technologie i nowg wiedze, rozpoczeli tym samym granie na
pazernosci, zachtannosci i checi posiadania wiadzy.

Rzady wielu panstw zaczynajg budowac "podziemne" tereny wiadzy. Ich oficjalne zamiary i
stanowiska zaczynajg by¢ tylko pustymi znakami przemijajace ery.

System Demokracji w krajach zaczyna umiera¢ $miercig naturalna.

2021.02.01

Po wieloletnich badaniach i prébach naziemnych. Niemcy wysytajg pierwszy statek kosmiczny z
zatogg, ktérego celem bedzie zatozenie pierwszej kolonii na Ksiezycu. Tak brzmi oficjalna
informacja przekazana przez rzad na specjalnej konferencji prasowej dla dziennikarzy z catego
Swiata.

Niemcy testujg napedy kosmiczne, aby jak najszybciej zatozy¢ linie transportowg z IV Rzeszg.

2021.02.10

Zatoga ,Kuriera” wylgdowata na Ksiezycu i rozpoczeta budowanie pierwszej ludzkiej kolonii na
planecie. Tak brzmi oficjalny komunikat w tej sprawie.

Niemcy tworzg pierwszy punkt przerzutu. Bedzie to baza roztadunkowa dla ewentualnych
transporteréw z IV Rzeszy, lub z Niemiec.

Aby nie drazni¢ reszty panstw Niemcy nie deklarujg sie wiascicielami planety. Mowig o sobie
jako o "dobrych sgsiadach".
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2021.03.01

Rosja oburzona, iz prace nad kolonizacjg byty catkowicie kontrolowane przez panstwa zachodu
w tym gtdéwnie przez kraj niemiecki. Dlatego Rosjanie wystali wiasny statek kolonizacyjny na
Marsa. Niestety dwa tygodnie pdzniej zatoga jak i sam statek zerwat potgczenie. Oficjalnie mowi
sie o nieszczesliwym wypadku.

Kohorta przejeta statek jak i zatoge w celu rozpoczecia negocjacji z Rosjg. W ten sposdéb
rozpoczyna sie tworzenie podwalin dla syndykatu Rdzawej Reki.

2021.06.12

Wszystkie gtowy panstwa dostaty wiadomosc¢ od rasy Suari o tresci, ktéra zakazuje ekspansje
kosmiczng poza nasz uktad stoneczny. Rosjanie sg tym oburzeni, ale nie podejmuja zadnych
innych dziatan précz stanowczej krytyki na forum europejskim.

Suari uswiadamia wszystkie narody o bezcelowej kolonizacji po za uktad stoneczny, gdy wrég
niebawem bedzie pukat w drzwi Ziemian.

Opiekunowie proponujg szybsze kolonizacje najblizszych planet, aby zwiekszy¢ szanse przezycia
gatunku i rozproszenia jednostek wojenny wroga na wielu frontach.

2021.08.10

Powstaje pierwsza Firma, (American Traders), ktora sprywatyzowata Podniebne Miasto dla
wiasnych potrzeb.

Jest to pierwsza i oficjalna prywatyzacja podniebnego miasta dla prywatnej firmy.

Miasto to staje sie w petni kontrolowang komodrkg spoteczng, ktéra majac najnowszg
technologie, szpieguje i praktycznie zarzadza zyciem pracownikéw firmy American Traders

W dalszej przysztosci jednym z gtdwnych zatozycieli syndykatu Lincolna bedzie witasnie firma
American Traders, specjalizujaca sie w posredniczeniu handlem.

2024.01.01

Za krokiem A.T. duzo innych prywatnych firm zaczeto prywatyzowac, dopiero, co S$wiezo
wybudowane Podniebne Miasta. Wszystkie firmy ttumaczg taki przebieg sprawy jako silng
potrzebe prowadzenia niezaktdconej dziatalnosci, zaréwno gospodarczej jak i naukowej.

Rozpoczat sie wyscig, w ktorym stawkg bedzie petna kontrola nad jak najwiekszg iloscig ludzi.

Ludzkos¢ rozpycha sie tokciami w strone legalnego i "luksusowego" niewolnictwa.
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2024.03.03

"Sprywatyzowanie Podniebnych Miast byto pierwszym krokiem do ubezwiasnowolnienia
pracownikéw firm, co zapewnifo na miejscu pracy zakwaterowanie i wszelkie mozliwie wygody,
ktore byty tylko ograniczone kolor przepustek zainteresowanych." Taki wniosek wysunat
Miedzypanstwowy Komitet Praw Cztowieka (MKPW) na X swiatowym zjezdzie dziataczy.

Oficjalne zauwazenie problemoéw na forach miedzynarodowych.

2024.04.01

M.K.P.W. zapowiedziat walke z takimi S$miatymi dziataniami uderzajacymi w ksztatt zdrowej
rodziny jak i wolnosci jednostki. Powotujac sie na niezbite fakty i dowody oraz ofiary tego
procesu.

Mata garstka politykéw i ludzi dobrej woli probuje bezskutecznie ukroci¢ rozrosniety jak grzyb
na Scianie starego domu, proceder legalnego niewolnictwa.

2024.04.28

Sprawy P.M. i Firm zwigzanych z pogwatceniem praw cztowieka zostaty zamkniete z
niewiadomych przyczyn. Méwi sie o fatszerstwie dowodoéw prokuratorskich. Kilka dni pézniej zas
dochodzi do tajemniczego zgonu (oficjalnie méw sie o0 samobdjstwie przez powieszenie) prezesa
M.K.P.W., ktéry miat osobisty wglad do prowadzonych S$ledztw oraz akt prokuratorskich.

Wszystkie firmy prowadzace "zniwa" (jest to satyryczne okreslenie, uzywane na wysokich
szczeblach organizacji, dziatan majacych na celu jak najliczniejsze wybudowanie P.M. A co za
tym idzie, uzyskanie kontroli nad jak najwiekszg iloscig ludzi). Rozpoczety sie likwidacje
zagrozenia poprzez liczne zabdjstwa, tapoéwki oraz inne prowokacje oraz szantaze majace na
celu ukrdcenie proby zagrozenia ich biznesowi.

Najgtosniejszym zabdjstwem byto zabicie Erwina Sadmoora. Prezesa Miedzypanstwowego
Komitetu Praw Cztowieka i czotowego polityka z ramienia konserwatystéw, w Wielkiej Brytanii.

Doktadny zleceniodawca pozostat nierozpoznany ale nie wyklucza sie dziatan agentéw Kohorty.

gigantéw miaty za zadanie produkowaé¢ jak najwiecej, posiadaé¢ jak najwiecej pracownikéw, tworzyc
: jak najwiecej nowatorskiej technologii i stworzyc¢ jak najbardziej hermetyczne spoteczeristwo, bez
g wzgledu na koszty.

@J Podniebne miasta staty sie obozami pracy gdzie firmy bedace tylko korncéwkami dioni korporacyjnych

A wszystko po to aby w przysztosci rzadzi¢ nie tylko swoimi pieniedzmi ale i 1ludzmi, ich

%
b sumieniami, ich ciatami, a w konsekwencji ich catym zyciem. Ich cel byt prosty! By¢ jak bogowie
3 na Olimpie, a przybycie obcych i pozyskanie nowej technologii dato im niepowtarzalng szanse aby
E tego dokonac.

2

Dlatego niektérzy ludzie stale stawiali opér, jednak najczesciej to oni ponosili za to najwieksze
konsekwencje. Nie tylko gineli oni, ale i ich rodziny, najblizsi i przyjaciele, a czasem nawet
ich dzieci byty sitg zatrudniane w korporacji na najnizszym szczeblu. Zaszczué¢, zgnoi¢,
zniszczyc.

Pl S i
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2030.07.03

Pierwszy oficjalny przypadek masowego morderstwa cywili przez nieznang organizacje w
metropolii ,Londyn”. Nagtosnienie go przez masowe media cywilne w Wielkiej Brytanii, a tym
samym przez inne media na catym $wiecie spowodowaty szereg wielkich manifestacji i setki
mniejszych protestéw spotecznych w prawie wszystkich krajach swiata.

Rozpoczety sie walki pomniejszych organizacji o przejecie kontroli nad terenami pojedynczych
panstw. Organizacje te rozpoczety tez préby szantazowania, kupowania oraz likwidowania
niesprzyjajacych politykow.

Powoli tworzy sie nowa terytorialna mapa $wiata uwzgledniajgca wtadze pojedynczych
firm/organizacji.

2032.05.03

Po kolejnych morderstwa cywili, podobno przypadkowych jak donosi pewne nieznane zrdédto,
Parlament Unii Europejskiej postanawia wnies¢ w zycie plan oraz prawa do publicznej
samoobrony. Prawa te pozwalajg kazdemu cywilowi posiadanie broni palnej w zakresie jego
przeszkolenia. Watykan ma pewne watpliwosci w zwigzku z tym krokiem, lecz nie prébuje
niczego wiecej jak tylko wyrazenia swego niezadowolenia z powzietych srodkow.

Firmy zbrojeniowe, bedace odtamami roéznych organizacji rozpoczety ekspansje rynku i
zdobywanie nowych funduszy na kolejne starcia z politycznymi rywalami.

Parlament Unii Europejskiej nie posiada juz zadnego polityka niebedgcego w jakis sposdb
powigzanym z ktdrgs$ organizacjg. Wszyscy zostali kupieni lub zdobyci.

Demokracja przestata istnie¢ w roku 2032.

2032.07.10

Po jednym z kolejnych morderstw okazuje sie, ze w wiekszosci przypadkach obiektami atakow
nie byli cywile, ale inni agenci stuzacy obcemu wywiadowi. Prasa i media donosza o
porachunkach (pierwsze uzycie stowa ,syndykat”) na ulicach jak o czyms$ normalnym.

Rézne dziatania i powigzania kontraktowe réznych firm spowodowaty utworzenie wspdlnych
organow wiadzy, ktoére przybraty w dalszym momencie historii miano Syndykatow.

2033.04.17

Znany psycholog i socjolog, Jeremy Orentman oznajmit, Zze na Swiecie, w zwigzku z masowo
przypadkowymi morderstwami, nastgpita globalna znieczulica. Co raz wiecej ludzi przestaje
ingerowac i interesowac sie problemami, oraz $miercig innych, nawet najblizszych osdb.

Kohorta rozpoczeta kolejny etap przygotowan do inwazji. Niszczenie podstawowych uczué,
wiezi, zasad moralnych, wiary. Wszystko to aby, gdy nastanie wojna, ludzko$¢ sie nie
zjednoczyta. Agenci Kohorty nazwali tg operacje "Brat przeciwko Bratu"
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2040.02.10

,Rosja vs Reszta Swiata” tak nazywat sie artykut, ktéry uswiadomit ludzi, ze Rosja postawita
kolejny raz Zelazna Kurtyne i nie zamierza dzieli¢ sie niczym z innymi krajami Swiata. Mate
transakcje handlowe i inne akcje spoteczne nie zostaty wstrzymane lecz stosunki polityczne
Rosji ze Swiatem catkowicie zamarty. Rosja tltumaczy ten krok przez wytapanie kilkuset agentéw
innych krajéw na jej terenie, oraz problemami historycznymi.

Kohorta osiggneta sukces. Rosja, a raczej organizacje, ktdére nazwaty siebie Rdzawg Reka
rozpoczety wytamanie sie z obje¢ Wspdlnoty i zgodzity sie na pomoc Kohorcie w trakcie inwazji.

W zamian Rdzawa Reka stanie sie swego rodzaju naczelnikiem, ktéry bedzie miat za zadanie
utrzymywac "stan wegetacji", jaki nastanie po wojnie.

Kohorta zamierza w ten sposdéb uczyni¢ sobie z ukfadu stonecznego ,swego rodzaju spizarnie i
wielkie koszary, z ktérych bedg wyciagac¢ ludzi do kolejnych pancerzy, ktére zostang uzyte na
innych wojnach w kolejnych galaktykach.

2043.03.20

Dzieh dwudziestego Marca nazwano ,Krwawa Sroda”, gdyz tego dnia z rak nieznanych
zamachowcow zgineto kilku przywodcow panstw Wielkiej Brytanii, Francji, Ameryki i Wtoch. Po
tym dniu, wszystkie panstwa Unii Europejskiej diametralnie zaostrzyty rygor kontroli
spoteczenstwa oraz karania i przestrzegania prawa. Po tym dniu Swiat stat sie zamknietym
pokojem.

Organizacje przeszty do szturmu na ostatnie pozostatosci po niezyjacej juz demokracji.

Ich celem bylo zamordowanie prezydentéw krajow, ktére miaty zosta¢ podporzgadkowane
okreslonym firmom i wstawienie w ich miejsca "swoich ludzi".

Operacja ta powiodfa sie w stu procentach.

2044.11.13

Kilka organizacji spotecznych zaprotestowato na forum europejskim o zniesieniu tak
rygorystycznych praw i kontroli jednostki jakie zastosowaty panstwa. Kilka dni pdzniej
demonstranci i przeciwnicy tych praw wyszli na ulice i tak przez kilka tygodni przelewata sie
krew.

Resztki "Ruchu Sumien" - organizacji religijnych i spotecznych prébowaty zaprotestowac i
zablokowac zblizajaca sie tragedie, ktérg czué bylo juz nawet w zyciu przecietnego Pana
Kowalskiego.

Syndykaty i wiadza im podlegajgca rozpoczeta eksterminacje zapoczatkowang propagandowymi
wystagpieniami i prowokacjami majacymi na celu ukazanie demonstrantéw jako szalencow i
terrorystow.
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2044.12.26

Dopiero przed swietami Bozego Narodzenia zamieszki skonczyty sie, a Rzady w wiekszosci
krajow, zniosty niektére prawa i przywileje policji oraz innych organizacji oraz zmniejszyty
kontrole jednostek.

"Ruch Sumien" Odniodst potowiczne zwyciestwo, ktére miato tylko uspokoi¢ opinie publiczng i
ewentualne wieksze demonstracje i protesty.

2050.02.02

Cisza przed burza. Zniesienie, kilka lat temu, ograniczajacych wolnos$¢ jednostek praw byto
tylko gra polityczng i akcja do uspokojenia spoteczenstwa. Przez poprzednie szes¢ lat panstwa
kontrolowane przez najpotezniejsze organizacje tworzyty nowg polityczng mape Swiata.

Kohorta rozpoczeta przygotowania do "uszczuplenia" zasobdéw wojskowych ziemian, czyli
sprowokowania III wojny Swiatowej. Byt to ostatni etap przed zblizajaca sie inwazja.

Mieszanie w organizacjach, prowokowanie, tajemnicze morderstwa i porwania. Setki tysiecy
fatszywych informacji i prowokujacych listéw, lub tresci przesytanych do najwazniejszych ludzi
syndykatow.

Kohorta pokazata swdj najwiekszy potencjat niszczycielskiej sity wywiadowczej.

2050.02.04

Opinia publiczna poczuta pierwszy raz, ze co$ sie dzieje ztego. Na granicach kilku panstw
rozstawione zostaty militarne sity, a organizacje wojskowe zaczety uruchamiaé zotnierzy
rezerwy. Ekonomia i rynki maklerskie rozpoczety masowe wycigganie ulokowanych pieniedzy.
Na niecate cztery lata rozpoczat sie wyscig zbrojen i zimna wojna, ktéra nieuchronnie zblizata
sie do militarnej konfrontacji.

Syndykaty nie wytrzymaty presji Agentow Kohorty i wtasne polityki "luksusowego niewolnictwa",
ktora powodowata ciggte uczucie zagrozenia i gtebokg paranoje przesladowcza.

Z kazdym miesigcem przywodcy syndykatow dostrzegali widmo konfliktu jako nieuniknione.

Wszelkie dziatania Suari, ktore od dluzszego czasu prébowato droga dyplomacji przeksztatcic¢
trase kolizji na droge do pokoju, byty bezskuteczne. Gtusi i zachtanni oraz ogarnieci rzadza
wiadzy absolutnej i pycha, przywddcy Syndykatéw rozpoczeli odliczanie do wojny

technologie. Nikt nie zwazat na to, Zze wszystkie znaki na niebie i ziemi méwity o tym, ze jest to
typowa prowokacja ze strony agentéw Kohorty, ktérzy swiadomie, grajac na dumnych i zachtannych
sercach przywédcéw, rozpoczeli kolejng faze poprzedzajaca samg inwazje.

Kohorta miata swoich ludzi dostownie wszedzie wiec bezlitosnie to wykorzystata. Nikt nie byt w
stanie zatrzymac¢ tego co juz niediugo miato sie wydarzy¢. Suari mimo swojej catej wiedzy i
technologii mogto tylko sie przygladac¢ i czekac¢ na moment, w ktérych rozsadek dowddcéw i prezesow

F= )

@ W tej wojnie miato sie okazaé, ktéra korporacja kontrolowata najwiecej ludzi i miata najlepsza
5,

wezmie goére. Jednak nie bylo pewnym to, ze kiedykolwiek to nastgpi.
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2055.07.04

Poczatek III Wojny Swiatowej.
Orientacyjne umiejscowienie walk byto zalezne od miejsc wtadzy syndykatow.

->Wiecej szczegdtdw na temat IIT WOINY SWIATOWE], nazwanej przez historykéw wojnag
SYNDYKATOW, bedzie podanych w osobnym dodatku.

2055.12.29

Suari wystali wszystkim przywdédcom panstw i organizacji ultimatum, w ktérym podkreslajg
swoje wielkie rozczarowanie i obawy przed bardzo krwawymi i brutalnymi decyzjami, ktore
sprowokowaty III Wojne Swiatowa. Majg nadzieje zaprzestanie wojny i konfliktéw, jezeli to nie
zostanie wystuchane Suari zaprzestang pomagac¢ wszystkim krajom, oraz wszystkim
organizacjom. Ponadto w ultimatum zostata zawarta informacja, ktéra moéwita o powaznym
zagrozeniu zblizajacym sie nieuchronnie z czelusci kosmosu.

SUltimatum Suari”

Suari oficjalnie podato do wiadomosci opinii publicznej jak i wszystkim przywoédca Syndykatéw
(Panstw) informacje o zblizajacej sie Kohorcie. Co spowodowato zmniejszenie poparcia
publicznego dla konfliktu i obnizenie do zera skutecznosci propagandy syndykatéw w sprawie
sensu wywotanej wojny.

2056. 01.05

Syndykaty zmieniaja reguty gry. Po tajemniczych rozmowach politycznych wszystkich
przywodcow panstw i organizacji, konflikt zbrojny zostat zatrzymany.
~Traktat Kosmiczny” zostat podpisany przez wszystkie kraje biorgce udziat w III Wojnie
Swiatowej. W tym traktacie syndykaty przejety witadze nad wszystkimi pafstwami(opinia
publiczna nic na ten temat nie wie i nigdy sie nie dowie). Ma to da¢ mozliwos¢ szybszego
rozwoju gospodarczego i petnego przygotowania sie do nieuniknionego konfliktu z najezdzcg z
kosmosu. Suari trzymajgc piecze nad podpisywanym traktatem zmniejszyto praktycznie do zera
mozliwos¢ jakiejkolwiek manipulacji przy dokumencie lub szantazowi jakichkolwiek
politykéw/przedstawicieli syndykatow.

Kohorta przegrata trzecig faze majacq na celu ostabienie ziemian.

Opinia publiczna wiedzac o zblizajagcym sie zagrozeniu rozpoczeta proces szybkiego
"uzdrawiania" gospodarki, wszelkich wiezi miedzy ludzkich i stosunkéw dyplomatycznych.
Ludzkos$¢ zjednoczyta sie przeciwko wspdélnemu wrogowi. Wszystko to natomiast pod czujnym
okiem Opiekunéw. Syndykat Rdzawej Reki grajac ming pokerzysty, przygotowywat sie
wewnetrznie do przyjecia sojusznika i rozpoczecia konfliktu na ziemi oraz planetach w
przysztosci szybko skolonizowanych.
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2056. 01.12

Oficjalne zakonczenie III wojny swiatowej.

2056. 02.21

Od 2056 roku do 2112 swiatowa gospodarka za pomoca technologii obcych zaczeta przezywac
nowy rozkwit, tzw. bum technologiczny. Mimo wczesniejszych niesnasek wszystkie kraje swiata
zaczety wspédtpracowac i dziata¢ na rzecz obrony Ziemi, bojac sie strasznej przepowiedni Suari.
W tym czasie rozpoczety sie szybkie i masowe kolonizacje kosmiczne pobliskich planet, a nawet
kilku systeméw gwiezdnych, w tym planete ,XK7"” w systemie gwiezdnym Koziorozec.

Suari rozpoczeto szkolnie dowddcow Syndykatdéw oraz przekazywanie stosownej technologii aby
w trakcie przybycia na ziemie i inne skolonizowane planety, najezdzcy, ludzkos$¢ byta
przygotowana.

Syndykaty, mimo niesnasek przesztosci i pewnych watpliwosci aktualnych, rozpoczety zywaq
wspotprace.

Zostaty wprowadzone zmiany zasad ochrony waznych ludzi i przepiséw majacych uchronic
aktualny pokdj cywilizacyjny przed atakami agentéw Kohorty.

Ludzko$¢ rozpoczeta wspdlne tepienie i likwidacje wszelkich przejawéw dziatania na rzecz
Kohorty

Rdzawa Reka ukryfa projekty wspétpracy z Kohortg tak dobrze, ze wiedza na temat dziatan w
przysztosci zostata pomniejszona do grona kilku najwazniejszych os6b w Syndykacie i panstwie.

Niemcy nieoficjalnie rozpoczeli wspétprace z IV Rzeszg, oraz prace nad ulepszeniem nadal
kulawego systemu/projektu teleportacyjnego.

Tereny Nowego Kontynentu nadal pozostawaty niczyje. Swiat miat wieksze zmartwienie na
gtowie, niz probe odzyskania terendw bytych panstw Zachodu.

2112.11.07

Tego dnia Suari potwierdzity wczesniejsze obawy o zagrozeniu zblizajagcym sie z otchfani
kosmicznej. Jeden ze starszych tej rasy powiedziat o militarnym zagrozeniu ze strony
nieznanego przeciwnika, ktéry, za kilka miesiecy zjawi sie w poblizu naszego uktadu
stonecznego.

Oficjalny komunikat podajacy przyblizong date inwazji Kohorty na ziemie przekazany przez
Starszego Rasy Suari.
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2113.04.06

Pierwszy pocisk od niezidentyfikowanego nieprzyjaciela, trafit w ziemie o 7.30 czasu $rodkowo-
europejskiego.

Inwazja Kohorty stata sie rzeczywistoscia.

2113.04.07

Pojawienie sie niezidentyfikowanych statkdw kosmicznych w samym $rodku uktadu
stonecznego, bezposrednio przy Ziemi, wstrzasneto wszystkimi koloniami jak i sama Ziemiaq. W
ciggu kilku godzin, ze wszystkich koloni zostaty wystane najciezsze krgzowniki i statki kosmiczne
aby stoczy¢ pierwszg w Historii ziemian bitwe gwiezdng z nieznang rasa.

2113.04.12

Wszystkie kolonie ktéra potaczyty swoje sity kilkadziesigt lat $wietlnych przed gtéwng flotg
Kohorty ktéra kontynuowata atak na ziemie, wyruszyta do ataku.

O godzinie 18.00 czasu srodkowo-europejskiego, doszto do bezposredniego starcia. Ludzie
utrzymywali nadzieje na wygrang dopodki nie okazato sie, iz okrety gwiezdne Rdzawej Reki(t].
Rosiji), ktére ttumaczyty swoje spdznienie brakiem koordynacji w swych szeregach, okazaty sie
zdrajcami. N6z w plecy zapoczatkowat masakre, ktéra zakonczyta sie ucieczkg kilku
krgzownikéw, w tym okretu flagowemu ,Ulisses 2 ZFW”, ktory uzyl prototypowy naped
umozliwiajacy skok miedzygwiezdny do wybranego miejsca w kosmosie.

Jego dalsze losy sg nieznane.

2115.05.15

Ludzkos¢ rozpoczefa tragiczna wegetacje pod jarzmem Kohorty.

HORYZONT




HORYZONT STARCOW

OBCA RZECZYWISTOSC

Wiec jeste$ mistrzem gry, skoro otworzyte$ podrecznik na tych stronach? Po co ja sie
pytam, na pewno tak jest! Przeciez ktéry gracz otworzyt by podrecznik na stronach ktéore w
petni opiszg mu z jakim przeciwnikiem przyjdzie mu sie spotkac i jakie tajemnice kryje za sobg
Swiat w ktérym zamierza spedzi¢ kolejne godziny swojego zycia? Tez tak mi sie wydaje, ze
zaden.

O to przed Tobg otwierajg sie wszelkie tajemnice $wiata Ho. Dowiesz sie kim sg i skad pochodzg
Suari. Jaki maja cel w powstrzymaniu Kohorty oraz dlaczego tak bardzo brzydza sie walki. Nie
bedzie dla Ciebie tajemnica, co kryje sie pod pancerzami tego wojujgcego imperium ktore
napadto ziemie. W jakim sposdb powstato tak twarde cholerstwo oraz dlaczego gtéwni elitarni
zotnierze Kohorty nie mogg schodzi¢ pod ziemie w jakiekolwiek tunele, bunkry czy jaskinie.
Dowiesz sie tego oraz wiele innych przydatny informacji. Ale pamietaj! Rola mistrza gry polega
na ozywianiu systemu. Od momentu w jakim rozpoczniesz prowadzi¢ przygody, Twoim
obowigzkiem jest rozwija¢ go poczawszy od punktu startu jakim jest podrecznik. Ten $wiat
bedzie tak samo martwy jak pojedyncze litery jezeli TY! Nie bedziesz go upiekszat o kolejne
smaczki i intrygi... a wszystko po to aby Twoje sesje byty niezapomniane, a gracze nie mogli
doczekac sie kolejnej przygody!

Na zakonczenie dodam, iz tutaj znajdziesz jedynie najwazniejsze informacje o konkretnych
miejscach lub rasach. Wszelkie szczegdty, doktadne opisy systemu politycznego lub podejscia do
okreslonych spraw bedg opisane w przysztych dodatkach. To w nich w petni ukazemy piekno i
ztozonos$¢ swiata Horyzontu.

SUARI

Na samym poczatku byt wielki wybuch i jezeli o niego chodzi, ta wiedza pozostaje bez
zmian. Natomiast to co byto chwile po nim juz wchodzi na wielki teren spekulacji. Jednak z
dostepnych nam zrédet wiemy, ze mniej wiecej w tym okresie powstali Suari. Rasa ktéra z
natury miata i ma podejscie pacyfistyczne. Wszystko to zwigzane z wielotysiecznym procesem
ewolucyjnym ktéry uzmystowit im, iz wyjscia sitowe nigdy nie bedg dobrym rozwigzaniem.

Istoty stworzone z energii ktéra uksztattowata kosmos, a przynajmniej tak ziemscy
naukowcy zdotali wyjasni¢ fenomen i zdolnosci zwigzane z mozliwosciami uksztattowania swego
ciata w dowolny przedmiot materialny na ograniczony czas. I chodz praktycznie niemozliwoscig
jest aby jakikolwiek przecietny cztowiek dojrzat Suari, to Ci ktérzy podobno ich widzieli, méwili o
jasnej postaci w ksztatcie cztowieka, unoszacej sie kilkadziesigt centymetréw nad chodnikiem.

Jak juz jesteSmy w petne fazie spekulacji to trzeba tutaj nadmienic, iz to Suari stworzyto
Kohorte. Jestes w szoku? Powiniene$ by¢!

Cata rzecz stata sie w czasie wedréwek Suari po kosmosie, gdy spotykali wiele ras
réznego rodzaju. I mimo, ze kazda cywilizacja miata inng kulture i byta fizycznie inaczej
przystosowana do istnienia to wszystkie miaty jednostki lub grupy petne agresji i niosace Smierc
dla swoich rodakéw. Taka kolej rzeczy nie podobata sie Suari. Postanowili stworzy¢ pod swojg
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komenda jednostki, a jak sie uda to @

cywilizacje, ktéra zamiast nich bedzie
brudzi¢ sobie rece, a wszystko w imie

. . . s .. . Podobno Suari gdy chca, mo sta¢ sie niewidoczne
porzadku i sprawiedliwosci jaka powinna g0y chea, moga ¢

dla kazdego cziowieka, nawet gdy ten uzywat by

panowac w olbrzymim kosmosie. \ niewiadomo jak zaawansowanego sprzetu. Ale gdy
b wyciggnie sie sprawng zardwke, ta od razu sie
Jednak popetnili btad. y zaswieci. Tak podobno agencji korporacji RR

prébuja ztapaé¢ zywy egzemplarz Suari.

Porwani ludzie, ktérzy byli przez
nich szkoleni i dozbrajani wyrwali sie w
pewnym momencie spod kontroli. Zaczeli
podbija¢ pilnowane narody i cywilizacje.
Tak powstata Kohorta. NieSlubne dziecko
Suari. Owoc nadziei i marzen istot
zrodzonych z czystej energii.

Gtupcy...

I tutaj pojawia sie odpowiedz, dlaczego w ogdle Suari pojawito sie ponad sto lat temu na
ziemi. Zrozumieli, ze Kohorte zatrzyma jedynie rasa, ktéra identycznie mysli, identycznie czuje i
ktéra ma taka samg wole przetrwania. Tylko w naszym przypadku Suari przekazujac nam
technologie, dawato jg w nieduzych porcjach. Tak jak matka karmi swoje mate dziecko matymi
porcjami, aby sie nie zadtawito, tak Suari nie chciato aby ludzie z ziemi przemienili sie w rzadne
wiadzy potwory. III Wojna korporacji prawie przekreslita te plany, ale na czas odpowiedni ludzie
sie opamietali i uratowali nadzieje na sprawiedliwego wojownika, ktoéry stanie w szramki z
czarnym rycerzem.

Na zakonczenie powiem Ci plotke, ktéra krgzy wsrdd ludzi. Dlaczego naprawde Suari sg
pacyfistami? Chodzg stuchy, ze przed Suari byta jeszcze jedna rasa. Te drugie istoty byly na
wskro$ zte i nienawidzity wszystkiego i wszystkich. W pewnym momencie swojego istnienia obie
tak rézne od siebie rasy, spotkaty sie. Suari nie mieli wyjscia, musieli sie bronié. Pierwszy i
ostatni raz uzyli swoich mocy aby zwyciezy¢ nad wrogiem. Walka byta dtuga i brutalna. Wielkie
potegi btyskaty w czelusciach kosmosu, tak, ze pono¢ niektére bliskie planety trzesty sie w
posadach. W koncu Suari zwyciezyli, ale od tamtej pory przyrzekli nie uzywaé swoich mocy.
Gdyz ta budzita w nich zto$¢, gniew i rzadze, ktére mogty doprowadzi¢ do przerazajacych
efektow.

To moze wam sie wydawac tylko naiwna i dziecinna bajka, ktéra zostata wymyslona
przez jakiego$ dziadka dla swych wnuczat. Ale przeciez w kazdej historii jest ziarenko prawdy?
Prawda?
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KOHORTA

Kiedy$ mieli by¢ dumnymi straznikami porzadku w wszechswiecie. Zostali stworzeni do
celow wyzszych, do utrzymania pokoju i harmonii. Ludziom los dat do reki narzedzia i
mozliwosci o ktérych dotad mogli jedynie pomarzy¢. Kohorta miata mozliwos¢ stac sie elitg istot
ktére staty by na strazy dobra. Mogli mie¢ szacunek wielu miliardéw istnien wypracowany przez
pilnowania pokoju i porzadku. Ale natura ludzka zgubng jest, jezeli nie ma kontroli zewnetrznej.
Suari nie byli dostatecznie ostrozni. Popetnili btad, za ktory teraz ptaci caty wszechswiat.

Przywddcy Kohorty stali sie pazerni na wiadze. Stali sie pazerni na site i strach, ktérym
tak tatwo mozna kontrolowac innych.

Wpierw pojawity sie podziaty wsrdd elity. Powstawaty jednostki, ktére chciaty zagarnac
wszystko dla siebie. Zapomnieli o celu ich stworzenia. Zaczeli szemra¢ miedzy sobga. Spiski i
intrygi zaczety saczy¢ jad w ich, niegdys, praworzadne serca. Pojawiata sie co raz wieksza
przepasc¢ miedzy wiadza, a zotnierzami i nizszymi kastami. Zaczety powstawacé osobne jednostki
i-armie, az wybuchta wojna domowa, ktora zaalarmowata Suari.

Owa wojne wygrat najbardziej brutalny i bezwzgledny cziowiek. Jego otoczenie nazywato
go Katem. Gdyz najczesciej rozwigzywat problemy sitg i Smiercig. Zebrat wszystkich przezytych
pod sobg i rozpoczat inwazje na sasiednie planety. Ich technologie, dotad jasne i piekne jak
zbroje rycerzy, stawaty sie, co raz bardziej odpychajgce. Naukowcy Kohorty zaczeli co raz
bardziej brna¢ w technologie potezna ale i zagrazajaca swojemu uzytkownikowi. Zaczeto na site
bra¢ do wojska ludzi. Powstawaty pierwsze plutony uzbrojonych po zeby i w piekielnych
pancerzach, elitarnych Zzotnierzy. Zaczeto dostrzega¢ wyraznie wady i zalety biologicznych
pancerzy.

Kohorta zaczeta szukac istot podobnych do siebie. Aby pod przymusem, jak niewolnikow,
wktadac ich do pancerzy. Pézniejsze modyfikacje pozwalaty na regeneracji poprzez pochtanianie
zywcem ciata uzytkownika. Pdzniej owe zbroje, poprzez kilka kolejnych modyfikacji, mogty
regenerowac sie polegtymi zotnierzami. Byt jednak tylko jeden warunek. Polegty musiat byc
martwy maksymalnie do godziny.

Imperium stato sie kolebka degeneracji. Na froncie elitarni zotnierze byli niewolnikami w
biologicznych pancerzach, a po $mierci Kata, polityczni przywddcy zaczeli wbija¢ sobie na
wzajem noze pod zebra, zeby stac sie jedynym i najpotezniejszym Imperatorem.

Kohorta nie ma teraz przywodztwa. Jest tylko namiestnik, ktéry i tak jest
kontrolowanych przez kilku najbardziej wptywowych przywddcéw kast.

i )

Y

/E A jednostki Kohorty? To wiekszoé¢
Wiesz skad wiedziec¢, Zze nadcigga Kohorta? W najemnicy z pOdetyCh CYWI|I2aCJI i elitarni
promieniu kilku kilometréw pada catkowicie niewolnicy, ktérzy najchetniej wypatroszyliby
tacznos¢  radiowa, chyba, Zze ktos sig kazdego dowddce. Ich pancerze zmieniajg ludzi w
wycwanit i pociagnat wczesniej kabel. A trodk Stai . . t . Podob t
tak. Nawet wyswietlacz na liczniku Geigera STOCKLE an_ S _ZWIerZQ am’I. odo po _e
zaczyna trzeszczec¢. Pieprzona Kohorta. Sram pancerze to zywe istoty, ktére karmig sie
na nich. Sram na nich wszystkich.. wyobraznig i uczuciami uzytkownikow. Ale to tylko

plotki, nie warte uwagi. Bo kto w tych czasach
stuchatby plotek, prawda?
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JEDNOSTKI I NIEDAWNA PRZESZtOSC

Kazda jednostka imperium ma bezposredni kontakt z gtéwng baza/statkiem dowodzacym
ktory moze znajdowac sie nawet na orbicie (np. ziemi). Bez tej tacznosci z centralg biologiczny
pancerz mogtbym bez trudu zawtadnac zotnierzem w s$rodku i stac sie niezalezng jednostka.
Dlatego nikt z elity Kohorty nie ryzykuje wkroczenia do jakichkolwiek miejsc znajdujacych sie
pod ziemig, gdyz wtasnie tam moze doj$¢ do zerwania tacza. W niektorych potyczkach
kilkakrotnie zdarzyto sie iz jaki$ pojedynczy zotnierz zaczat dziatac irracjonalnie wobec reszty
swoich kamratdw, nawet na powierzchni. Ale takie sytuacje sgq catkowitg rzadkoscig.

Jezeli chodzi o najemnikow Kohorty to tutaj sprawa jest prosta. Gdy agresorzy juz w
latach 90’ (patrz rozdziat legendy: hotele Kohorty) porywali ludzi, aby nimi zywi¢ swoich
zotnierzy, ktoérzy walczyli na przeréznych frontach. Rozpoczeli jeszcze procedure pozyskiwania
dodatkowego sojusznika w postaci jakiej$ poteznej organizacji, ktéra mogtaby zajac¢ sie
zadaniami i misjami, ktérych Zotnierze Kohorty nie mogliby wykonac¢. Dopiero w péznych latach,
okoto 2040 roku. Ich agenci (nieprzemienieni przez biologiczne pasozyty ludzie z rodzinnej
planety Kohorty), skontaktowali sie z dopiero rozrastajgcg sie siatkg syndykatu RR. Trzeba
tutaj napomnieé, ze Kohorta zaczeta inwigilowac i rozpracowywaé obrone ziemi juz w latach 30
ubiegtego tysigclecia.

Reasumujgc. Agresorzy mieli doskonale przygotowane plany inwazji ziemi. Mieli
doskonale przeszkolone w bojach oddziaty. Ale niestety. Ich rodzinna planeta obumiera z braku
przyrostu naturalnego, a witadza doszukuje sie rozwigzan catkowicie nienaturalnych. Ale o tym
opowiem, kiedy indziej. Bo wifasnie te rzeczy mogg da¢ nam szanse na odparcie przeciwnika, a
moze, kto wie, kiedy$ to my tych drani zaatakujemy.

ZIEMIANIE

Powiedzmy sobie szczerze, aktualne czasy, w ktérych przyszto zy¢ ludzkosci na ziemi sq
czystym chaosem. Wszystko zdaje sie by¢ nieopanowane, niesprecyzowane, nieokreslone. Nic
nie jest oczywiste. Nie ma dwéch stron konfliktu, ktére walczag ze sobg, a do ktérych kazdy
moze dotaczy¢ zgodnie ze swoim sumieniem czy przekonaniami.

Kohorta mimo, ze stata sie gtdwnym wrogiem ludzko$¢ w ciggu tych kilku lat od ich inwazji
jakby rozptyneta sie w spoteczenstwie ludzkim, przynajmniej na ziemi. Juz nie jest tak oczywiste
do kogo trzeba dotaczy¢ aby walczy¢ z najezdzca. Dlatego przecietny ziemianin jest jednostkg
ktéra zyjac z dnia na dzien uczy sie od kogo moze przyja¢ pomoc, a od kogo powinna uciekac.
Ten ciggly egzamin toczy sie kazdego nastepnego dnia. Oblanie tego sprawdzianu moze
skonczy¢ sie niewolg lub $miercia.

Kazdy osobnik, ktory chce przezy¢ w $wiecie, tak czesto nazywanym "po inwazji" musi umiec
walczy i szuka¢ pozywienia wszedzie. Sztuka przetrwania to obowigzkowa nauka kazdego
dziecka, ktdére urodzito sie chwile po lub w czasie inwazji. Zbieractwo i umiejetnosci szybkiego
uczenia sie, podstawy chemii lub posiadanie konkretnego ekwipunku. Dlatego ludzie faqczq sie w
grupy, a jezeli muszg podrdézowac to podrozujg catymi rodzinami, oczywiscie najrzadziej jak
tylko sie da. Smieré dotyka najczesciej wiaénie w czasie dalekich wedréwek miedzy miastami i
koloniami. Podziemne miasteczka czy osady nie sg tak czestym celem jak wtasnie ludzie w
podrézy.
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Jezeli jednak jakiemus$ cztowiekowi nie przeszkadza, ze jego zyciem moze w pewien sposob
rzadzi¢ drugi cztowiek, ryzykuje i podejmuje prace w trzymajacych sie resztek, korporacjach.
Wtedy kazdy jego dzien jest podporzadkowany grafikowi i decyzjom jego przetozonych. Nie ma
wolnosci, jest tylko ztota klatka, ktéra czasem przeradza sie w $rodek wulkanu.

Samotnicy na ziemi sg jak duchy. Sg w stanie szybko sie pojawi¢ i ukryé. Lecz samotne zycie
ma swoje wady. Czesto nie posiadajg niektorych umiejetnosci, ktére na danag chwile bylty by
niesamowicie pomocne, a to czesto doprowadza do przedwczesnej $mierci. Samotne zycie w
tych czasach to niepewny los.

KOLONISCI

Moéwi sie, ze juz pierwsi kolonisci czuli w
ciasnych korytarzach swoich baz, zapach $mierci.
Gdy prototypy wielkich maszyn przetwarzaty i
produkowaty tlen, malutcy ludzie czuli zgube
czyhajacg na nich za grubymi $cianami ich
nowego domu. Ta wieczna i czarna otchtan ktoéra
nie posiadata nic zywego, byta zmorg dla
psychologéw = ktérzy mieli zajmowaé sie
zaburzeniami psychicznymi kolonistéw. Niestety
nikt nie spodziewat sie tego, ze istnieje tak
niszczycielski przeciwnik kolonistéw jak Pustka.
Lekarze ludzkich umystéw nazwali tg chorobe,
wtasnie ,pustka” bo w ostatecznym stadium,
pacjent przestawat czu¢ cokolwiek. Strach,
mito$¢, przyjazn, radosé, smutek... ofiary Pustki
nie czuty nic, kompletnie nic. A najgorsze z tego
wszystkiego to to, ze Pustka czekata na kazdego
koloniste. Jedni zaczynali chorowaé¢ od razu po
przylocie na kolonie, inni byli na tyle twardzi, ze
wytrzymywali wiele lat. Ale tgczyt ich wszystkich
jeden wspdlnych koniec. Kazdego tamata na
swych czarnych kolanach, Pustka.

Jedzenie w tubkach, pigutkach, tabletkach. Woda
ktéra nie posiadata zadnego smaku. Codzienne
dzwieki  maszyn, wentylatoréw, chtodnic,
ogrzewaczy, komunikaty personalne i durne
reklamy puszczane na gtos w wiekszych
korytarzach komplekséw, stuzacych za hale
targowe. Ciggte zagrozenie zycia, ktére wynikato
z mozliwosci pekniecia jakiej$ $luzy lub sSciany
zagradzajacej czarne palce kosmosu od
malutkich ludzi. Potem po wielu Ilatach,
rozpoczeta inwazja Kohorty, ktéra raz za razem
powoduje u przezytych ciarki na plecach gdy
jakas ustawiona wiezyczka z czujnikiem na ruch
rozpoczyna ostrzat, kilkaset metréw od ich
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tymczasowej siedziby. Prace po za kompleksem w kombinezonach powodujg u wiekszosci
kolonistow olbrzymie przerazenie. Ale niestety, co jaki$ czas kto$ musi wyjS¢ na zewnatrz i
naprawi¢ przerwane kable, uszczelni¢ klape , czy wymieni¢ zuzytg czes¢ od urzadzenia
terraformujacego. To wszystko wiasnie powoduje, ze cztowieka zaczyna pochfaniac pustka.

Ofiary tej strasznej choroby nie czujg leku przed $miercig, nie czujg strachu ani zta, nie czujq
radosci ani mitosci. Sg jak sztucznie wyprodukowani ludzie, ktérzy powstali bez Zzadnych
wyzszych uczué. Sq martwi w Srodku. Tak wygladajg ,Obdarci”. W kolonialnych korytarz, tak
zostali nazwani Ci, ktérzy nie majg juz nic do stracenia. Gdy Obdarty przechodzi na strone
pustki, wida¢ to od razu. Oczy nieobecne, zdania, ktéore wymawiajg nie posiadajg w sobie nic co
ludzkie, zero jakichkolwiek emocji. I wtasnie przewaznie Ci ludzie wykonujg potem, najbardziej
heroiczne i karkotomne zadania dla wiekszego dobra kolonii.

Ironig staje sie fakt, ze przegrani stajg sie bohaterami dla tych, ktdérzy jeszcze walczg z Pustkg
czy z Kohorta.

Warte wspomnienia jest jeszcze to, ze teraz, gdy wiekszos¢ kolonii jest zamknieta w grubych
$cianach baz, a wrogowie walg wszystkim co maja, zycie ,zdobywcéw kosmosu”, jak dawniej
nazywano kolonistéw, ciggnie sie nieprzerwanie. Nadal utrzymywany jest podziat na kasty np.
ochrony, inzynieréow, operatoréw, informatykéw, ktére majg swoje okreslone cele w catym tym
kosmicznym organizmie spotecznym, jakim jest wtasnie kolonia. Nadal niektére z nich, zajmujq
sie projektowaniem nowych wynalazkéw czy broni. Zaciecie tych mezczyzn i kobiet w checi
przezycia czasem godne jest ballad czy piesni. I nawet wizja tego, ze Ci wszyscy ludzie sg
skazani na bycie Obdartymi, nie przeszkadza im w walce o kolejng godzine zycia.

Czy istnieje lekarstwo na pustke? Tak, powrdt na ziemie. Pod warunkiem, ze chory nie jest w
ostatnim stadium, pod warunkiem, ze chory nie jest jeszcze Obdartym.

INNE RASY

Tak jak juz wczesniej zostato powiedziane. Wiekszo$¢ obcych, ktérych mozna spotkaé na
koloniach czy na ziemi to najemnicy lub zotnierze Kohorty. Praktycznie do nogi zostaty wyciete
wszystkie rasy, ktore przyleciaty tutaj aby wspoméc ziemie w walce z najezdzcg. Imperium
wykorzystuje w petni mozliwosci rekrutacji pod przymusem lub uzywajac odpowiedniej zachety
aby rekrutowac¢ co raz to dziwniejsze i odleglejsze rasy aby walczyty za nigq. Tacy obcy
najemnicy przylatujacy do systemu stonecznego, po pewnym czasie wyrzucajg swojq rodzimg
bron i korzystajg z naszej ziemskiej, a wszystko dlatego, ze Kohorta nie zajmuje sie dostawami
amunicji, ani zadnymi tego typu dziataniami. Kohorta traktuje ich jak mieso armatnie i nie
przyktada wiekszej wagi do tego ilu przyleci na ziemie, ilu zgineto w konkretnych akcjach lub ilu
jest rannych. Majaq to gteboko w dupie. Dla nich najwazniejsze jest to, ze ziemia caty czas jest
kontrolowana i nekana przez ich potege, ktéra nie musi pochodzi jedynie z ich ojczystej planety.
Takimi jednostkami najemnikéw czesto dowodzi jeden Zotnierz kohorty w stopniu podoficera,
rzadziej wyzej. Czasami zdarza sie, ze dowddztwo dostaje przedstawiciel danej rasy, ktéry
wykazat sie wybitng lojalnoscig albo konkretnymi umiejetnosciami. Jednak jest to rzadkosc.
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RZECZYWISTOSC NA TARCZY

PIERWSI TWORCY

Poczatek historii tarcz energetycznych siega okoto roku 2020 cho¢ chodzg stuchy, ze juz
III Rzesza miata wstepne plany konstrukcyjne. W kazdym razie oficjalnie to zespot
amerykanskich naukowcéw razem z japonskimi przedstawicielami nauki stworzyli pierwszy
prototyp tarcz, klasy IV w Krzemowej Dolinie.

Jonatan Frendlyn, Joshimo Mamamoto i Mark Suska to czotowi twodrcy ktorym ludzkosé
zawdziecza szanse jakg ta dodatkowa ochrona data przeciwko Kohorcie. Jednak Suska przyptacit
za to zyciem w trakcie jednej z préb elektromagnetycznych. Jego imieniem nazwano jedno z
laboratoriow w krzemowej dolinie, ktére pdzniej i tak zostato zniszczone w czasie testéw nad
polaryzacjg pol elektromagnetycznych klasy III.

POCZATKOWE PRZEZNACZENIE

Na samym poczatku oczywiscie wszystko miato zosta¢ stworzone dla dobra ludzkosci,
lecz potem przyszto wojsko, stuzby specjalne oraz organizacje rzadowe, ktére ukryty caty
projekt.

Tarcze energetyczne zostaty poczatkowo przeznaczone do ochrony zotnierzy na polu walki, w
trakcie szkolen bojowych. Na samym poczatku uzywanie amunicji ostrej byto bardzo zawezone.
Wszystko to dlatego aby wytapa¢ wszelkie ewentualne btedy i niedociagniecia w technologii, a
tym samym ograniczy¢ ewentualne ofiary $miertelne. Dopiero po kilku latach wojsko w petni
zaczeto uzywac potencjatu tarcz.

W czasie ¢wiczen piechoty, naukowcy rozpoczeli opracowywanie tarcz energetycznych majacych
ochrania¢ nie tylko ciata fizyczne ale i urzadzenia oraz wszelkiej masci pojazdy wojskowe.

"- No! To teraz najwyzszy czas aby ruszy¢ w droge. - Wiaczytem podsystem mapy, zainstalowany w T.E.
Przed moimi oczami ukazato sie zielone pole, ktére po chwili wypeinito sie przeréznymi obiektami
budowlanymi. Wpisatem dane. Te same pole, a byto ono na tyle przezroczyste, ze delikatnie
przeswitywaty przez nie gruzy budynku, w ktérym sie znajdowalismy, zaczeto sie zwija¢ i rozwijac.
Nagle wyskoczyt wynik wyszukiwania. W peinym tréj-wymiarze przedstawione zostaty cztery obiekty.
Budynek radia Poznan, siedziba jakiej$ grupy harcerzy, prywatny obiekt nadawczy oraz budynek radia
BiznesFM. I to wtasnie te ostatnie radio byto najblizej. Ale, po co to wszystko? Ktos mégiby zadac
takie pytanie. 0t6z przed wyruszeniem do Berlina musiatem zdac¢ raport o zdobyciu zbiornika oraz o
0g6lnym stanie misji. Oczywiscie byta bardzo duza szansa, ze w kazdym z tych miejsc, anteny juz nie
byto ale musiatem zaryzykowac¢, a miody przynajmniej miat mozliwo$¢ sprawdzenia sie w ewentualnej
walce."

Fragment opowiadania Bernard Dentysta, tajemnica B16.
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NIESPOTYKANY SUKCES

Dowddcy amerykanskich wojsk byli w tak wielkim
szoku, ze rozpowszechnili tg technologie na kazdym stopniu
wojskowej hierarchii. Rzad amerykanski kilka tygodni pozniej
przeznaczyt olbrzymie sumy funduszy aby tarcze
wprowadzi¢ do uzytku reszty agencji i stuzb cywilnych.

W ten o to sposdb policja, FBI, CIA i wszystkie inne
organizacje rzgqdowe zostaty wyposazone w tarcze
energetyczne przystosowane do danego rodzaju stuzby.
Niektorzy poszukiwacze historii szpiegowskich okreslili ten
moment jako dziedn w ktéorym obce wywiady panstwa
niesprzyjajacym Amerykancom oraz Japonczykom, dostaty
gotowaq technologie do powielenia.

UPOWSZECHNIENE TECHNOLOGI

Okoto roku 2028 prywatne firmy wykupity, a nie raz
stworzyly same na wzér wojskowych, tarcze dla oséb
cywilnych. Technologia zaczeta rozwijac sie w
btyskawicznym tempie. Na samym poczatku koszt
pierwszych tarcz cywilnych byt tak wysoki, ze sta¢ na nie
byto tylko najbogatszych obywateli. Jednak z biegiem lat,
technologie i komponenty zostaly tak zmodyfikowane, ze - ~
na tarcze klasy IV byto sta¢ wiekszo$¢ ludzi w wszystkich
krajach cywilizowanego $wiata.

UKRYTA PRAWDA

Niestety, mimo wielu zalet tarcz energetycznych, naukowcom do tej pory nie udato sie w
petni usung¢ wad tych niesamowitych urzadzen.

Mianowicie kazdy uzytkownik T.E. jest poddawany ciggtemu promieniowaniu dos$rodkowemu
pola elektromagnetycznego. Czym nowsza wersja Tarczy tym promieniowanie jest wieksze.
Dlaczego? Kazda kolejna klasa modelu zmniejsza wielko$¢ urzadzenia i daje tez wieksze
mozliwosci obronne, jednak zwieksza tym samym intensywnos$¢ promieniowania dosrodkowego.

Reasumujgc. Uzytkownicy najnowszych miniaturowych modeli s bardziej zagrozeni réznego
rodzaju chorobami wywotanymi falami pola elektromagnetycznego, dosrodkowego niz inni
uzytkownicy starszych wersji.

Naukowcy z niewiadomych przyczyn do tej pory nie naprawili tej bardzo powaznej wady.
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KOHORTA I KREW

Wielkg tajemnica kohorty jest fakt, ze w najrézniejszy sposéb prébuje zrobi¢ z catej
ludzkosci swoich prywatnych, nie Swiadomych tego, niewolnikow. Ten sposdb o ktéorym teraz na
pisze bazuje na chciwosci i jest to jeden z wielu sposobéw. Na czym on polega?

W niektorych miasteczkach, w podziemnych bazarach lub wielkich Podniebnych Miastach mozna
natkng¢ sie na mate punkty regenerujgce tarcze energetyczne w zamian, za oddanie pét litr
krwi. Niby nic wielkiego. Przedstawiciele tych punktéw nazywajg siebie SAMARYTANAMI
NADZIEI i oficjalnie zbierajg krew dla réznych szpitali czy po prostu dla ludzi potrzebujacych i
faktycznie mata jej ilos¢ idzie wtasnie tam. Jednak gdyby, kto$ pogrzebat gtebiej doszedt by do
tego, ze ich placowki naleza do firmy GUSHINA, wojskowej firmy pracujacej dla syndykatu
rdzawych. Ale to nie koniec. Krew uzywana jest dla zotnierzy rdzawych, co moze jeszcze nie
wywotac takiego oburzenia, jednak nie to jest najwazniejsze. Najwazniejsze jest to, ze podczas
pobierania krwi w organizm pacjenta wpuszczane sg, zakazone wirusem B16, nanoboty ktore
powodujg iz ewentualne dziecko takiego delikwenta urodzi sie automatycznie jako juz lekko
zmutowany zotnierz Kohorty.

Trzeba jednak powtorzy¢ jeszcze raz! To jest tylko jeden z wielu przyktadu w jaki sposob
Kohorta traktuje ludzkos¢ i do czego jest ona, jej potrzebna.

MODULY DODATKOWE

Na samym poczatku T.E. zostaty stworzone z myslg o ochronie uzytkownika, jednak
pézniej naukowcy doszli do wniosku, ze mozna wprowadzi¢ do tego urzadzenia o wiele wiecej
mozliwosci niz tylko ochrona.

Dzieki zacietej pracy i wielu miesigcach badan udato sie stworzy¢ pierwsze sprawne komplety
tarcz, ktére mogty by¢ modyfikowane o dodatkowe podsystemu umozliwiajgce uzytkownikowi
na przykfad detekcje chemikalidw, i tak w przypadku wycieku gazu w mieszkaniu uzytkownika,
ten zostatby natychmiast, w formie wirtualnej informacji stworzonej w jego polu
elektromagnetycznym, o tym fakcie poinformowany.

Nastepne lata powodowaty tworzenie kolejnych dodatkowych podsystemow, ktore dawaty, w
pewnym momencie, tak wiele mozliwosci, ze ludzko$¢ po prostu uzaleznita sie od tego
urzadzenia.

RUCHY SPOLECZNE

Oczywiscie kazde urzadzenie, ktore daje wielkie mozliwosci czesto tez niesie za sobg
wielkie niebezpieczenstwa. Dlatego juz po kilku pierwszych latach masowego uzytkowania T.E.
zaczety powstawac organizacje, wrecz walczace z tg technologia.

Wycieki poufnych danych, zeznania swiadkéw i rodzin nieszczes$nikdw na temat $miertelnych
ofiar T.E. byty ich najwiekszg bronig. Wielcy naukowcy, ktorzy nie byli optacani przez korporacje
rozpoczeli wiasne dochodzenia na temat tej technologii. Niekiedy wynik, do ktérych doszli byty
tak przerazajace, ze nikt nie miat odwagi ich publikowac.

Najwiekszymi przeciwnikami Technologii T.E. byly dwie organizacje:
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-> SWIT ($Wiatowo Inicjatywa anty-Technologiczna)

Byta to organizacja zrzeszajgca wytacznie umysty Sciste, ktére kierowaty badaniami
majacymi na celu ukazanie sSwiatu prawdy na temat niebezpieczenstw idacych za Technologig
Tarcz Energetycznych.

-> OBYWATELE JUTRA

To z kolei byt ruch obywatelski zrzeszajacy, w pewnym momencie swego istnienia, ludzi
z catego Swiata, ktdrzy masowo protestowali, a nawet sabotowali prace nad rozwojem T.E.
Trzeba tutaj nadmienié¢, ze $ciéle wspotpracowali z organizacjg SWIT.

DODATKOWE INFORMACJE FABULARNE

Okoto 95 procent populacji w Swiecie Horyzontu posiada tarcze energetyczne. Jest to
wynalazek, ktéry poczatkowo miat zapobiega¢ przypadkowym $miercia w czasie c¢wiczen
wojskowych. Lecz z czasem, naukowcy zdotali dojs¢ do takiej perfekcji w wykonaniu owych
tarcz energetycznych, ze kazdy, za wzglednie mate pienigdze, mogt owe zabezpieczenie zdobyc.
I wiasnie te zabezpieczenia, w pierwszej linii, bedg chroni¢ graczy przed $miercig. Oczywiscie na
odpornos¢ majg tez wplyw pancerze i inne gadzety lecz T.E.(Tarcze Energetyczne) sg w tym
momencie najwazniejsze. Trzeba tu tez tutaj doda¢, ze T.E. posiadajg tez w sobie pewne
fadunki pola statycznego majgce chroni¢ uzytkownika przed bronig konwencjonalng
wystrzeliwujacq standardowymi pociskami, znanymi z XX wieku.

Nalezy tu tez nadmieni¢, ze tacza energetyczna dziata na zasadzie akcji/reakcji. Czyli czym
szybciej zbliza sie do tarczy obiekt np. pocisk/promien laserowy tym skuteczniejsza bedzie
obrona przed trafieniem.

Jezeli chodzi o T.E. znajdujace sie na pojazdach czy todziach. Ich wielkos$¢ jest uzalezniona od
potrzeby obrony, czyli czym wieksze tym wieksza sita odbicia pociskdow.

DODATKOWE INFORMACIE MECHANICZNE

PROG PRZECIAZENIA

Czy jest prog przeciazenia?
Jest niczym innym jak granicg, po ktérej przekroczeniu Tarcza Energetyczna uzytkownika
zostanie przecigzona, a tym samym doszczetnie zniszczona.

Jak dochodzi do przeciazenia?

Najczestsza przyczyng przecigzenia bedg zbyt duze obrazenia przyjete na dane pole
elektromagnetyczne.

Przyktad: Delikwent posiada T.E. ktérej PROG PRZEPALENIA wynosi -25. Jest w petni
natadowana, czyli jej wartos¢ obronna wynosi 100pkt. Jezeli oberwie obrazenia wynoszace
ponad 125 pkt. wtedy jego T.E. eksploduje z powoduje przecigzenia.
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LEGENDA

Stopien natadowania: Jest to nic innego jak maksymalny wspotczynnik natadowania tarczy
lub maksymalna ilos¢ punktow dla umiejetnosci MAN-ERA.

Modyfikacje obrazen: Ilos¢ dodatkowych punktéw redukujgcych otrzymane obrazenia od
konkretnego rodzaju broni.

Prég przepalenia: patrz str.216

Czas dopasowywania do uzytkownika: Czas okreslony w godzinach, potrzebny aby
urzadzenie zestroito sie z ciatem uzytkownika.

Czas regeneracji Tarczy: Uzytkownik moze zadecydowaé poprzez deklaracje do Starca, ktory

tryb tadowania jego T.E. jest wlgczony. Dostepne sg dwa tryby: (energia stoneczna), (dotadowanie
biologiczne/organiczne czyli ciepto uzytkownika)

Ilos¢ slotow modyfikacyjnych: Jest to maksymalna mozliwa ilos¢ zainstalowanych
dodatkowych podsystemoéw T.E.

Modyfikacje dla Manipulatoréow Energii: Sg to dodatkowe modyfikacje umiejetnosci dla
MAN-ER&w.

Mozliwe efekty uboczne uzytkowania: Spis mozliwych efektéw ubocznych wystepujacych w
czasie uzytkowania danej klasy urzadzenia.

CENA: Przyblizona cena zakupu tarczy tej klasy.

Perswazja stowna przestata mie¢ jakikolwiek sens. Teraz wszystko mogto zakorczyé sie w ciagu
kilku sekund. W wattym Swietle gwiazd zobaczytem, Zze ten mtody chiopak siegat po pistolet. Dlatego
musiatem szybko dziatac¢. Nie mogtem pozwoli¢ na to, aby Thomas stang miedzy Rzeczpospolita Naroddw, a
Berlinem. Musiatem doprowadzi¢ ta misje do korica, nie wazne jakim kosztem.

- ... a weditug prawa RASY ten, ktéry doprowadzit do 3Smierci swoich towarzyszy musi ponies¢
konsekwencje... - w bladym blasku gwiazd, usmiech ktéry teraz zawitatr na twarzy chtopaka wydat sie
przerazajaco zlowieszczy.- ... i zapewne domyslasz sie czym s3 te konsekwencje. Nieznajomy.-

Tak, na pewno teraz wszystko sie rozstrzygnie. Ta mysl przeszia przez méj umysi niczym biysk wybuchu.

Obaj wyciggnelismy broA w tym samym momencie. W tym samym momencie takze nacisnelismy spust. Pocisk z
jego pistoletu odbit sie od mojego pola elektromagnetycznego, nie robigc mi Zzadnej krzywdy. Natomiast
chmura sSrutu z mojej strzelby spowodowata, ze tylko dzieki ochronie tarczy przed bezposSrednim
trafieniem Thomas zostat rzucony brutalnie o $ciane. Gdy spadi na ziemie byl juz nieprzytomny, a jego
tarcza oddata ostatnig iskre zycia ... "

Fragment opowiadania Bernard Dentysta, tajemnica B16.
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TARCZA ENERGETYCZNA klasa IV

Jest to najgorsza tarcza energetyczna dostepna na rynku, a tym samym najczesciej
znajdywana przez poszukiwaczy. Ochrania uzytkownika jedynie przed bronig lekkg oraz
energetyczng i to w stopniu stabym. Rozmiary takiego urzadzenia sg dosy¢ spore wiec
najczesciej jest doczepiane do paska od spodni

indywidualnych metod.

e
p =

Stopien natadowania:
100 pkt. |
Modyfikacje obrazen: - 30 pkt. dla obr. dla broni lekkiej
Prog przepalenia

-25 pkt. \
Czas dopasowywania do uzytkownika: okoto 2 godzin
Czas regeneracji Tarczy:

1 punkt na 2 godzin (energia stoneczna)

4 punkt na dzien (dotadowanie biologiczne/organiczne) y
Ilos¢ slotow modyfikacyjnych: 4 |
Modyfikacje dla Manipulatorow Energii: {
-5 procent do poziomu trudnosci Fazy 1 |
Mozliwe efekty uboczne uzytkowania: |
1. Zaburzenie snu i regeneracji organizmu SW: 15 pkt.

CENA: 150

SUNarmor corp.

przedstawia!
Pierwszy dostepny do uzytku publicznego
system ochrony indywidualnej oraz czujnik
przez skazeniami chemicznymi w  jednym,

SELFDEFENDER klasa IV!

Nigdzie indziej nie znajdziecie tak doskonale
zaprojektowanego i  upchanego technologia
urzadzenia osobistego jak tylko u nas!

Tarcza Energetyczna SELFDEFENDER PRO klasa
Iv!!

To produkt z najwyzszej  putkil! Nasi
specjaliscie, razem z chtopakami od SoNHy
corp. dokonali wrecz przetomu
technologicznego kreujgc wtasnie ten model
T.E.

Nie «czekaj, za nim potencjalni napastnicy

kupia go przed Toba!
KUP GO WEASNIE TERAZ!

fragment reklamy z 2029 roku.
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TARCZA ENERGETYCZNA klasa III

Jest to klasa standardowa. Posiadajq ja (lub posiadali, przed atakiem kohorty) szeregowi
zotnierze, policjanci lub cywilni ochroniarze jaki$s matowaznych obiektéw uzytku publicznego czy
korporacyjnych $mietnisk. Bron lekka jest odbijana w duzym stopniu, lecz pociski z broni
szturmowej sq nadal w stanie wyrzadzi¢ znaczne szkody lub nawet uszkodzenia zagrazajace

zyciu uzytkownika.

Stopien natadowania:

125 pkt.

Modyfikacje obrazen: - 60 pkt. obr. br. lekka,

- 30 pkt. obr. br. szturmowa,

Prog przepalenia

-50 pkt.

Czas dopasowywania do uzytkownika: okoto 4 godzin
Czas regeneracji Tarczy:

2 punkt na 3 godziny (energia stoneczna)

3 punkt na dzien (dotadowanie biologiczne/organiczne)
Ilos¢ slotow modyfikacyjnych: 3

Modyfikacje dla Manipulatoréw Energii:

-15 procentu do poziomu trudnosci Fazy 1

Mozliwe efekty uboczne uzytkowania:
1.Zaburzenie snu i regeneracji organizmu SW: 15 pkt.
2.Drazliwos$¢ nerwowa i bdle glowy SW: 20 pkt.

CENA: 300

n

H SUNarmor corp.

przedstawia!

R —

SELFDEFENDER klasa III nie tylko daje Swietng
obrone ale i umozliwia potaczenie z
{ korporacyjnym satelita co daje dostep do
technologii mapy i nawigacji 3d.

Dodatkowo oprécz tego, ze jest o wiele
bardziej zaawansowany technologicznie od
klasy IV to jest on tez mniejszy i lzejszy
niz jego poprzednik!

R

Nie ma sensu zwlekaé¢ i czekaé, az wszystkie
{ egzemplarze zostang wykupione! Badz jednym z
! pierwszych szczesliwych posiadaczy  tego
cacuszka! Zadzwon teraz pod numer 419-343-
| 054, a nie pozatujesz!

{ SELFDEFENDER klasa III to krol T.E.
deklasujacy wszystkie inne podrébki tego

} jakze skomplikowanego ale cudownego

\ urzadzenia!

\.

fragment reklamy z 2033 roku.
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TARCZA ENERGETYCZNA klasa II

No! A to jest wiasnie klasa specjalistyczna. Dla jednostek specjalnych i agentow. Bron
lekka i szturmowa jest odbijana w znacznym stopniu, tak samo jak amunicja konwencjonalna
lecz bron ciezka nadal jest w stanie rozpieprzy¢ w drobny mak kogokolwiek.

¥ SUNarmor corp.

Stata wartos¢ obronna tarczy: .
150 pkt.

Modyfikacje obrazen:- 90 pkt. obr. br. lekka,
przedstawia!

- 60 pkt. obr. br. szturmowa,
\ SELFDEFENDER ELITE klasa II.

- 40 pkt. obr. br. ciezka i
Boisz sie wyjs¢ z domu? Twéj sasiad razem z

) rodzing znikneli w podejrzanych
okolicznosciach? Obawiasz sie o zdrowie, a
nawet zycie Twoje i Twojej rodziny?!

Prog przepalenia

-75 pkt.

Nie czekaj! Zaméw juz dzis najnowsze dziecko

Czas dopasowywania do uzytkownika: okoto 8 godzin
technologii przysztoscil!

Czas regeneracji Tarczy:

3 punkty T.E. na 4 godziny (energia stoneczna)

2 punkt T.E. na dzien (dotadowanie biologiczne/organiczne)
Ilos¢ slotow modyfikacyjnych: 2

Modyfikacje dla Manipulatorow Energii:

-15 procentu do poziomu trudnosci Fazy 1

-5 procentu do poziomu trudnosci Fazy 2

Mozliwe choroby uzytkownika:

1. Zaburzenie snu i regeneracji organizmu SW: 15 pkt.

SELFDEFENDER ELITE klasa II !!

Te wurzadzenie to gwarancja
twojego jak i twoich bliskich!

bezpieczenstwa

UWAGA! Producent nie odpowiada za niewlasciwe
obstugiwanie sprzetu, choroby 1lub inne zjawiska
ktére moga wystgpi¢ w trakcie uzytkowania T.E.

technologii SUNarmor corp.

fragment reklamy z 2038 roku.

o 3 . v #r
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2. Drazliwos¢ nerwowa i béle glowy SW: 20 pkt. 3. Ospatosc¢ i szybkie meczenie sie SW: 15 pkt.

CENA: 500
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TARCZA ENERGETYCZNA klasa I

Jezeli natomiast chodzi o tg klase to jest najczesciej w fazie testéow. Uzywajg jq tylko
najbogatsi i najbardziej wptywowi ludzie, dowddcy i politycy. Sq to tarcze-nadajniki tak mate,
porownywalne do zegarkéw lecz niektére sg w stanie odbi¢ nawet uderzenie broni ciezkiej.
Procz tego majg dodatkowe mozliwosci, lecz te okreslone sg przez samych naukowcow ktorzy
tworzg takg zabawke. Dostepnos$c¢ takiego sprzetu jest tak znikoma, ze raczej przecietny szarak
umrze ze starosci niz takg T.E. zobaczy na wtasne oczy

y‘*’);’
Stata wartoé¢ obronna tarczy: . @ r

175 pkt

Modyfikacje obrazen: br. lekka ( niewrazliwos$¢ na obrazenia) 0d: SUNarmor@corpnet.com

- 80 pkt. obr. br. szturmowa,

- 60 pkt. br. ciezka.

- 95 pkt. br. biata

Prog przepalenia

-95 pkt.

Czas dopasowywania do uzytkownika: okoto 16 godzin
Czas regeneracji Tarczy:

4% na 5 godziny (energia stoneczna)

1% na dzien (dotadowanie biologiczne/organiczne)
Ilosc slotow modyfikacyjnych: 2

Modyfikacje dla Manipulatorow Energii:

-20 procentu do poziomu trudnosci Fazy 1

-10 procentu do poziomu trudnosci Fazy 2

Mozliwe choroby uzytkownika:

1. Zaburzenie snu i regeneracji organizmu SW: 25 pkt. 2. Ospatos¢ i szybkie meczenie sie SW: 20 pkt.

PR PR Norea X

do: TatsumoNaga@email.com

Temat: Zaméwienie Specjalne, REALIZACJA.

Dziekujemy za zlozenie zamdéwienia na jedyny w
swoim rodzaju produkt naszej firmy SUNarmor
corp!

Za dwa do trzech miesiecy otrzyma Pan, przez
naszego kuriera, dostosowang do Pana potrzeb
Tarcze Energetyczng IMMORTAL klasy I.

Mamy nadzieje, ze wszelkie

oczekiwania i wymogi!

spetni Pana

W razie jakichkolwiek pytan prosze o kontakt
bezposredni do kierownika produkcji pana
Webleya, pod numer 877-034-221.

Pozdrawiamy!

SUNarmor corp.

e-maila zwrotny z 2045 roku.

A S

3. Ostabienie ogdlne SW: 20 pkt. 4. Drazliwos$¢ nerwowa i bdle glowy SW: 25pkt.

CENA: 1000
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MODYFIKACIJE TARCZ ENERGETYCZNYCH

Fizycznie sg to elektroniczne podzespoty instalowane w konkretnych wolnych slotach T.E.
w celu uzyskania dodatkowych mozliwosci operacyjnych. Producenci nie widzieli sensu w
tworzeniu osobnych tarcz majacych unikatowe mozliwosci technicznie, wiec stworzyli mozliwos¢
ulepszania konkretnych modeli o dodatkowe funkcje.

Mimo, ze zasada slotéw wydaje sie prosta, cztowiek nieznajacy sie na rzeczy, nie bedzie w
stanie zmodyfikowac witasnej tarczy energetycznej. Ta praca musi zosta¢ wykonana przez
specjalistow z konkretnej dziedziny. Ponizsza tabelka okresla klase tarczy, rodzaj testu jaki
musi wykonac technik oraz jego poziom ktéry musi zda¢. Oczywiscie poziom testu moze byc¢
dowolnie modyfikowany przez Starca.

KLASA RODZA]J TESTU POZIOM TESTU
TARCZY

T.E. IV Elektronika + 1k100 tatwy

T.E. III Elektronika + 1k100 Normalny

T.E. 11 Elektronika + 1k100 Problem

T.E. 1 Elektronika + 1k100 Wymagajacy Problem

Podsystem ptatniczy Buy-TEK [Pp]
CENA: 25 DOSTEPNY DLA KLAS: I, II, III, IV POWSZECHNOSC: wysoka
MODYFIKACJE STATYSTYK: brak
KOSZT UZYCIA: brak

OPIS: Jest to standardowa modyfikacja wykorzystywana w wszystkich klasach T.E. Jako jedyna
zainstalowana zostata w praktycznie wszystkich dostepnych egzemplarzach tarcz
energetycznych jako podzespdét podstawowy.

Podsystem Przelew6w Buy-Tek [PP]
CENA: 50 DOSTEPNY DLA KLAS: I, II, III, IV POWSZECHNOSC: wysoka
MODYFIKACJE STATYSTYK: brak
KOSZT UZYCIA: brak

OPIS: Ta modyfikacja umozliwia wykonywanie przelewdéw z karty do karty posiadajac jedynie
jeden egzemplarz T.E.
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Podsystem Celowniczy Buy-Tek [PC]
CENA: 200 DOSTEPNY DLA KLAS: I, II, III, IV POWSZECHNOSC: érednia
MODYFIKACJE STATYSTYK: +10% do trafienia z broni zasiegowej.
KOSZT UZYCIA: 5% T.E.

OPIS: Ten modut umozliwia uzytkownikowi doktadniejszg lokalizacje celu.

Podsystem Rozpoznania Wroga Buy-Tek [PRW]
CENA:100 DOSTEPNY DLA KLAS: I, II, III, IV POWSZECHNOSC: $rednia
MODYFIKACJE STATYSTYK: brak
KOSZT UZYCIA: 2% T.E.

OPIS: Ten modut umozliwia uzytkownikowi okresli¢ fizyczny stan przeciwnika (Prég Bolu) i
oszacowac jego poziom T.E.

Podsystem Noktowizji Buy-Tek [PN]
CENA:75 DOSTEPNY DLA KLAS: I, II, III, IV POWSZECHNOSC: wysoka
MODYFIKACJE STATYSTYK: brak
KOSZT UZYCIA: 5% T.E. NA OKOtO 10 MINUT

OPIS: Ten modut umozliwia widzenie w ciemnosciach, na takie samej zasadzie co zwyczajny
noktowizor.

e Ll

Podsystem Wykrywania tadunkéw Wybuchowych Buy-Tek [PWLW]
CENA:75 DOSTEPNY DLA KLAS: II, III, IV POWSZECHNOSC: $redni
MODYFIKACJE STATYSTYK: brak
KOSZT UZYCIA: 2% T.E.

OPIS: Ten modut umozliwia wykrycie tadunkéw wybuchowych w promieniu 5 metréw od
uzytkownika. Wykrywacz dziata na zasadzie nadajnika wypuszczajgcego jednorazowg fale.

|- Panie Jon, skoro tak dobrze sie nam wspdipracuje to powie pan, jakie podsystemy do T.E. pan uzywa?

o

\

- Panie doktorze, moze to zabrzmi dziwnie ale nie uzywam T.E. Widziatem co sie dzieje z ludZmi po kilku
latach uzytkowania tego géwna i nie dziekuje, jako$ nie mam ochoty umiera¢ w meczarniach.

- Mam rozumieé, Zze odrzuca pan catkowicie kwestie T.E. tylko dlatego, Ze kto$ co$ powiedziai?

- Nie dlatego, Zze kto$ co$ powiedziatem, ale na moich oczach sie po prostu, koles rozpuscit... .
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Podsystem Detekcji Chemikaliéw Buy-Tek [PDC]
CENA:175 DOSTEPNY DLA KLAS: I, II, III, IV POWSZECHNOSC: niska
MODYFIKACIE STATYSTYK: brak
KOSZT UZYCIA: 5% T.E.

OPIS: Ten modut umozliwia wykrycie promieniowania, gazow oraz rdéznego typu oparow
chemicznych. Wykrywacz dziata na zasadzie nadajnika wypuszczajgacego jednorazowgq fale na
odlegtos¢ 10 metrow.

Podsystem Maskowania Buy-Tek [PM]
CENA: 125 DOSTEPNY DLA KLAS: II, III, IV POWSZECHNOSC: niska
MODYFIKACIE STATYSTYK: Kamuflaz +10%
KOSZT UZYCIA: 5% T.E. NA OKOLO 10 MINUT

OPIS: Ten modut dopasowuje kontury uzytkownika oraz barwy do otoczenia, podnoszac tym
samym trudnos¢ wykrycia.

Podsystem Mapy Buy-Tek ver.0.1 [Pm]
CENA:175 DOSTEPNY DLA KLAS: II, III, IV POWSZECHNOSC: niska
MODYFIKACJE STATYSTYK: brak
KOSZT UZYCIA: 15% T.E.

OPIS: Po uzyciu modutu, urzadzenie dzieki fali elektromagnetycznej kreuje wirtualng mape
otoczenia w promieniu 2 kilometréw.

Podsystem kacznoéci Buy-Tek [PL]
CENA:75 DOSTEPNY DLA KLAS: I, II, III, IV POWSZECHNOSC: érednia
MODYFIKACJE STATYSTYK: brak
KOSZT UZYCIA: 5% T.E. NA OKOLO 10 MINUT

OPIS: Ten modut umozliwia gtosowy kontakt z innymi uzytkownikami.
- podsystem translacji mowy - uzytkownik nie musi zna¢ jezykoéw aby prowadzi¢ petne rozmowy z obcokrajowcami.
- podsystem tgcznosci z innymi uzytkownikami T.E.

- podsystem osobowosci - zwieksza mozliwosci retoryki, komunikacji (co$ jak przeksztatcenie wygladu uzytkownika t.e
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WAZNE LOKACJE

C.E.R.N.

Gdzies w poblizu Genewy znajduje sie Europejski Osrodek Badan lJadrowych CERN,
ktorego wieksza czes$¢ znajduje sie pod ziemigq. Sam osrodek lezy na terytorium Szwajcarii, a
jego zewnetrzna czes¢ nie jest zbyt imponujgca. Jednak to co lezy pod nig wywotuje gesig
skorke podniecenia u wszystkich poszukiwaczy drogocennych tupdéw i fantéw. Jest to 27
kilometrowy korytarz, zapchany elektronikg i wszelkiego rodzaju materiatami, ktore w rekach
odpowiedniego fachowca mogty by zosta¢ spozytkowanego do wielu wyjatkowych rzeczy. Ale
tak byto w latach przed wojng korporacji. Czym ten kolosalny mechanizm jest teraz? Do czego
stuzy i kto sie nim zajmuje?

Jedna z legend gtosi, ze syndykat wspdlnoty postanowit przerobi¢ "Zderzak" na bron przeciwko
Kohorcie. Jednak byta to zbyt potezna energia. Jej sita nie tylko mogta zniszczy¢ konkretny cel
lecz wszystko w promieniu tak niewyobrazalnym, ze nikt nie odwazyt sie dokoniczy¢ dzieta.
Dlatego Wspdlnota postanowita zniszczy¢ to co byto juz zbudowane.

Rozebrali gtéwng czes¢ urzadzenia na czesci i rozwiezli po wszystkich bezpiecznych
zakamarkach europy. W CERN pozostat tylko 27 kilometrowy tunel z znikoma iloscig
pozostawionych rusztowan i elektronicznych pozostatosci.

Inna historia jednak brzmi zupeinie inaczej. Podobno mutanty z zgrupowania Dzieci Novy
zainteresowaty sie tym obiektem kilka lat po ataku. Kohorta do tego czasu, z jaki$ przyczyn, nie
zdofata zdobyc¢ tej konstrukcji od bronigcych jej zotnierzy Wspdlnoty. Dlatego Dzieci postanowity
zdoby¢ te urzadzenie dla siebie. Walki w korytarzach byty przerazajace. Urzadzenie w wielu
miejscach ulegto bardzo powaznemu uszkodzeniu. Koniec koncéw, Dzieci Novy zdobyty obiekt
ale do dzisiaj nie naprawity spowodowanych uszkodzen.

Ostatnia legenda méwi o dziwnym eksperymencie przeprowadzonym kilka godzin po upadku
pierwszych rakiet Kohorty. Miat on spowodowac tajemnicze i niewyttumaczalne zjawiska na
terenie CERN jak i w najblizszym jego otoczeniu.

Jednak co tak naprawde tam sie stato i co dzieje sie z tym obiektem, pozostaje w kwestii

.....
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RAISTAG

Ta budowla byta dawniej siedzibg niemieckiego rzadu, lezacg w poblizu granicy z Polska.
Jednak teraz spetnia catkowicie inng role. Wszystkie informacje i wzmianki wedrowcow kazag
rozumie¢, ze jest to juz siedziba Dzieci Novy. Lecz nie dlatego wyrdznia sie jg sposrod wielu
dziwny lokalizacji, ktére na nowo przezywaja swoj okres Swietnosci!

Jego potozenie znajduje sie kilka kilometrow od lokalizacji upadku wielkiego Krazownika
Kohorty. I wiasnie ten szczegdt daje tyle wyjatkowosci dla tego miejsca.

Jest wiele legend ktére mowig o tym co dzieje sie w tych okolicach i jak ciezko jest tam
przetrwac. Dlatego wybranie trzech najbardziej prawdopodobnych z catej masy nie byto fatwe.

Pierwsza moéwi o stolicy mutantéw. Miejscu gdzie wszystkie istoty ktére powstaty w wyniku
upadku krazownika zebraty sie pod przywdédztwem jakiej$ charyzmatycznej persony. Miejscu
ktére ma by¢ poczatkiem nowego panstwa. Gdzie powoli zaczynajg powstawac zalgzki aparatu
administracyjnego potaczone z brutalnoscig istot utomnych. Gdzie patrole D.N. porywaja ludzi
aby witgczy¢ ich do przerazajgcej sity mutacji. To wszystko brzmi jak chory sen, ale w kazdej
legendzie jest ziarenko prawdy.

Druga historia opisuje chaos i bezprawie. Bandy mutantow, ktore powiekszajg swoje grono
tapigc zdrowych ludzi i wrzucajgc ich do wielu, rozsianych po okolicy oczek wodnych
wypetnionych substancjg B16. Walczacych miedzy soba o teren i zasoby. Dziki i zmutowany
zachod.

Trzecia i ostatnia z legend méwi o przypadku. O zmutowanych ludziach w ktérych nie ma juz
krzty inteligencji. Zwigzek B16 ktory zmieszat sie z czastkami promieniowania, zabrat wszystkim
mutantom rozum. Od tamtej chwili sq to zwierzeta ktére nie czuja, nie mysla i nie méwia. Zyja
tylko po to aby jes¢, spa¢ i walczyé. Kazdy z osobna. To miejsce w ktérym tylko najsilniejsi
przezyja.
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MIASTO MEKSYK

Niegdys olbrzymia metropolia dzisiaj zas labirynty pokruszonego betonu. Te kiedy$ gigantyczne
miasto z liczebnosciq przekraczajacqg w pewnym momencie dwadzieScia pie¢ miliondw
mieszkancow stato sie w przeciggu kilku miesiecy nekropolia.

Na skutek promieniowania i wielu klesk zywiotowych, zdrowie mieszkancow Meksyku stato sie
mitem. Choroby zakazne rozprzestrzeniaty sie w tak szybkim tempie, ze nikt nie byt w stanie
temu zaradzi¢. A wszystko przez diugotrwate zaciemnienie i geste zaludnienie terendw
zabudowanych.

Panika sprzyja zarazie.

Juz w roku 2020 miasto uznane zostato, zresztg tak jak i cate stany zjednoczone, za teren
catkowicie objety kwarantanng. Wszyscy przezyli mieszkancy zostali pozostawieni samym sobie.

Dzisiaj dochodzg do nas rdézne informacje, szczegdlnie, ze mineto tyle czasu od momentu tej
wielkiej tragedii ktora spotkata catg Ameryke.

W kazdym badz razie jedni mowig o tym, ze w czasie pierwszych dni inwazji Kohorta zrzucita w
sam $rodek miasta, jedng z pierwszych wiez, ktére teraz stojg praktycznie we wszystkich
krajach, na wszystkich kontynentach.

Teraz jednak niektorzy mowia, ze nie byt to przypadek. Méwig, ze Kohorta prowadzi tam
eksperymenty... .

Inni moéwig, ze ocaleni mieszkancy oddajg cze$¢ Wiezy, a gdy przybywaja patrole Kohorty ci
sami ludzie traktujg ich jak bogéw.
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PARYSKIE KATAKUMBY

W czasach zamierzchtych byta to sie¢ korytarzy wykorzystywanych jako kamieniotomy,
za rzadow Cesarstwa Rzymskiego. Potem zostaty przerobione na wielkie katakumby gdzie
chowano praktycznie wszystkich zmartych z Paryza. Liczg sobie okoto 50 kilometréw dtugosci, a
rozciggajq sie na obszarze okoto 770 hektarow.

Czym sq teraz?

Plotek jest bardzo duzo. Lecz zadna z nich nie jest sprawdzona. Jedni méwig, ze wsrod
wielu milionéw szkieletéw powstato podziemne Paryskie Miasto Hades. Gdzie Przezyli Francuzi
starajq sie stworzy¢ co$ na wzér Panstwa-Miasta ktdére w niedalekiej przysztosci ma miec
mozliwosci zatozenia swojej armii, a potem odbicia Francji z rgk Kohorty. Ta plotka méwi tez, ze
mieszkancy nadal nieustannie wiercg nowe korytarze i odnogi aby da¢ mozliwos¢
zakwaterowania nowych uchodzcéw jak i nowo narodzonych dzieci.

Pewien Katadores natomiast opowiadat, ze byt w tych tunelach. I to co tam zobaczyt,
zmrozito jego krew. Przed wojng Francja zabudowata korytarze tak aby byty w stanie petni¢ role
bunkra dla mieszkancéw Paryza. Sciany w duzej mierze zostaty zalane kilkoma warstwami zel
betonu, a niektére pomieszczenia zostaty przeznaczone do uzytku biezacego, takiego jak
gabinety lekarskie, bary, nawet sala zebran. Jednak wszystko skonczyto sie tragicznie gdy wiatr
przygnat czasteczki B16 do wielkich wylotéw wentylacyjnych Bunkra. Paryskie Katakumby
zatoczyty zndw historyczne koto. Wystarczyto kilka czgsteczek B16... .

Ostatnia z najbardziej wiarygodnych plotek méwi o tym, ze najnizsze poziomy
Katakumby zostaty zajete przez Syndykat Wspdlnoty. Tutaj powstaje jednak kilka rozbieznosci.
Jedni mdéwig, ze Wspdlnota zorganizowata tam siedzibe wtadz naczelnych, inni za$ twierdzg, ze
wybudowata tam laboratoria.

SKARBIEC ZAGLADY

Grubo przed wojng korporacji, okoto roku 2010 wybudowany zostat Podziemny Bank
Nasion, nazwany p6zniej miedzy innymi “Skarbcem Zagtady”. Jego serce znajduje sie we
wnetrzu granitowej géry na norweskiej wyspie Spitsbergen, 1000 km od bieguna po6tnocnego.
Schron posiada trzy komory z statg temperatura.

Ale tak byto przed wojnag korporacji oraz przed atakiem Kohorty.

Teraz plotki mdéwig catkowicie co$ innego. Mianowicie pierwsza z nich sugeruje, ze obiekt
zostat przejety przez samg Kohorte. Wbrew wszelkich pozorom podobno Kraby nie zniszczyty
zawartosci tylko powiekszyty kompleks i zaczety sktadowaé nasiona z innych planet. Bardzo
prawdopodobnym jest, ze z planet ktére juz przestaty istniec.

Inna plotka méwi, iz szwedzki radiooperator, ktory przezyt poczatek wojny z najezdzcg
ustyszat, ze Skarbiec zaliczyt bezposrednie trafienie od agresora. Jezeli to prawda to ludzkos¢
dostata bardzo mocno po nerach.

Ostatnie pogtoski moéwig, ze skarbiec zagtady byt przykrywka dla Norweskiej Armii.
Sktadane tam nasiona miaty da¢ gwarancje nietykalnosci obiektu, a tym samym bezpieczenstwo
wybudowanym tam dodatkowym kompleksom. Jakim? Co tam tak naprawde byto tworzone? A
moze jest nadal? Tego nikt nie wiem.
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SYNDYKATY I ORGANIZACIE

Witaj na zajeciach spotecznych zwigzanych z syndykatami i pomniejszymi organizacjami
ktore majq jako taki wptyw na polityke globalng, walke z kohortg oraz twoje czy moje zycie na
gruzach starego sSwiata. Postaram sie zwezi¢ wiadomosci i wiedze jakg musisz przyswoié do
tego stopnia aby najwazniejsze fakty i informacje zostaty Tobie przekazane. Po co Ci to? No céz,
to ty przyszedtes$ na te darmowe zajecia organizowane przez Rzeczpospolitg Naroddéw nie ja,
wiec sadze, ze sam dobrze wiesz po co tutaj jestes.

Wiec czym sg te syndykaty? Dlaczego jest to tak bardzo istotne? Moze zacznijmy od tego, ze
syndykaty to mdéwigc inaczej korporacje, firmy a nawet spétki potagczone w jeden wielki
organizm. Organizm ktéry musi kontrolowaé kazdy aspekt swoje "ciata" azeby mdgt reagowac
na wszelkie niechciane zmiany automatycznie i precyzyjnie. Syndykaty to wielkie wrecz
kolosalne molochy polityczno-gospodarczo-mafijne ktore kierujg sie czesto tylko jedng checia,
checig zysku i kontroli wszystkiego i wszystkich. I bez urazy, ale taka definicja raczej powinna
Ciebie zadowolic.

POWSTANIE SYNDYKATOW

Najpierw byty mate organizacje pozarzadowe, powstate na skutek kontaktu z obcymi.
Niektére dziataty nie raz jako sekty wielbigce inne rasy czy potege kosmosu. Inne zas$ powstaty
przy pomocy organizacji/rodzin mafijnych ktére chcac wykorzysta¢ dezinformacje spoteczenstwa
i zmiany modeléw rzaddéw, miaty nadzieje na zwerbowanie jak najwiecej skotowanych ludzi.
Procz tego wszystkiego, szanse wyczuty najwieksze firmy i producenci wszelkiej masci
technologii wojskowej jak i cywilnej. Na tej liScie, na samym koncu ostaty sie ugrupowania
polityczne ktére czekaty na odpowiednig chwile aby w odpowiednim miejscu ulokowac swoje
znajomosci i pienigdze.

Po paru latach wybijajace sie firmy i organizacje ktére z kolei zaczety posiada¢ w swoich
szeregach nawet politykow rozpoczety agresywng ekspansje na rynkach i scenach politycznych.
Rozpoczgt sie bieg po wtadze i dominacje we wszystkich dziedzinach.

W niedtugi czasie stabi upadli lub zostali zlikwidowani, a w najlepszym przypadku
potknieci przez co raz wieksze maszyny korporacyjne ktére rozpoczety swdj zywot jako
Syndykaty. Jednak nie mozna zapomniec, ze oficjalnie, za nim nastata wojna, Syndykaty nie
istniaty. Dopiero w czasie III Wojny Swiatowej syndykaty pokazaly swoje prawdziwe oblicze.

Pierwszy syndykat ktéry powstat, zostat nazwany Demokratami Lincolna, a powstat on na
terenach zajetych przez uciekinieréw z ameryki, konkretnie to Irak i jego okolice. Potem jednak,
za zgoda wiekszosci przywodcow panstw, przejat kontrole nad wiekszg czescig Afryki. Drugag
tego typu korporacjg jest Wspdlnota, ktéra wypuscita swe polityczne gatezie z Francji i Niemiec
tuz po Demokratach. Trzecim syndykatem zostata Rdzawa Reka ktora powstata kilka lat po
syndykacie amerykanskim, w Rosji. Jako przedostatnia firma, w naszej wyliczance pojawia sie
Korporacja Katana, organizacja powstata na terenach Japonii. I na koncu stawki mamy
Syndykat Aryjski. Nikt nie wiem do konca kiedy powstat i czym tak naprawde jest. Wiadomo
tylko, ze ma zwigzek z czwartg rzesza, czymkolwiek i gdziekolwiek by ona nie byta.
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LEGENDA:
Cel: Zamiary i ukierunkowanie Syndykatu przed III Wojng Korporacji.

Siedziba: Oficjalna siedziba reprezentujgaca ramie Syndykatu. Dane wywiadowcze pochodza z
okresu przed ostatecznym uderzeniem Kohorty.

Sojusz: Syndykaty z ktéorymi wspodlnie prowadzone sg badania, dziatania dyplomatyczne,
handlowe lub rozwojowe. Dane wywiadowcze pochodza z okresu przed ostatecznym uderzeniem
Kohorty.

Wojna: Syndykaty przeciw ktérym prowadzone sg dziatania militarne, szpiegowskie oraz
sabotazowe. Dane wywiadowcze pochodzg z okresu przed ostatecznym uderzeniem Kohorty.

Skolonizowane Planety: Planety na ktorych Syndykaty posiadajg swoje kolonie, po III WK.
Procenty wskazujg nie na ilos¢ zaludnionej planety przez dany Syndykat, lecz szacunkowy
procent wtadzy na danej planecie. Czym wiekszy procent tym wieksze wptywy danego
syndykatu.

Poziom Technologii: Ocena okreslajaca poziom zaawansowania naukowego oraz poziom
zaawansowania broni, pancerzy oraz wszelkiej innej technologii cywilnej jak i wojskowej. Dane
wywiadowcze pochodzg z okresu przed ostatecznym uderzeniem Kohorty.

Poziom Militarny: Ocena okreslajgca poziom przeszkolenia wojsk, ilos¢ jednostek, jakos¢
kadry dowddczej, jakos¢ jednostek specjalnych oraz organizacji wywiadowczych. Dane
wywiadowcze pochodzg z okresu przed ostatecznym uderzeniem Kohorty.

Poziom Spoteczny: Ocena okre$lajgca poziom wyksztatcenia, poziom moralny i prawny oraz
medyczny jak i kwestie nastrojow spoteczenstwa. Dane wywiadowcze pochodzg z okresu przed
ostatecznym uderzeniem Kohorty.

Barwy: Kolory reprezentujgce dany syndykat. Uzywane w herbach i flagach. Mamy do
dyspozycji barwy gtdwne oraz dodatkowe. Gitéwne zajmujg okoto 70% herbu, a dodatkowe
30%.

Terytorium: Umowny obszar kontroli danego syndykatu. Dane wywiadowcze pochodza z
okresu przed ostatecznym uderzeniem Kohorty.

Stopnie:
Zerowy Niski Sredni Wysoki Doskonaly
- dana - dana dziedzina - dana dziedzina jest - dana dziedzina jest =~ dana dziedzina jest
dziedzina nie kuleje w obecna w obecna w obecna w spoteczenstwie,
istnieje. spoteczenstwie lecz spoteczenstwie cho¢ spoteczenstwie i korzysta z  wszystkich
mimo to jest posiada jeszcze korzysta z Nowosci i posiada
obecna. przestarzate najnowszych potencjat umozliwiajacy
rozwigzania zdobyczy naukowych  dalszy jej rozwdj.

jak i spotecznych

Firmy-matki: Firmy ktore sg gtdwnym trzonem Syndykatu na ktdrych opiera sie cata struktura
produkcyjna jak i naukowa. Sa to oficjalne struktury prawne, zarejestrowane i pracujace
oficjalnie w spofeczenstwie. Sg przykrywkami ukrywajagcymi syndykat przez wiedzg
spoteczenstwa a niekiedy nawet, w wczesnych dniach ich istnienia, przed rzadem na danym
terenie. Dane wywiadowcze pochodza z okresu przed ostatecznym uderzeniem Kohorty.
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WsPOLNOTA

CEL: Utrzymanie globalnego pokoju i sojuszu z obcymi U
SIEDZIBA: Francja-Berlin

SOJUSZ: Nieznane

WOJINA: Rdzawa Reka

POZIOM TECHNOLOGI: Sredni —
POZIOM MILITARNY: Nisk

POZIOM SPOLECZNY: Wysoki D
BARWY: Gtowna- Jasna Zielen, Dodatkowa- Biata

TERYTORIUM: Portugalia, Hiszpania, Francja, Anglia, Irlandia, Islandia, Norwegia, Szwecja,
Finlandia, Szwajcaria, Kraje Beneluksu (Belgia, Holandia, Luksemburg)

FIRMY MATKI:

FIRMY WOJSKOWE FIRMY BUDOWLANE FIRMY ELEKTRONICZNE
FMAU SwB NEEa
Famae Militarie de Armee Swenska Buldier NociEndEra,
Unitrar
S&B Id. HVe F3com
Sterling&Browning Industries Hispanic verida Franc.tel & O3 COMPANY
VIc ACSS
Venturo inc. Acs-Skan
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HISTORIA

Gdy fale amerykanskich emigrantéw przechodzity z europy do ziem im obiecanych, Unia
Europejska przestata istnie¢. Dlaczego? Nie tylko przez setki tysiecy emigrantow z ameryki ale
w skutek ztej polityki zagranicznej i opieszatosci obzartych i sytych politykow na zmiany
dziejgce sie na wschodzie jak i w ich wtasnych krajach. Wtedy tez gdy wszystkie znane nam
panstwa powrdcimy do swej waluty oraz znanego im modelu rzadzenia, pojawito sie wydarzenie
ktére miato zapoczatkowac kreacje tej organizacji. Byto to oficjalne pojawienie sie rasy obcych,
zwanych Suari. I to wtasnie miato by¢ powodem i impulsem do powstania Wspdlnoty. Politycy
ktorzy stracili wtadze po upadku EU poczuli, Zze mogq znoéw sprobowac jeszcze raz, tylko ze
teraz bedg mogli zrobi¢ to po cichu, po kryjomu i dzieki ludziom majacych nie koniecznie wtadze
wybrang demokratycznie przez lud, a to daje niekonczace sie moze mozliwosci. Takie rzadzenie
oficjalnie posiadajqc jednak wiadze idacq z cienia.

DZIALALNOSC PRZEDWOJENNA

~Cztowiek ponad wszystko” takie byto ich hasto. Ale z tego co udato sie nam sie
wygrzebac¢ z starych dokumentéw jakie przyniesli nasi zwiadowcy, to byty tylko stowa. Ich
dazenia byty ukierunkowane tylko i wytgcznie na powiekszeni wiasnego terytorium. Utrzymanie
dobrych stosunkdéw z Suari i innymi pozaziemskimi rasami oraz dobre i dostatnie zycie dla tych
ktorzy podejmowali w "tym Swiecie" jakiekolwiek wazne i wigzgce decyzje. Ten syndykat, ta
firma powstatg tylko po to aby zarabia¢ na siebie i swoich ojcow zatozycieli. Wszystkie akcje
dobroczynne, wszystkie gesty pojednania i dobrej woli dla zwyktych $miertelnikow byty tylko
grg pod publike. Wspodlnota byta tylko z nazwy. Wspdlnota byta i jest tylko ztotg klatkg dla
swoich pandéw.

TERAZNIEJISZOSC

Chciatbym powiedzie¢, ze dzisiaj wszystko sie zmienito. Ze dowddcy tego wielkiego
syndykatu poszli po rozum do gtowy i stali sie tym kim mieli by¢. Chciatbym powiedzie¢, ze
szary cziowiek moze czu¢ sie bezpiecznie bedac czionkiem tej korporacji, tego syndykatu.
Jednak niestety nic sie nie zmienito. Zeby tego byto mato, nasz wywiad doniést ham nawet
niepokojgce wiesci, jakoby Wspdlnota szta na jakie$ ustepstwa i posiadata nawet umowy
handlowe z Kohortg. Ile z tego jest prawdy? Czy nasi szpiedzy sie mylg? Czy resztki Wspdlnoty
aby zachowac chociaz cien zycia z przedwojennych lat podpisato pakt z Krabami? Nie ma na to
dowodow. Jednak kazdego dnia dowiadujemy sie, ze znieczulica cztonkéw tej organizacji staje
sie co raz wieksza. Co raz mniej wsparcia dajg swoim ludziom. Co raz mniej rozmow
dyplomatycznych odbywa sie z ich udziatem. Tak jakby stawali sie co raz bardziej hermetyczni,
zamknieci w ztote]j klatce wiszacej na ztotej wedce Kohorty.

DOKTRYNA WOJENNA

No tak. Zapytasz sie pewnie, skad RN moze wiedzie¢ o takich rzeczach? Otdz, nie do
konca to jest tak, ze my o nich wiemy. Nasi informatorzy sg sprytni i zaradni ale przynosza nam
przewaznie tylko strzepki informacji z ktérych dopiero My tworzymy uzyteczng i wartosciowg
wiedze. Dlatego ten temat niejako oparty jest na przypuszczeniach zmieszanych z faktami. No
dobrze, do brzegu.
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Na dzien dzisiejszy Wspdlnota nie dazy do globalnej konfrontacji z Kohortg. Przywigzata sie do
nich i traktuje ich jako zto konieczne. Co$ co musi by¢, wiec trzeba to obejs¢ albo sie do tego
dotaczy¢ i wycigga¢ maksymalng liczbe korzysci.

Czy co$ moze zmienic ich zdanie? Tak, jezeli zobacza, ze im sie to optaca. Niestety. Tak wyglad
polityka ludzi zachodéw wobec kazdej potegi, tak bylo, jest i kto to wie jak bedzie.

STOSUNKI Z CYWILAMI

Wspdlnota traktuje swoich obywateli nie jak Smiecie czy odpadki, raczej jak cos$ co da sie
w jakis sposob, w odpowiednim rzecz jasna czasie, wykorzysta¢. Co jaki$ czas organizuje w
swoich siedzibach festyny dobroczynne w trakcie ktérych wyszkolony personel medyczny
pomaga chetnym mieszkancéw, catkowicie za darmo. Kiedy indziej rozdaje jedzenie lub czystg
wode.

Ale nieliczni tylko wiedza, ze gdy przyjdzie kto$ z wtadzg, kto$ kto ma technologie i
bajty, to jezeli bedzie chciat kogo$ kupi¢ lub co gorsza co$ przetestowac, Wspdlnota nie odmowi.
Bedzie gtucha na krzyki tych ktérym przed chwilg pomagata. Bedzie slepa na przemoc i Smierc.
Taka jest Wspdlnota. Cywili traktuje dobrze, péki kto$ nie bedzie chciat kupi¢ troche iz zycia.

SKOLONIZOWANE PLANETY: -

}
S,

A
-> Ksiezyc 5%, N/,
Stuchaj... W§

=> Mars (maty odsetek)

=> Europa 90%,

-> Ozyrys (nowa planeta) 20%,

-> Io (Ksiezyc Wulkaniczny) 60%,

-> Ganimedes (Ksiezyc Lodowy) 70%,

-> Kalisto (Ksiezyc krzemieniowo-lodowy) 40%
-> Japet (Lodowo-Kamienna) 20%,

-> Tetyda (Lodowy) 50%,

-> Ariel 20%,

-> Bazy badawcze: Pluton
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Wedtug moich infofmacji
przedstawiciele tej organizacji f%
s3 najbardziej skorumpowani i
podatni na wszelkie préby
nacisku. Nie zrozum mnie Zle ale "
z tego co wiem, w dawnej tak
czesto wspominanej przesztosci
byto tak samo. Smieszne co? Ze
nawet atak obcego imperium nic
nie zmienit.
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CEL: Doprowadzenie Ameryki do dawnej Swietnosci
SIEDZIBA: Nowa Ameryka

SOJUSZ: brak

WOJINA: Rdzawa Reka ﬂ

POZIOM TECHNOLOGI: Sredni

POZIOM MILITARNY: Wysoki

POZIOM SPOLECZNY: Niski I=

BARWY: Gtowna- Niebieska , Dodatkowa- Czerwona

TERYTORIUM: Irak {USoBA} <Prawie cata Afryka oprocz Egiptu i RPA>
FIRMY MATKI:

FIRMY WOJSKOWE FIRMY BUDOWLANE FIRMY ELEKTRONICZNE
DieArm URSA SyVa
DiemacoArmalite construction Sylicon Valley
LMDA B&JE

LockheedMartinDynamicsArmory Bectel&Jacobs Engeneering,

CS-NL
Constructora SNC-Norberto
Lavaline
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HISTORIA

Rok 2008 zostanie zapamietany przez wszystkich rdzennych amerykandéw jako koniec
ery nowego kontynentu. W tym roku metalowy kolos upadt pod wptywem, rzekomo
nieszczesliwego przypadku. Wulkan w Yellowstone eksplodowat przynosza zagtade catemu
kontynentowi. Dlaczego skala zniszczen byta tak duza? Bo Amerykanskie Elektrownie Atomowe
nie zostaty zabezpieczone na czas, a potem, z tego co wiemy byto juz z gorki. Przerazajace
zmiany pogodowe, anomalie, choroby popromienne, choroby cywilizacyjne.

Tym, ktérym udato sie przezy¢, postanowiono dac¢ szanse na starym kontynencie. Rzad
U.S.A za aprobatg i zgodg UNI i NATO przejgt prawie catg Afryke oprdécz Egiptu i RPA. Wszystko
po to, aby rozpocza¢ zmudng odbudowe ich kraju. Jednak wszyscy dobrze wiedzieli, ze aby
wréci¢ do dawne swietnosci potrzebujg nowej technologii, ale zeby jg zdoby¢ trzeba bedzie dosc
czesto dziatac tez po za prawem. Tak powstata organizacja Demokratow Linkolna.

DZIALALNOSC PRZEDWOJENNA

»Zgingt kontynent, ale nie AMERYKA!” Takie sztandarowe hasto byto motorem
napedowym dla tworzacego sie kraju o jakze wiele mdéwigcej nazwie N.U.S.A. (Nowe Stany
Zjednoczone Ameryki). Ludzie ktdérzy przezyli kataklizm naprawde wierzyli, ze bedg w stanie
wszystko odbudowac. Odzyskaé potencjat i mozliwosci.

Dlatego ten syndykat zostat stworzony na chwate Amerykandw i tylko dla nich ma nadzieje,
miejsce do spania i rozstawiong warte zotnierzy dla ochrony. Demokraci mieli w dupie inne
narody i obcych. Dla nich najwazniejsza zawsze byta nowa ojczyzna i jej ludnos¢.

TERAZNIEJISZOSC

Co dzisiaj wiemy o Demokratach? Na pewno nie sq podzieleni. Nadal tli sie w nich iskra
ktora ma rozpali¢ pragnienie wielkosci. Oficjalnie tocza nieustanng wojne z Kohortg i Rdzawymi.
Nieoficjalnie zas$ konflikt przerodzit sie w wojne pozycyjng. Demokraci zrozumieli, ze muszq
troszeczke przystopowac, zeby odzyskac liczebnos¢ i podniesé poziom przeszkolenia oddziatéw.
Wiedza, ze wrog jest na dzien dzisiejszy zbyt liczebny i potezny aby la¢ sie z nim po pysku
przez kilka lat i nie planowac¢ zadnych przerw.

Niestety Demokraci popetnili tez jeszcze jeden btad. Nie wiemy doktadnie dlaczego tak sie stato
ale ich dyplomacja znacznie ograniczyta kontakty z innymi strona tego konfliktu. Co dziwne,
nawet z nami, czyli Rzeczpospolitg rozmawiajg jakby robili to pod przymusem. Nie jestesmy
pewni czym jest to spowodowane, jednak jedno pozostaje faktem. Jezeli ich polityka nadal
bedzie i$¢ w tym samym kierunku i nie bedq szukac¢ sojusznika, zging.

A nam, Rzeczpospolitej bedzie jeszcze trudniej samemu wygrac... .

DOKTRYNA WOJENNA

Z tego co nam wiadomo i co po czesci zostato juz powiedziane, Demokraci milczg. Ich
jednostki juz nie atakujg tak agresywnie granic z Rdzawymi, ani nie scigajg bez tchu jednostek
Kohorty aby likwidowac jakiekolwiek zagrozenie z ich strony.
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Stali sie kartem ktory w ciszy i w cieniu szykuje co$ co moze by¢ wszystkim. Ich mozliwosci
nadal sg wielkie, a ich morale niewzruszone lecz czy ich liderzy majq plan ktéry pozwoli im
wykorzystac ten potencjat?

Nasi agenci donosza, ze patrole Demokratdw wygladajg na spokojne i zdystansowane czujki
jakiej$ wiekszej armii, ale nikt nie jest w stanie powiedzie¢, gdzie ona sie znajduje ani kto w
niej idzie.

STOSUNKI Z CYWILAMI

Tak jak za dawnych czaséw, syndykat Demokratow troszczy sie o wszystkich ludzi i
dzisiaj. Nie wazne, czy dopiero przybytes na ich ziemie, czy jestes rdzennym Amerykaninem.
Chtopaki naprawde czasami wydajg sie bardzo dobrymi przysztymi partnerami do sojuszu z
Rzeczpospolitg ale jest tez ta zta strona.

O braku mozliwosci rozmowy z dyplomatami lub jakimikolwiek wysoko postawionymi cztonkami
rady demokratéw nalezy w ogdle zapomnieé. I wiasnie ta sprawa ktadzie sie rozlegtym cieniem
na tym kiedy$ wielkim narodzie. Czy géra nie potrafi sie dogadac¢? Czy toczg sie tam walki
wewnetrzne o wtadze? Jedno jest pewne, cokolwiek by sie tam nie dziato, zwykli obywatele
granic Demokratow nie mogg narzekac¢ na swoich protektorow.

SKOLONIZOWANE PLANETY:

->Ksiezyc 5%,

Stuchaj...
=->Mars 90%,

Podobno majg swoje obwoZne sady,

->Tytan 50% czyli przedstawicieli prawa, [
! ktérzy podrézuja po terenach

->0zyrys (nowa planeta) 20%,

syndykatu i wydaja wyroki.
Podobno maja tez specjalng

jednostke, ktéra niczym towca

->Ganimedes (Ksiezyc Lodowy) 10%, czarownic z $redniowiecza
poszukuje i tepi wszystkie objawy
->Dione 100%, braku poszanowania dla

ustanowionego prawa Lincolna
->Enceladus (lodowa) 50%, jakiejkolwiek — wspGipracy

i
z

Kohorty. Ludzie mieszkajacy pod

->Japet (Lodowo-Kamienna) 50%,

prawej demokratow nazywajg ich
"Uczniami Salomona”. Ile w tym

prawdy? trudno mi powiedzie¢... .

=->Mimas (Lodowy) 30%,

->Rea (Lodowy) 40%,

->Tetyda (Lodowy) 20%,
->Umbriel 40%,

->Ariel 20%,

->0beron (Lodowo-Kamienna) 20%,

->Bazy badawcze: Merkury, Eris
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RDZAWA REKI

CEL: Zdobycie petnej wtadzy nad Ziemig i koloniami
SIEDZIBA: Rosja

S0OJUSZ: brak

WOJINA: Wspdlnota, Demokraci Lincolna

POZIOM TECHNOLOGI: Sredni

POZIOM MILITARNY: Wysoki

POZIOM SPOLECZNY: Niski

BARWY: Gtéwna- Czerwona, Dodatkowa- Czarna/Braz

TERYTORIUM: <Kraje bytego ZSRR plus kraje satelickie oraz Grecja.>

FIRMY MATKI:

FIRMY WOJSKOWE FIRMY BUDOWLANE FIRMY ELEKTRONICZNE
B&T RaE KGHM&Tula
Baikal&Tokarew.s.p.c Rachmaninov enterprices KGHM&TulLa inc
ZMENA CZAJKA SAHALIN
Zmena arsenal Czajka industrial Sahalin electronics
GUSHINA PABIEDA
Gushina inc. Pabieda inc.
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HISTORIA

Gdy przez catym Swiat zaczety ptynaé informacje o kontakcie z obcymi i ,wytaczeniu
ameryki” Rosja cieszyta sie jak dziecko. Lecz gdy uciekinierzy z Ameryki, zasiedlili Irak i
pobliskie tereny, a po kilku nastepnych latach utworzyli silng polityczno-militarng organizacje.
Rosja czuta, ze zndéw bedzie miata z nimi problem nawet majac tak silnego sojusznika jak
Kohorta.

Dzban goryczy zostat przelany gdy po kréotkim czasie okazato sie, ze na Swiecie ujawnity
sie inne organizacje zwigzane z wolnoscig i sprawiedliwoscia. Mateczka Rosja nie mogta dalej
czekaé. Dlatego kilka miesiecy pdzniej powstata stara, dobra, Zelazna kurtyna ktdra zdobyta
miano , Syndykatu Rdzawej Reki”.

DZIALALNOSC PRZEDWOJENNA

UB, SB, Milicja. Te wszystkie dawne narzedzia wiadzy z lat 1960-1989 siaty groze wsrdod
mieszkancéw krajow uktadu warszawskiego jak i niejako catego Swiata. Ale to, co stato sie i
stanie za sprawg Rdzawej Reki bedzie kolejnym etapem w ujawnieniu, do jakiej brutalnosci i
przemocy zdolny jest cztowiek.

Przez ten czas gdy Kohorta nie byta oczywistym wrogiem $wiata, Rdzawi ograniczali swojg
dziatalno$¢ jedynie do tajnych operacji swoich agentow oraz mieszania w dyplomatyce
miedzynarodowej. Nie spieszyli sie. Z tego co nam wiadomo od samego poczatku
przygotowywali grunt pod inwazje swojego sojusznika. Tylko tym razem, co dziwne, dziatali
spokojnie i rozwaznie.

TERAZNIEJISZOSC

Rdzawi dzisiaj to sprawnie dziatajacego panstwo sterowanie albo przez kilka jednostek
albo przez jedna, centralng. Po dzi$ dzien nasz wywiad nie jest w stanie oceni¢ czy mamy do
czynienia z dyktaturg jednej osoby czy kilkoma osrodkami wtadzy zamknietymi w "rzadzie".

Jedno jest pewne. Rdzawi czyli Rosja nigdy nie byta tak potezna jak dzisiaj. Ma wiadze i $rodki
aby nadal nadzorowac przebieg utrzymywania stagnacji wsrod ziemian aby bez problemu
zasila¢ armie swojego sojusznika. Jak dtugo sie to utrzyma i czy w $rodku tej machiny nie
powstajg przypadkiem promyki rebelii? Nie wiemy ale duzo bysmy dali aby sie tego dowiedzie¢.

DOKTRYNA WOJENNA

Tutaj nie ma za duzo finezji. Tutaj tez nie ma miejsca na taktyke lub analizowanie bitew i
potyczek w celu poznania wroga. Rdzawa ma w dupie jak atakowac¢, ma w dupie reguty, taktyki
czy zasady. Ich jednostki dostaty jedne rozkaz: "Wygra¢, za wszelkg cene".

Trzeba tez wspomnie¢, ze jak za dawnych czaséw te bydlaki majg tyle ludzi i sprzetu, ze mogq
miesigcami nekac¢ nasze oddziaty P.O.C. Wiec dlaczego do tej pory nas nie zaatakowali aby
dokonac catkowitego unicestwienia? Nie wiemy, nie wiemy tez czy kto$ im w tym nie pomorze,
ale jedno wiemy! Zwyczajni obywatele Rdzawych gtodujg, sg biedni i majg dos¢ tego catego
syfu, jednak rzadko ktokolwiek z nich, kto odwazy sie upomnie¢ o sprawiedliwos$¢, dozywa
nastepnego dnia, ale mimo tego jest to nadzieja dla nas. Bo wkurzeni poddani to zwiastun
upadku kazdego imperium.
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STOSUNKI Z CYWILAMI

Co tu duzo moéwi, Rdzawa ma catkowicie w dupie swoich rodakéw. Nie zaopatruje w
zywnos$¢, porywa i sitg wciela do firm lub swojej prywatnej armii, okrutnie kaze nawet
najdrobniejsze przewinienia w stosunku do ludzi pracujacych na rzecz chwaty i stawy Rdzawej.

U nich nie ma prawa, prawo stanowig pojedyncze jednostki patrolujgce granice tego glinianego
imperium. Tak, to prawda! Taka sytuacja rodzi wiele patologii i naduzy¢, czesto dochodzi do
kradziezy, gwattédw, mordow i nawet niewolnictwa ale kogo to obchodzi? Wtasnie, nikogo. Poki
ludzie rdzawych pracujg solidnie i przynoszg zyski oraz postep w powierzonych im zadaniach, to

nikt nie kiwnie palcem nawet gdy posung sie do strasznych zbrodni.

SKOLONIZOWANE PLANETY:
->Ksiezyc 5%,

->Mars (maty odsetek)

->Venus 90%

->Europa (maty odsetek)

->Tytan 50%

->0zyrys (Nowa planeta) 20%

=>I0 (Ksiezyc wulkaniczny) 40%

->Kalisto (Ksiezyc Krzemianowo -Lodowy) 40%
->Enceladus (Lodowy) 50%

->Japet (Lodowo-Kamienny) (maty odsetek)
->Tytania (Lodowo-Kamienny) 25%
->Ariel 20%

->Bazy Badawcze: Pluton
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Stuchaj...

Co jeszcze ciekawego o nich [§

styszatem? No, mozna opowiadac ]

godzinami o réznych plotkach ale 43,

jedna z tych historii jest na
tyle ciekawa, ze moge Tobie o
niej opowiedzie¢. Mianowicie,
styszatem historie o msciwych
kobietach, ktérym Rdzawi zabili
dzieci. Podobno w Tajdze, a takze
juz niedaleko muréw  Moskwy
zaczynajg pojawiac sie wasnie te
biatolice. Jednak ludzie moéwia,
ze to juz nie sg te same kobiety
jakimi byty przed zamordowaniem
ich dzieci. Ludzie nazywaja je
BABAJAGAMI. Podobno wtadaja
przerazajacq moca, ktéra jest
wrecz nie do opanowania. Miazdza
jednym skinieniem opancerzone
furgonetki wojsk syndykatu,
rozrywaja ich zoinierzy w péi,
ale zwyktego prostego cziowieka
puszczg wolno. Unoszg sie poéit
metra nad ziemiag i maja
przerazajaco zmasakrowane
twarze... styszatem o nich
jeszcze kilka innych rzeczy, ale
wole ich juz nie opowiadac. Jakos
nieswojo sie czuje gdy je
wspominam.
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SYNDYKAT ARYISKI

CEL: Aryjczycy ponad wszystko

SIEDZIBA: brak danych

S0JUSZ: brak danych

WOJINA: brak danych

POZIOM TECHNOLOGI: Sredni ?

POZIOM MILITARNY: Wysoki ?

POZIOM SPOLECZNY: Wysoki ?

BARWY: Gtowna- Czerwona ?, Dodatkowa-Srebrna ?

TERYTORIUM: Niemcy, Austria, Dania, RPA, Australia ????

FIRMY MATKI:

FIRMY WOJSKOWE FIRMY BUDOWLANE FIRMY ELEKTRONICZNE
HK corp STuH MwE
Hekler & Koh corporation Straba und Hochtif Misk weridie Enterpice

Pm
Porshes military

KuRun
Krupy und Reichmetall unbezuktber

HORYZONT
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HISTORIA

BRAK DANYCH

DZIALALNOSC PRZEDWOJENNA

BRAK DANYCH

TERAZNIEJISZOSC

BRAK DANYCH

STOSUNKI Z CYWILAMI

BRAK DANYCH

SKOLONIZOWANE PLANETY: (podobno) Phobos i Deimos ??

STARCZE!

Pewnie zastanawiasz sie, dlaczego tutaj nie ma praktycznie zadnych informacji na ich
temat. Ot6z nie ma i nie bedzie. Ten syndykat jest elementem, ktory jezeli bedzie uzyty, musi
zosta¢ stworzony przez Ciebie indywidualnie. Takie informacje jak firmy matki oraz barwy
gtowne to jedyne co PRAWDOPODOBNIE jest prawdg na jej temat. Jednak cata reszta zalezy
juz tylko od Ciebie. Dlaczego tak? A dlaczego nie?

-Dobra, nie ma czasu. Koordynaty wprowadzone? Bron w gotowo$ci? Macie wszystko? Shreder idzie z nami! Tak!
. Nie ma czego$ takiego jak "on nie moze bo sie boi". Mnie géwno to obchodzi, ze jest naukowcem i nie zostat
przeszkolony w skokach! Tak po prawdzie to cala nasza ekipa nie byta na to szkolona, a jakos skaczemy! Co?
Carsten juz o6smy raz skacze, a to oznacza, ze tez osiem razy wroécit mimo, Zze ludzie mu towarzyszacy w
wiekszosci gineli. No, w sumie Bruno tez wrécit pie¢ razy ale za ostatnim razem wrécit z molekularnie
potaczong cegta w kolanie prawej nogi. No wiasnie? Co "no wlasnie"! Idzie z nami i koniec! Taki by1 rozkaz i
nie ma przebacz pizdeczko! Dobra, niech wdziewa mundur i skaczemy!
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KORPORACIA KATANA

CEL: Technologia, a potem cztowieka

SIEDZIBA: Japonia

S0JUSZ: brak <pomniejsze organizacje wykonawcze>

WOJINA: brak <podobno neutralny >
POZIOM TECHNOLOGI: Doskonata
POZIOM MILITARNY: Srednia

POZIOM SPOLECZNY: Niska

BARWY: Gtéwna- Z6tta, Dodatkowa- Biata

TERYTORIUM: Katana <Chiny, obie Koree, Filipiny, Wietnam, Laos, Kambodza, Indonezja,

Japonia>

FIRMY WOJSKOWE

FIRMY MATKI:

FIRMY BUDOWLANE

FIRMY ELEKTRONICZNE

NorHo
NoricoHawa (bron reczna)

DKSFD Corp.
Dosan Komtsu Simsang Faji Dikin

(pojazdy)

DCH
Doiwa Chydro Home

S-H
Sina-Hiandi development

SoNHy Corp.
SanyNitendaHyandai

AiV
Aivvia

ORGANIZACIE PRZESTEPCZE:

KOREANSKA Keiretsu Kao-da, Zaibatsu Asuiki
CHINSKIE TRIADY Tang
WIETNAMSKA KORPORACIJA Aanang
INDONEZYJSKA MAFIA Najakan

FILIPINSKI KARTEL Amihan

HORYZONT
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HISTORIA

Ta korporacja to jedna wielka tajemnica. Nasz wywiad posiada jedynie strzepki
informacji odnosnie ich historii zatozenia oraz dziatalnosci przedwojennej. Nie wiemy jak to sie
stato, ze kilka organizacji przestepczych nagle zaczeto ze sobg wspotpracowac. Nie wiemy tez
jak to sie stato, ze organizacja ta nie ma oficjalnych wrogéw. Nie wiemy nawet, do cholery
dlaczego Kohorta nie zniszczyta ich dwdch podniebnych miast, gdzie wiekszos¢ tych budowli na
wszystkich kontynentach, zostato zamienione w ruine.

DZIALALNOSC PRZEDWOJENNA

W tej sprawie jedynie wiemy, ze wiasnie w czasie rozkwitu przed wielkg wojng z Kohortg,
Katana taczyta swoje szeregi, wzmacniata wzieci i powigzania polityczno-ekonomiczne z
wszystkimi wielkimi graczami tego $wiata. W tym czasie byta mato aktywna jezeli chodzi o
jakiekolwiek akcje militarne czy przestepcza dziatalno$¢. To byl czas tworzenia korporacji
zdolnej do negocjacji z Kohortg. Tak nam sie zdaje, a jak byto na prawde, tego nikt z nas nie
wiem. Prawdopodobnie.

TERAZNIEJISZOSC

Dzisiaj Katana to ostoja technologii i rozwoju. To wielki technologiczny rak ktéry rozrést
sie i ciggle rozrasta we wszystkie strony kontynentu. Dla niz zycie poddanych jest nic nie warte,
tylko cztonkowie i pracownicy korporacji licza sie w jakichkolwiek rachunkach. Czemu
poddanych? Bo zycie pod butem Katany przypomina czasy feudalne. Jest Pan i jest stuga.

DOKTRYNA WOJENNA

Z tego co wiemy oni nie posiadaja doktryny wojennej. Tak, nam tez sie w to nie chce
wierzy¢ ale nie prowadzili ani nie prowadzg praktycznie zadnych wojen czy bitew. Ich jednostki
nie wypuszczajg sie dalej niz dawne granice krajow wchodzacych w sktad syndykatu.

Jedyne co mozna o nich powiedzie¢, to to, ze gtdwna ich grupa-bojowa zostata zatozona i
przeszkolona oraz w jej sktad wchodzg ludzie z dawnej organizacji najemniczej BlackWater.
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STOSUNKI Z CYWILAMI

Tutaj sytuacja jest po prostu przerazajgca. U Rdzawych obywatel to jeszcze obywatel, do
czego$ tam ma prawo i teoretycznie moze starac sie o przytaczenie do syndykatu, ale tutaj!
Tutaj sprawa wyglada zupetnie inaczej. Ludzie, czyli lud to po prostu poddani, mieso ktdre nie
ma celu w swoich zyciu jak tylko stuzy¢ swoim Panom i dawac im to co chca. Jezeli nalezysz do
syndykatu, to mozesz po prostu robi¢ wszystko z tymi, ktérzy do niego nie naleza.

A cywile ktérzy przyjechali z daleka? Jezeli pracownik Katany dowie sie, ze nikt wielki za Tobg
nie stoi, to juz po tobie. Tez ma do ciebie wszelkie prawo bo jestes na jego i jego Rodziny ziemi.
A jak za pewne sie domyslasz, rodzine to kazdy tu ma duzg i mozna by rzec, ze te sama,
rodzina to Katana.

SKOLONIZOWANE PLANETY: Stuchaj...

Jezeli chodzi o tych cwaniakow, o
to wedtug wszystkich Katadores, z
ktorymi rozmawiatem na ich temat,

->Ksiezyc 5%,

->Venus 5% to opinie s3 bardzo zbiezne. Codep
to za opinie? tatwo ich obrazic,

->Europa (maty odsetek) tatwo obrazi¢ ich rodzine, atwo
zniewazy¢, %tatwo straci¢ u nich

->Tryton (1000/0) reputacje, a cholernie trudng ja

zdoby¢. Maja swéj kodeks bushido
czy co$ w tym guscie, duzo ludzi
z kolei idzie drogg samuraja czy
co$s w ten desen. Ja wiem, ze to

->0zyrys (Nowa planeta) 20%

->Ganimedes (Ksiezyc lodowy) 20% jakiegoé  typu  styl  bycia
potaczony z religiag ale prawde

->Japet (Lodowo-Kamienny) 20% powiedziawszy nigdy czegos
takiego nie rozumiatem. No i

->Rea (Lodowy) 20% oczywiscie odnowione zasady kary
Smierci za wszelakie

->Tetyda (LOdOWY) 20% pr‘zew%ni?nia. Rozpoczyfmajac ?d
odnowienia praktyk Ling Chi,

R . koriczac na zwyktych
=>Tytania (Lodowo-Kamienny) 25% wypatioszeniach tych, witéizy
czyms zawinili. Nie musze

->0beron (Lodowo-Kamienny) 20% wspomina¢é o tym, ze czesto

okazuje sie, ze ofiary bytly
niewinne, prawda?

/(Ile ich tam stoi?

7

- Dziesiec osdéb, szeSciu mezczyzn i cztery kobiety.

A tam, w cieniu drzew?

o fT (5
1

Pl

- Pewnie schowali tam dzieci. Sadze, Ze maja nadzieje, Ze dzisiaj co$ wyrzucimy z "resztek".

4

=4

- Nie. Otwérzcie brame i wyslijcie Oddziat Ochrony aby zabrali te kobiete, te oraz tamtych dwéch do badan.
- A co z resztar?

- Rozstrzela¢. Wedtug normy 4 obrony obiektéw firmy, mamy do tego prawo, a nawet obowigzek. Jeszcze jedno!
Dzieci tez, zeby potem sie nie mscity albo wiesz co, dzieci tez wezZcie...
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POMNIEJSZE ORGANIZACIJE

Wsréd ciagtych walk, w ktérych co chwila ging kolonisci i zotnierze syndykatéw,
pojawiajg sie jeszcze inne jednostki i inne pomniejsze organizacje. Nie zawsze stojace po
stronie obrony ludzkosci ale majgce wtasne czasem niepowtarzalne i wyjatkowe cele. Ponizej
opisane zostaty te o ktérych najczesciej sie mowi i ktére posiadaja za soba jakie$ wieksze
osiggniecia lub owiane sg legendarnymi dziataniami. To, ze ludzkos¢ chwieje sie na krawedzi
unicestwienie nie oznacza, iz stracita potencjat powotania do zycia =zachtannych i
bezkompromisowych dyktatoréw lub charyzmatycznych i odwaznych przywdodcéw. Na to jest
zawsze czas.

STARCZE!

Oczywiscie to co znajdziesz tutaj jest tylko strzepkiem informacji. Na wieksze i bardziej
szczegotowe opisy bedzie trzeba troche poczekaé, az ukazg sie w dodatkach ale to nie bedzie
przeciez w zadnym razie przeszkadza¢ w tym, aby$ sam nakreslit realng site, intencje i cele tych
mniejszych ale majacych potencjat, organizacji. Jezeli nie chce Ci sie czeka¢, to nie czekaj!
Stworz ten dziat Horyzontu samemu!

Legenda:

Nazwa (oficjalna nazwa organizacji)

Skrot : (oznaczenie skrétowe organizacji )

Liczebnos¢: (przyblizona ilos¢ cztonkéw)

Obreb dziatania: (tereny, rejon dziatania organizacji)

Dowaddca: (lider, zatozyciel, przywddca)

Dziatalnos¢: (rodzaj dziatalnosci wykonywanej: Militarna, Naukowa, Spoteczna, Wywiadowcza)

Sita: (poziom jakosci wyposazenia oraz przeszkolenia Zotnierzy przedstawiony w punktach:
staba, srednia, wysoka)

Technologia: (poziom okreslajacy jako$¢ sprzetu naukowego i wiedze dziatajacych tam
naukowcéw przedstawiony w punktach: staba, $rednia, wysoka)

Opis: (tekst zawierajacy pokrotce opis dziatalnosci organizacji i dodatkowe elementy jak
legendy, sposob organizacji, hierarchia cztonkoéw itd.)

Plotki: (dziwne, nigdzie nie sprawdzone i czasem wydajgce sie absurdalnymi historie ktére
nieodfgcznie towarzysza danej organizacji/grupie)
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RZECZPOSPOLITA NARODOW

SKROT : RN (czyt. Ren)
LICZEBNOSC: Ponad sto tysiecy

OBREB DZIALALNOSCI: Polska, Wegry, Litwa, totwa

DOWODCA: Dr.hab. Henryk Morawiecki
DZIALALNOSC: Militarna/Spoteczna
SILA: Srednia

TECHNOLOGIA: Srednia

OPIS

Rzeczpospolita Narodow jest najwiekszg z pomniejszych organizacji ktéra pragnie tylko i
wytgcznie wypedzenia Kohorty z ukfady stonecznego razem z ich agentami oraz sprzedajnymi
liderami syndykatow, ktére, ich zdaniem, sprzedaty sie juz dawno.

Sita Rzeczpospolitej tkwi w jednosci, w ideatach, wierze oraz kultywowaniu historii jaka zostata
wskrzeszona na potrzeby stworzenia poteznej struktury majacej na celu zniszczenie przeciwnika
tylko z pozoru nie do ruszenia.

Profesor Morawiecki, doktorant z Historii stworzyt struktury organizacji bazujacej na szlachcie
polskiej z potowy XVIII wieku. Tym samym powrocita moda na ubiory i stylistyke z tamtych
czasow. Te dziatanie miato na celu obudzenia ducha w Polakach jak i przebudzenie innych
narodéw, dajac im nadzieje w postaci nowego poczatku, nowej rzeczywistosci. Dajgac im
Rzeczpospolitg Narodow.

PLOTKI

-> Podobno siedziba lub, jak to niektorzy nazywaja, gtdwne koszary znajduje sie gteboko
pod ziemig w kopalni o nazwie "Wieliczka". Czy jest to prawda? Raczej tak, bo wielu ludzi,
nawet zwigzanych z RN nie zaprzecza. Dlaczego wiec nie kryjq sie z tg informacjg? Bo podobno
teren jest praktycznie nie do zdobycia.

-> Chodzg stuchy, ze RN posiada jednostki specjalne o nazwie Husarze. Jest to podobno
nawigzanie do jezdzcéw na koniach, ktérzy siali spustoszenie prawdopodobnie w XV wieku.
Dawno co?

-> Rzeczpospolita zdotata wyrobi¢, prawie wszystkim obywatelom, dowody osobiste,
ktore przedstawiajg najwazniejsze informacje o tej, ze osobie w momencie przytozenia danej
karty do czytnika buy-TEK w wersji trojwymiarowej. Dane zawieraja potwierdzenie
autentycznosci osoby oraz wszelkie inne osiggniecia, zawody wyuczone i umiejetnosci.
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CHLOPAKI Z WARSZAWY

SKROT: CW (skrécona nazwa to, WARSZAWIACY)
LICZEBNOSC: Ponad pét tysiaca

OBREB DZIALANIA: Cata Warszawa jak i pobliskie tereny
DOWODCA: pik. Jarek Zubrzycki

DZIALALNOSC: Militarna

SILA: Srednia

TECHNOLOGIA: Brak

OPIS

Chiopaki z Warszawy rozpoczety swojg dziatalnos¢ w momencie kiedy okazato sie, ze
wojsko polskie przestato istnie¢. Gdy cata obrona kraju zostata zniszczona przez historyczny
atak zotnierzy Rdzawej Reki, ktérzy zbratali sie z Kohortg. Polska, a juz tym bardzie stolica tego
kraju potrzebowata obrony.

Wtedy pojawit sie putkownik Jarek Zubrzycki, ktéry rozpoczat podziemng rekrutacje i szkolenia
wszystkich ocalatych. Jego charyzma i wiedza, a najbardziej patriotyzm spowodowat iz juz kilka
miesiecy po rozpoczeciu rekrutacji odbyty sie potyczki z najezdzca. Wyniki walk byty szokujace
dla Rdzawych, bowiem rozproszone sity mtodych bojowkarzy zadawaty straszliwe straty
nieprzygotowany do obrony przeciwnikom.

Po tych kilku latach, bojéowkarze rozrosli sie do rozmiaréow organizacji militarnej posiadajgcej
kilka kompani i bedacych w stanie prowadzi¢ state ataki w kazdego przeciwnika Rzeczpospolitej.
Ich umiejetnosci i poswiecenie, ktére jest nieporéwnywalnie lepsze od posiadanego sprzetu
stato sie juz legendarne.

Jezeli ktokolwiek jest w stanie obronic¢ stolice, to wtasnie ptk. Zubrzycki i jego Chtopaki.

PLOTKI

-> Nie jest prawda to, ze oddziaty Chtopakdéw posiadajg kilka drondw bojowych. Ich zasady
ograniczaja do gigantycznego minimum pozwolenia na uzywanie jakiegokolwiek sprzetu
elektronicznego. Raczej chyba nie trzeba wyjasnia¢ dlaczego?

-> Podobno ptk. Zubrzycki zostat ciezko ranny w ostatnich walkach, w okolicach Siedlec.

-> Wedtug kilku zrédet informacji Chtopaki zdotali do tej pory zabi¢ ponad dwudziestu zotnierzy
Kohorty i ten wynik wtasnie robi wrazenie na sojusznikach jak i wrogach.
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SKROT: Brak

LICZEBNOSC: Trudna do ustalenia.

OBREB DZIALANIA: Wszedzie.

DOWODCA: Brak najwyzszego przetozonego. Rzadko tez zdarzaja sie grupy Kolekcjoneréw.
DZIALALNOSC: Spoteczna

SILA: Staba

TECHNOLOGIA: Brak

OPIS:

Ci Panowie sympatyczni, to poszukiwacze na zlecenie, ktorzy pracujg przewaznie dla
prywatnych oséb jak i wielkich syndykatéw. Ich dziatalno$¢ koncentruje sie na zdobywaniu
artefaktéw obcych lub technologicznych nowinek przeciwnikéw klienta. Zresztg nie ma takich
rzeczy ktorych oni by sie nie podjeli zdoby¢, oczywiscie za odpowiednig zaptate.

Tych ludzi czesto mozna spotkaé¢ na terenie zniszczonych Standéw Zjednoczonych. Natomiast
zatrudnienie takiego cztowieka polega na kontakcie z, powiedzmy, centralg ktéra proponuje
dang persone jako idealnego osobnika do tej konkretnej misji. Centrala natomiast stuzy jedynie
do utatwienia odnalezienia wiasciwego Kolekcjonera, dlatego Ci ludzie nie posiadajq jako takiego
dowddcy, kazdy z osobna jest dla Siebie szefem.

Zbieracze nie mieszajg sie do polityki czy walki z najezdZzcg. Starajq sie pozosta¢ neutralni lecz
gdy zycie choéby jednego z nich jest zagrozone, sg gotowi do pomocy. Rzadko dziatajg w
grupach, a jezeli do tego dochodzi, dzieje sie tak jedynie wtedy gdy cel jest znacznie trudniejszy
do zdobycia w pojedynke.

PLOTKI

-> Podobno nie wszyscy Zbieracze to wyszkoleni Katadores. Znajdg sie tez wsrod nich lekarze,
zotnierze, a nawet Man-erzy. Taka kolej rzeczy udowadnia, ze istniejg ludzie, ktérzy potrafig byc¢
mistrzami w kilku zawodach i nie ograniczajg sie tylko do jednego.

-> Zabdjstwo aby zdoby¢ przedmiot to najwiekszy biad jaki moze popetni¢ Zbieracz, ale
niestety okazuje sie, ze jest to do$¢ powszechna praktyka dlatego powoli reputacja tej
organizacji spada w dot.

-> Gdzie znajduje sie centrala? Kto nig zarzadza? Podobno Finlandia
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LA RESISTENCE

SKROT: LR (skrécona nazwa to, LARSI)

LICZEBNOSC: Nieustalona
OBREB DZIALANIA: Europa
DOWODCA: Nie ustalono
DZIALALNOSC: Militarna
SILA: Srednia

TECHNOLOGIA: Srednia

OPIS

Opor Synu. Stawianie oporu temu co zostato przez nich okreslone jako niedobre dla ludzkosci,
stato sie ich celem. Jednak mimo tego, ze nie uzywajq tarcz energetycznych, noszg ciemne
ptaszcze z symbolem swojej organizacji na plecach oraz walczg z kazdym kto jest za kohortg lub
jakimkolwiek syndykatem, to wydajg sie naprawde w porzadku ludzmi.

Powiem nawet wiecej. Ich teorie, czasami nawet obijajgce sie o obted, z czasem przebijajq sie
do niektérych ludzi. I wtedy ten osobnik zaczyna zadawac sobie pytania. Te pytania z czasem
stajq sie co raz bardziej potezniejsze, doktadniejsze, az w koncu nikt nie jest w stanie na nie
odpowiedzie¢ prawidtowo. Wtedy taki osobnik stawia opér.

"Opor Synu przeciwko wrogowi ludzkiej rasy to My! Opor przeciwko wtadzy firm i syndykatow to
tez My. I nikt tylko My jesteSmy w stanie z oporu przejs¢ na atak.”

PLOTKI

-> Podobno rekrutacja do nich jest bardzo prosta i szybka. Dowddcy pojedynczych grup
sprawdzaja tylko do czego mozesz sie przydac i wysytajg od razu na akcje. Jak przezyjesz i
wykonasz powierzone Tobie zadanie, stajesz sie petnoprawnym cztonkiem. Jezeli jednak kto$
bedzie miat na twdj temat jakie$ watpliwosci, niestety zostajesz odestany skad przyszedtes.

-> Uzywanie wroga, ktéry ma na sobie T.E. jako tarcze w czasie walk nie jest czestym
zjawiskiem wsréd bojowych oddziatdw Oporu. Jednak nie wyklucza to faktu, ze takie zdarzenia
majq miejsce.

-> Nazwa faktycznie moze sugerowaé, ze organizacja ta powstata w francji, ale jest to mylace
skojarzenie bo tak doktadnie nikt jak do tej pory nie dowiedziat sie od czego to sie wszystko
zaczeto i gdzie.
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nnsn (One Race)

SKROT: OR

LICZEBNOSC: Lekko ponad tysiac wyznawcéw

OBREB DZIALANIA: Wszedzie tam gdzie pojawity sie obcy.
DOWODCA: Ernest Ussteinboun

DZIALALNOSC: Militarno Spoteczna

SILA: Srednia

TECHNOLOGIA: Staba

OPIS

Odtam tej militarny organizacja powstat na terenach zniszczonych Niemiec gdy w skutek
upadku krazownika Kohorty wiele tysiecy, a nawet moze i miliondw istnien ludzkich zostato
zakazona dziwnym Scierwem z owego wraku. Jej poczatek polityczny rozpoczat sie co prawda,
znacznie, znacznie wczesnie, mowi sie nawet o dacie bliskiej pierwszemu kontaktowi z obcg
formg zycia ale oficjalna dziatalno$¢ militarna rozpoczeta sie witasnie kilka miesiecy po
katastrofie.

Przywddcg tego ruchu religijno-militarnego zostat niemiecki neofaszysta, ktéry nie maogt
uwierzy¢, ze ludzko$¢ zostata zaatakowana i jest eksterminowana przez obcych. Stwierdzit, iz
ludzie powinni by¢ rasg wyzsza bo posiadajg sumienie i zasady moralne. Dlatego rozpoczat
krwawg i bezwzgledng walke o wprowadzenie rasy homo sapiens na wyzyny cywilizacyjne i
wtadze nad wszystkimi innymi rodzajami istot zywych.

Jego wyznawcy jak i zotnierze traktujg swodj obowigzek bez kompromisowo. Majg zasady,
hierarchie i wytyczne. Ernest jak i jego oficerowie ktadg wielki nacisk na dialog, jednak szybko
mogaq zosta¢ zniecheceni, a gdy to nastepuje wtedy do akcji wchodzg "mocne argumenty".
Bardzo wielki i mocne argumenty... .

PLOTKI

-> Podobno posiadajg kontakt z syndykatem Aryjskim. Na jakiej zasadzie i po co, nikt nie wie.

-> Niektdrzy méwia, ze Ernest jest cichym agentem Kohorty, ktory dostat jakie$s zadanie i do tej
pory dziata w ukryciu.

-> Chodzg stuchy, ze poranki i wieczory wszyscy spedzajg na jaki$ rytuatach czy modlitwach
grupowych. Na czym to ma niby polegac¢? Nikt nie wie.
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LIEDNOCZENI KOLONISCI

SKROT: ZK

LICZEBNOSC: Ponad kilkadziesiat tysiecy

OBREB DZIALANIA: Wszystkie planety

DOWODCA: Jednostka kierownicza (jedna na kazda planete)
DZIALALNOSC: Militarno Spoteczna

SILA: Niska

TECHNOLOGIA: srednia

OPIS

Kolonie powstawaty dzieki potaczeniu staran panstw i sektora prywatnego. Konkretnie to dzieki
ich wspolnej kasie za, ktérg chciaty dosta¢ nowg technologie i surowce. Niestety zachtannos¢
czesto ptacona byta zyciem kolonistéw, a to predzej czy pozniej musiato wywotac jakis efekt.
Efekt, ktéry pojawit sie juz kilka lat po pierwszej udanej kolonizacji i ktéry utrzymuje sie po dzis
dzien, nazywa sie "Zjednoczeni kolonisci".

Ich cel jest bardzo prosty. Kazda kolonia musi by¢ samowystarczalna i niezalezna. Dlatego w
wiekszosci koloni ZK sg traktowani jak terrorysci. Kazdy cziowiek, ktéry bedzie podejrzany o
wspotprace z Zjednoczonymi jest wpierw przestuchiwany, a potem przetrzymywany tak dtugo,
az grupa Sledcza nie stwierdzi, ze zamyka sprawe.

PLOTKI

-> Podobno ZK powstato dzieki wsparciu Kohorty. Proste prawda?

-> Duzo sie mowi, ze gdzies na ktorejs z planet powstato centralne dowddztwo, ktére ma
ujednolici¢ dziatania i sposoby w jaki Kolonisci majq dopia¢ swego.

-> Atak wojsk Kohorty w znacznym stopniu przyblokowat na wiekszosci koloniach mozliwosci
ZK, ale sa miejsca, w ktorych, dzieki inwazji, Kolonisci mogli przeja¢ nawet cate dystrykty od
uszczuplonych i zmeczonych sit syndykatow.

-> Chodzg stuchy, ze do codziennej praktyki wprowadzono badania psychologiczne zotnierzy ZK
aby jak najszybciej wytowié¢ tych ktorych pochtoneta pustka. Po co? Bo tacy ludzie stajg sie
nieustraszeni i s w stanie wykonac¢ kazdy rozkaz, czesto przyptacajac to zyciem.
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PARTYZANCKIE ODDZIALY CYWILNE

ORAZ

PARTYZANCKIE ODDZIALY BOJOWE

SKROT: P.O.C.

LICZEBNOSC: Okoto kilkudziesieciu tysiecy

OBREB DZIALANIA: Europa Srodkowa

DOWODCA: Odrebna jednostka dowddcza w miejscu dziatania Oddziatu
DZIALALNOSC: Militarna

SILA: Niska

TECHNOLOGIA: Niska

OPIS

Partyzanckie Oddziaty Cywilne to jednostki, ktdrych celem jest ochrania¢ mate podziemne
miasteczka lub siedziby ludzi/uciekinierdw na ziemi. Sg to kiepsko przeszkoleni ludzie, ktérym
zostato powierzone odpieranie atakow wszystkiego co moze stanowi¢ zagrozenie dla danej
spotecznosci.

Partyzanckie Oddziaty Bojowe, to z kolei jednostki, ktére majg wykonywac akcje dywersyjne i
ofensywne na wrogach czajacych sie w okolicy danego miasteczka, skupiska ludzi itp. Sq to
oddziaty dobrze wyszkolonych Zotnierzy, ktorych ilos¢ jest bardzo mata. Dlatego niewiele
podziemnych siedzib ludzkich posiada tego typu jednostki. Mozna ich czasem tez spotkac¢ na
drogach jako samowystarczalne patrole, ktére majg za zadanie niszczy¢é mate sity wroga
(kohorty, ich sojusznikow albo po prostu grasantow czy poszukiwanych ztodziei).

PLOTKI

-> Mowi sie, ze do POC. przyjma kazdego ale zeby dosta¢ sie do POB. trzeba przestuzyc
przynajmniej dwa lata w POC.

-> Niektorzy okreslajg te dwa rodzaje sit zbrojnych jako pozostatosci po strukturze policji w
czasie pokoju, przed atakiem Imperium.

-> Czujki to jednostki podlegte dowodzacemu POB jednak nie sg podtaczone bezposrednio do
jakiegokolwiek oddziatu, chyba, ze w razie powszechnej mobilizacji.
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WROG

Czas aby okresli¢ istoty i ludzi, ktérzy mogg sta¢ sie nie rzadko bolaczkom tych ktérzy
chcg zy¢ spokojnie. Nie maco ukrywaé, wrdog moze by¢ wszedzie i kazdy moze stac sie
nieprzyjacielem. Sasiad, przyjaciel, kole$, z ktéorym podrézowato sie kilka tygodni jako
ochroniarze karawany, wielki zmutowany i mackowaty twér rozptaszczony i czekajacy na swe
ofiary w matym przydroznym bajorku, zmutowany wilk lub stara i zapomniana maszyna
budowlana, w ktérej ktos zainstalowat oprogramowanie bojowe. Dlatego Starzec powinien
wiedzie¢ dokfadnie kto i w jaki sposdb moze przyspieszy¢ bicie serca Partyzantom.

WSTEP

Ten dziat przedstawia podstawowe statystyki oraz niekiedy bardzo doktadne informacje
na temat wrogow jakich moga spotka¢ wspomniani wyzej partyzanci. Bedzie dzieli¢ sie na
cztery grupy: LUDZIE/ZWIERZETA, KOHORTA/OBCY, ROBOTY/SYNTETYKI,
MUTANTY/INNE. Kazda z tych grup reprezentuje catkowicie odmienny rodzaj zagrozenia. Nie
musze chyba nadmienia¢, ze te informacje nie powinny zosta¢ "pochtoniete" przez graczy.

Za nim jednak przejdziemy do "wrogow ludzkosci" objasnie wspotczynnik, ktéry jest bardzo
istotny. Jest nim PANIKA, ktora okresla stopien w ktérym wrdg zacznie uciekaé, zostanie
sparalizowany strachem lub wykona inng catkowicie nie kontrolowang czynnos¢.

Kiedy rzucamy na PANIKE?

Na poczatku tury panikujgcego, gdy zostang spetnione nastepujace warunki:
->Prdg Boélu przeciwnika zejdzie ponizej 30pkt.

=>Przeciwnik zostanie sam na polu walki

->W ciqgu jednej rudny zostanie wybita wiekszos$¢ jego oddziatu (3/4)

W jaki sposob to robimy?

Starzec wykonuje rzut koscig k100. Wynik musi by¢ wiekszy od statystyki Paniki aby
wrog pozostat na polu walki, w przeciwny razie przeciwnik wpada w panike!

Co sie moze wtedy wydarzyc¢?

Kolejny rzut k100 da nam na to odpowiedz:

0-20 Nieprzyjaciel popetnia fatalny btad i traci przez to nastepna runde.
21-40 Nieprzyjaciel zaczyna uciekac.

41-60 Nieprzyjaciel wpada w panike i atakuje najblizszg postac.

61-80 Nieprzyjaciel mdleje odurzony strachem.

81-00 Nieprzyjaciel rozumie, ze zaraz zginie i popetnia samobdjstwo...
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LUDZIE/ZWIERZETA

Desperacja. To wtasnie ona najczesciej zamienia porzadnych mezczyzn i kobiety w
gtodne oraz brutalne zwierzeta. Oczywiscie ta zasada nie dotyczy wszystkich, bo niektérzy
mordujg i zabijaja z przyjemnosci lub dlatego, ze powiedziaty mu to jakies "gtosy". Ale
najczesciej jest to po prostu gtdd, brak wody, brak lekarstw, uzaleznienie lub inny problem,

ktory moze zostac¢ rozwigzany przy pomocy fantdw nieznajomego.

2

Sq wszedzie, przedziat wiekowy tych parchdow nie zna granic.
Nie znajq swietosci 1 zawsze atakujq w grupach. Sq pazerni
1 czesto mordujq swoich wspottowarzyszy aby zgarngc¢ jeszcze
wieksze tupy. Nie sq gtupi ale wyjgtkowo oporni do nauki
czegokolwiek. 2Zyjq z dnia na dzier, najczesciej nie
mieszkajq w jednym miejscu dtuzej niz kilka dni.

SI: 11 ZR: 15 PE: 10 WT: 15 CH: 10 IN:10
INICJATYWA: 32 PROG BOLU: 110 T.E.: (decyzji Starca)
REFLEKS: 40 PANIKA: 20

UMIEJETNOSCI BOJOWE: Bron Lekka 15, Bron Wsparcia 15,
Walka wrecz 15, Rzucanie 10, Bron biata 10, Skradanie sie 10

UMIEJETNOSC SPECJALNA:

Zasadzka - Partyzanci majg o dwa poziomy trudniejszy test na
spostrzegawczos$¢ w trakcie wypatrywania ukrytych bandytéw.

BRON: (decyzji Starca, patrz. MAGAZYN)
PANCERZ: (decyzji Starca, patrz. MAGAZYN)

OBSZAR WYSTEPOWANIA: Ruiny miast i miasteczek, lasy,
drogi i bezdroza, pola i waskie rzeki. Wszedzie tam gdzie jest
cien i szansa na dobry tup.

WYTROPIENIE: Jako, ze barany chodza w grupach nie jest
trudno znalez¢ ich $lady gdy nie spodziewajq sie wroga. Gorzej
gdy sami schowali sie aby zrobi¢ zasadzke na
niespodziewajacego sie niczego, leszcza.

WROGOSC: Jezeli kogo$ nie znaja to od razu strzelaja, jezeli
ten wejdzie na ich terytorium. Dyplomacja na nich nie dziata.
Tylko sita moze spowodowac, ze ktokolwiek z nich spokornieje.

BANDYCI

DODATKOWE INFORMACIE

(Test na wiedza ogdlna. Poziom okreslony
przy danej informacji, wykonywany po
znalezieniu tropu bandytow lub szczatkowej
informacji na ich temat od lokalnych
mieszkancéw. Partyzant wykonuje rzut, a
Starzec szacuje, jaki test zostat zdany i
adekwatnie do wyniku podaje mu takie, a nie
inne informacje.)

- Poziom katwy. Partyzant moze przypomniec
sobie o liczebnosci bandy i ich nazwie

- Poziom Normalny. Moze przypomnie¢ sobie
jakies rzeczy na temat przywddcy tej grupy
oraz jego zastepcy

- poziom Problem. Moze przypomniec¢ sobie o
jakosci uzbrojenia tych ludzi i kilku miejscach
ich bylych kryjowek.
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KOHORTA/OBCY

Agresja. Te uczucie kieruje catym imperium. Wszystko, co stworzyta kohorta skierowane
jest do walki i niszczenia. Od bardzo dawna, w sumie mozna by rzecz od niepamietnych czasow
nie stworzyli nic, co by budowato. Wszystko jest robione do wojny i na wojne. Ich domena to
destrukcja i chaos. Dla nich nic sie nie liczy, kto wie, czy oni sami pamietaja, po co w ogdle

walcza.

2

Ich Szerokie tapy, stopy oraz niesamowicie gibkie ciato

/

umozliwiajq 1im bardzo szybkie przemieszczanie sie w Razdym
; terenie, szczegdlnie po dachach starych doméw czy nhawet blokow
3 mieszkalnych. Lecz nie ich zrecznosc¢ jest tutaj
najniebezpieczniejsza. Najniebezpieczniejszy jest ich umyst oraz
3 umiejetnos¢ przejmowania kontroli nad ludZmi poprzez wszczepienie

im specjalnego urzqdzenia. Ale to temat na osobng historie.

SI: 5 ZR: 20 PE: 15 WT: 15 CH: 0 IN: 30

INICJATYWA:15 PROG BOLU: 120 T.E.:100

REFLEKS: 37 PANIKA: 10

UMIEJETNOéCI BOJOWE: Walka wrecz 25, Rzucanie 10,
Kondycja 20, Kamuflaz 15, Skradanie sie 15

UMIEJETNOSC SPECJALNA:

Elektorat*- Polityczny moze kontrolowa¢ od kilku do
kilkunastu ludzi na raz. Zalezne jest to od doswiadczenia
Politycznego. Kontrolowany cztowiek moze wykonywac
proste polecenia/rozkazy oraz uzywacd prostych
urzadzen/broni. W trakcie sterowania Duchami, polityczni sg
catkowicie wytaczeni z $wiata rzeczywistego, a tym samym
bezbronni. Najczesciej podczas kontrolowania, siedzg gdzies
ukryci po piwnicach czy w kanatach.

BRON: Pazury [WW] +20 do obrazen gdy atakowany nie
nosi pancerza lub posiada tylko skérzany.

PANCERZ: brak

OBSZAR WYSTEPOWANIA: \Wielkie miasta i ich
pozostatosci. Tylko obszar zabudowany, posiadajacy duzag
liczbe budynkéw

WYTROPIENIE: Bardzo ciezki do wytropienia z powodu
tego, ze biega gtdwnie po dachach, gdzie praktycznie nie
zostawia po sobie zadnych Sladdw.

WROGOSC: Atakuje kazdego précz swoich Panéw.

POLITYCZNI

DODATKOWE INFORMACIE

(Test na Ufopedia. Poziom okreslony przy
danej informacji, wykonywany po znalezieniu
tropu politycznego lub szczatkowej informacji o
jego obecnosci od lokalnych mieszkancow.
Partyzant wykonuje rzut, a Starzec szacuje jaki
test zostat zdany i adekwatnie do wyniku
podaje mu takie, a nie inne informacje.)

-poziom katwy. Partyzant moze przypomniec
sobie o umiejetnosci kontrolowania ludzi.

- poziom Normalny. Moze przypomniec sobie o
tym, ze Polityczni w czasie kontrolowania
duchdéw nie dos¢, ze nic nie styszg to jeszcze nie
widza. Siedza przewaznie skuleni gdzies w
jakiejs$ dziurze.

- poziom Problem. Moze przypomnie¢ sobie o
tym, ze umiejetnos$¢ kontrolowania ludzi dziata
maksymalnie okoto pie¢ kilometrow od
politycznego. Do snu wybieraja przewaznie
piwnice lub jakie$ dziury w ziemi, jednak
przemieszczajq sie przewaznie po dachach w
nocy. W dzien kontroluja.
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Elektorat Graczy* - Gdy Polityczny zaskoczy $piacych graczy w ruinach i bedzie chciat
przyczepi¢ im mate urzadzenia gracze mogaq sie obudzi¢ gdy bedg cholernie czujni. Jednak gdy
urzadzenia zostang zamontowane w czesci potylicznej partyzantéw nastepuje sekwencja
czynnosci za nim gracze utracg catkowitg kontrole nad swoimi postaciami.

1. Test na Wytrzymatos¢ (WT) - Gracz wykonuje test na wytrzymato$¢ organizmu swojej
postaci, na obce przejecie. Poziom testu to Duzy Problem. Jezeli test sie nie udat, karta
postaci gracza leci do Mistrza Gry. Gracz moze $miato robi¢ nowg postac. Jezeli test sie udat,
patrz punkt nizej.

2. Dopodki gracz nie zdejmie sobie tego ustrojstwa z gtowy, dopoty co dwie godziny bedzie
musiat wykonywac test na odparcie préby przejecia (patrz punkt pierwszy). Aby zdjac
mechanizm z potylicy nalezy przeprowadzi¢ operacje (Medycyna) i wycia¢ skalpelem urzadzenie
za nim pofgczy sie z organizmem i bedzie moglo wstrzyknaé trucizne. Poziom testu na
medycyne to Wymagajacy Problem.

DUCH

% Czy tak wyglgda piekto? Co czujq ludzie, ktorzy sq pod kontrolq
politycznych? Czy juz umarli? Czy moze jeszcze zyjq? Czy jest
szansa na to, aby 1im pomdc? Czy polityczni mogq pozwolic 1im
odejsc¢? Czy sq ludzie odporni na tego rodzaju kontrole?

= S AT S i - o R S e == T

SI: 15 ZR: 10 PE: 0 WT: 20 CH: 0 IN:0
INICJATYWA: 32 PROG BOLU:130 T.E.: (decyzji Starca)
REFLEKS: 10 PANIKA: 0.

UMIEJETNOSCI BOJOWE: Bron Lekka 15, Bron Wsparcia 10, O
DODATKOWE INFORMACIJE

Walka wrecz 10, Rzucanie 10, Bron biata 10
UMIEJETNOSC SPECJALNA:

Odpornosé¢ na bdl - niweluje pierwsze otrzymane 50 obrazen na
P.B.

BRON: (decyzji Starca, patrz. MAGAZYN)
PANCERZ: (decyzji Starca, patrz. MAGAZYN)

OBSZAR WYSTEPOWANIA: Wielkie miasta i ich pozostatosci.
Tylko obszar zabudowany, posiadajacy duzg liczbe budynkdéw

WYTROPIENIE: Bardzo tatwe. Czesto stojg po prostu na ulicy,
gdy nie sg kontrolowane przez Politycznych.

WROGOSC: Atakuje wszystkich dopiero wtedy, gdy jest pod
kontrolg politycznego, a bez niego jest "wytaczony".

(Test na Ufopedia. Poziom okreslony
przy danej informacji, wykonywany po
znalezieniu tropu ducha, zobaczeniu go
lub szczatkowej informacji na jego
temat od lokalnych mieszkancow.)

-poziom katwy. Partyzant moze
przypomnie¢ sobie o tym, ze sa

sterowani przez politycznego.

- poziom Normalny. Moze przypomniec

sobie o tym, ze maja na karku
ustrojstwo, dzieki ktéremu sq
sterowani.

- poziom Problem. Moze przypomniec
sobie o tym, ze polityczny w nocy tez
moze zatozy¢é mu te géwno na kark oraz
to, ze prawdopodobnie nie mozna tego
zdjac.
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w

Sq duzi, sq ZLi 1 nie majq wtasnego rozumu. Sq nieczuli na
5. bol, nie wpadajq w panike, nie da sie ich wziq¢ do niewoli.
3 Nie majq probleméow z komunikacjqg, nie majgq probleméw z
amunicjq 1 nie majq problemow z potamaniem cztowieka w pot.
Nie majq wgtpliwosci, nie widzg negatywnych konsekwencji
swoich czynow 1 co najbardziej przerazajqce, to nie sq

SI: 30 ZR: 10 PE: 10 WT: 20 CH: 0 IN:O

INICJATYWA: 32 PROG BOLU: 130+150 T.E.:150

REFLEKS: 10 PANIKA: 0.

UMIEJETNOSCI BOJOWE: Bron Lekka 15, Bron Wsparcia
20, Bron Ciezka 25, Walka wrecz 15, Rzucanie 15,
Spostrzegawczos¢ 20.

UMIEJETNOSC SPECJALNA:

Sterowany -Zotnierz jest sterowany i nadzorowany przez
statek matke, co catkowicie uniemozliwia wykonanie na
nim zasadzki, lub uzycia na nim pociskdéw sterowanych w
jakikolwiek sposdb.

BRON: Ciezki Karabin Kohorty*

ZACIECIE: 01-15%

WYTRZYMALOSC:  90-100%

PANCERZ: Ciezki pancerz Kohorty +150 pkt. do P.B.

OBSZAR WYSTEPOWANIA: Miejsca szczegélnie wazne
dla Kohorty i jej planéw. Nigdy nie zdarzyto sie tak, aby
jaki$ patrol czy jednostka pojawita sie gdzies, z powodu
przezornosci lub "bo tak".

WYTROPIENIE: Po pierwsze pada w najblizszym
otoczeniu tgcznos$c radiowa, a po drugie, jezeli sq kraby to
musi by¢ jaki$ rodzaj ich transportu, statek powietrzny lub
ciezki transporter bojowy.

WROGOSC: Zabijajg wszystko, co stanowi zagrozenie dla
aktualnego statusu misji.

SZER. ZOLNIERZ KOHORTY (KRAB)

DODATKOWE INFORMACIE

(Test na Ufopedia. Poziom okreslony przy danej
informacji, wykonywany po znalezieniu tropu
kraba lub szczatkowej informacji o jego obecnosci
od lokalnych mieszkancow. Partyzant wykonuje
rzut, a Starzec szacuje, jaki test zostat zdany i
adekwatnie do wyniku podaje mu takie, a nie inne
informacje.)

- Poziom katwy. Partyzant moze przypomniec
sobie o wielkosci zotnierza, ponad dwa metry i o
tym, ze stanowi gigantyczne niebezpieczenstwo.

- Poziom Normalny. Moze, przypomnie¢ sobie o
tym, ze to nadal ludzie tylko, ze zamknieci w
dziwnym i niezbadanym pancerzu

- Poziom Problem. Moze, przypomnie¢ sobie o
tym, ze chodzg stuchy, iz nie moga schodzi¢ pod
ziemie oraz sq sterowani przez statek matke,
ktory moze by¢ dostownie wszedzie.

Nazwa Broni Obrazenia Kaliber Mag. T. Ognia Wymagania W. [BT] W. [kg]
15% T.E. ? 150 n. S 25% B.C. 550 35
C.K.K. ,Cisza” | 55% P.B. 30% Sita

Do tej pory nikt nie sprecyzowat, na co jest ta broni, ale wiadomo za to, ze nie stychac¢ jak strzela.
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Biedacy. Sq efektem nieudanej przemiany w Zotnierzy Kohorty,
w Rraby. Czynnik B16 nie zostat dobrze przyswojony przez
organizm nosiciela. Jednak mutacja ta czesto nie odbiera
Swiadomosci 1 umiejetnosci rozumowania czy myslenia. Mowigc
krécej, to nadal ludzie... .

SI: 25 ZR: 10 PE: 10 WT: 15 CH:1 IN:12
INICJATYWA: 20 PROG BOLU: 130 T.E.:150
REFLEKS: 20 PANIKA: 40.

UMIEJETNOSCI BOJOWE: Bron Lekka 15, BroA Wsparcia
5, Walka wrecz 5, Bron Biata 10

UMIEJETNOSC SPECJALNA:

Klgtwa B16 - Sa catkowicie odporni na promieniowanie,
utracone konczyny lub organy odradzajg sie po pewnym
czasie. Sq w stanie zy¢ ponad 400 lat, a moze i dtuzej.

BRON: (decyzji Starca, patrz. MAGAZYN)
PANCERZ: (decyzji Starca, patrz. MAGAZYN)

OBSZAR WYSTEPOWANIA: Najczesciej mozna na nich
natrafi¢ w okolicach i na terenie Niemiec, chodz tak
naprawde mogq zostac spotkani dostownie wszedzie, a to,
dlatego, ze Porzuceni cate zycie wedruja, aby nie zostac
tak po prostu zabici.

WYTROPIENIE: tatwe. Porzuceni rozumni nie ukrywajq
sie ale po prostu omijajg wszelkie miejsca gdzie mogg
zosta¢ zranieni, zabici lub po prostu o$Smieszeni. Prawie w
cale nie zaczynajg rozmoéw z nieznajomymi, czesciej po
prostu uciekajg od nich.

WROGOSC: Rozumni nie sa wrogo nastawieni do nikogo.
Po prostu chca przezy¢, ale zaatakowani bedg sie bronic.

PORZUCENI (ROZUMNTI)

DODATKOWE INFORMACIE

(Test na Ufopedia. Poziom okreslony przy
danej informacji, wykonywany po znalezieniu
tropu Porzuconego lub szczatkowej informaciji o
jego obecnosci od lokalnych mieszkancow.
Partyzant wykonuje rzut, a Starzec szacuje, jaki
test zostat zdany i adekwatnie do wyniku
podaje mu takie, a nie inne informacje.)

- Poziom katwy. Partyzant moze przypomniec
sobie o tym, ze sg to nieudane efekty przemian
w zotnierzy Kohorty

- Poziom Normalny. Moze przypomniec sobie o
tym, ze Porzuceni dzielg sie na rozumnych i nie,
ci drudzy na pewno beda agresywni.

- Poziom Problem. Moze przypomnie¢ sobie o
tym, ze Porzuceni czesto majq duzg wiedze na
temat lokalizacji Kohorty lub statku matki, do
ktérego miat by¢ przypisany gdyby stat sie w
peini Krabem.
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%

Bezmyslne 1 przepetnione agresjq istoty, ktorych sens
istnienia zabrat zwiqzek mutacyjny B16. ChodZ chodzq stychu,
Ze to wszystko jest tez jakqs czesciq wielkiego planu inwazji
kohorty. Ludzie mowiqg, Ze nierozumni sq takR samo potrzebni
jak rozumni, cokolwiek to miato, by znaczyc.

PORZUCENI (NIEROZUMNI)

SI: 20 ZR: 20 PE: 10 WT: 20 CH: 0 IN:0

INICJATYWA: 40 PROG BOLU: 120 T.E.:(decyzja Starca)
REFLEKS: 10 PANIKA: 0.

UMIEJETNOSCI BOJOWE: Walka wrecz 10, Rzucanie 10,
Bron biata 20

UMIEJETNOSC SPECIALNA:

Klgtwa B16 - Sq catkowicie odporni na promieniowanie,
utracone konczyny lub organy odradzajg sie po pewnym
czasie. Sq w stanie zy¢ ponad 400 lat, a moze i diuzej.

BRON: (decyzji Starca, patrz. MAGAZYN)
PANCERZ: (decyzji Starca, patrz. MAGAZYN)

OBSZAR WYSTEPOWANIA: Najczesciej mozna na nich
natrafi¢ w okolicach skazonych substancjg B16 i na terenach
Niemiec, chodZz tak naprawde mogq =zosta¢ spotkani
dostownie wszedzie, a to, dlatego, ze Porzuceni nierozumni,
wedrujg, aby ciagle zabijad... .

WYTROPIENIE: Bardzo tatwe. Nierozumni sami znajdg
szukajacego, jezeli ten pojawi sie w ich okolicy aktualnego
pobytu.

WROGOSC: Bedg atakowac¢ kazdego pdki nie padnie trupem
i nie zostanie zjedzony. Oczywiscie Porzuceni Nierozumni nie
beda atakowac osob lub istot skazonych czynnikiem B16.

DODATKOWE INFORMACIE

(Test na Ufopedia. Poziom okreslony przy
danej informacji, wykonywany po znalezieniu
tropu Nierozumnego lub szczatkowej informacji
o0 jego obecnosci od lokalnych mieszkancow.
Partyzant wykonuje rzut, a Starzec szacuje, jaki
test zostat zdany i adekwatnie do wyniku
podaje mu takie, a nie inne informacje.)

- Poziom katwy. Partyzant moze przypomniec
sobie o tym, ze Nierozumni bedq atakowac¢ od
razu.

- Poziom Normalny. moze przypomniec¢ sobie o
tym, ze Nierozumni najczesciej poluja w
grupach i to nie matych.

- Poziom Problem. moze przypomniec¢ sobie o
tym, ze moga by¢ szpiegami/oczami kohorty.
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" Cholernie wysokie, wrecz dtugie istoty cztekoksztattne. Ich
wzrost osiqga nawet 3 metry. Sq czesto Llekko opancerzone 1
posiadajq bron na amunicje konwencjonalnqg. Ich gtowy sq tak
samo  wydtuzone jak ciata. Nie  mowiq. Miedzy  sobqg
porozumiewajq sie mruczeniem. Kohorta wykorzystuje ich mate
grupki, jako straznikow 1 obserwatordw. Ich rasa potrafi
zastygngé w bezruchu 1 tak czeka¢ przez wiele miesiecy czy
czasem nawet Lat. Odzywiajq sie mato, kazdym materiatem
organicznym.

LS

SI: 20 ZR: 10 PE: 30 WT: 10 CH: 5IN: 5

INICJATYWA: 45 PROG BOLU: 110+100 T.E.: 150

REFLEKS: 35 PANIKA: 0

UMIEJETNOSCI BOJOWE:: Brorh Wsparcia 20, Walka wrecz 25,
Spostrzegawczos¢ 20

UMIEJETNOSC SPECJALNA:

Czujny - +15 do inicjatywy. Yiuro atakuje przeciwnika, gdy ten
znajdzie sie w jego poblizu, w promieniu 30 metréw od siebie.
Bez znaczenia czy za drzewami, czy sie skrada czy ma inne
urzadzenia maskujace czy kuzwa rzucit na siebie zaklecie ciszy...
Yiuri go wyczai.

Skodra Yiuro - kazdy osobnik z tej rasy posiada skére, ktora jak
kameleon dostosowuje sie do otoczenia, co utrudnia o 75pkt.
trudnos¢ odnalezienia go (test na spostrzegawczosc).

BRON: (decyzji Starca, patrz. MAGAZYN)
PANCERZ: Lekki pancerz patrolowy Yiuri. +100 P.B.

OBSZAR WYSTEPOWANIA: Te istoty mozna spotkad
najczesciej w miejscach strategicznych i waznych dla kohorty. Sg
rozstawieni tam, gdzie trzeba czego$ pilnowaé. Bardzo rzadko sie
poruszajaq.

WYTROPIENIE: Tutaj kwestia jest dos$¢ specyficzna, bo skoro
Yiuro sie prawie wcale nie rusza, to staje sie tym samym trudny
do wytropienia, nie wspominajac o ich pancerzu maskujacym.

WROGOSC: Ich cel to pilnowaé pewnych konkretnych lokacji.
Jezeli ktokolwiek nieupowazniony wejdzie w promien ich
czujnosci, od razu zaatakuja.

DODATKOWE INFORMACIE

(Test na Ufopedia. Poziom okreslony przy
danej informacji, wykonywany po znalezieniu
tropu YIURO lub szczatkowej informacji o jego
obecnosci od lokalnych mieszkancéw. Partyzant
wykonuje rzut, a Starzec szacuje, jaki test
zostat zdany i adekwatnie do wyniku podaje mu
takie, a nie inne informacje.)

- Poziom katwy. Partyzant moze przypomnie¢
sobie o tym, ze tego rodzaju obcy nazywajq sie
YIURO, sg wysocy i niebezpieczni.

- Poziom Normalny. Moze przypomnie¢ sobie o
tym, ze Yiuro czesto pojawiajg sie w miejscach
strategicznych dla interesu Kohorty.

- Poziom Problem. Moze przypomnie¢ sobie o
tym, ze majaq dziwne umiejetnosci
wypatrywania niebezpieczenstwa.
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ROBOTY/SYNTETYKI

Przesztos$¢. To ona pozostawit po sobie wiele technologii i wtasnie one czesto stajg sie
zagrozeniem dla nowej rzeczywistos¢, dla ludzi i ich nowego Swiata.

HOME-Cracer BWM on.1.2

Sq to stare, przedwojenne roboty kroczqce, ktorych gtownym
= celem byto ochranianie siedzib czy fili znanej na swiecie
marki produkujgcej samochody BWM. Tak, to wtasnie ta firma
zaczeta w swoim czasie produkcje takich maszyn. Te
konstrukty sq tepe, ale mocno opancerzone 1 przystosowane
do dtugotrwatej walki.

Akt ty

SI: 30 ZR: 5 PE: 10 WT: 35 CH: 0% IN: O

INICJATYWA: 5 PROG BOLU: 150 T.E.: 150
REFLEKS:: 15 PANIKA: 0

UMIEJETNOSCI BOJOWE: Bron Ciezka 25, Walka wrecz 25,
Spostrzegawczosc¢ 10

UMIEJETNOSC SPECJALNA: brak.

BRON:

DODATKOWE INFORMACJE

STACIJONARNY MODYFIKOWANY CKM

(Test na Ufopedia. Poziom okreslony przy

Niecelny +15 do poz. trudnosci na trafienie. danej informacji, wykonywany po znalezieniu
tropu HOME-Cracer'a lub szczatkowej informacji

ZACIECIE: 01-15% 0 jego obecnosci od lokalnych mieszkancéw.
L Partyzant wykonuje rzut, a Starzec szacuje, jaki
WYTRZYMALOSC: 90-100% test zostat zdany i adekwatnie do wyniku

podaje mu takie, a nie inne informacje.)
UDERZENIE MECHANICZNA tAPA
- Poziom katwy. Partyzant moze przypomniec
OBRAZENIA: k10 + SILA sobie o wyposazeniu, Cracera, czyli S.M.CKM.

- Poziom Normalny. Moze przypomnie¢ sobie o
tym, ze tego rodzaju maszyny moga byc¢
zaprogramowane i mie¢ rézne tryby pracy.

PANCERZ: (decyzji Starca)

OBSZAR WYSTEPOWANIA: Stare fabryki, magazyny,
laboratoria. - Poziom Problem. Moze przypomnieé¢ sobie o
tym, ze tego rodzaju maszyny moga byc

WYTROPIENIE: Duze $lady, gtodne dzwieki mechanizmu | Zaprogramowane i mie¢ rézne tryby pracy takie

kroczacego powoduja, ze te maszyny tatwo wytropic jak: ~ Wartownik,  Nadzorca,  Ochroniarz,
acego p ja, yny ytropic. Asystent, Offline.

WROGOSC: Zalezna od programu obronnego wgranego
przez uzytkownika.

Nazwa Broni Obrazenia Kaliber Mag. T. Ognia Wymagania W. [BT] W. [kg]
25% T.E. K.b 250 n. S 25% B.C. 150 25
S.M.CKM 25% P.B. 30% Sita
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MUTANTY/INNE

UWAGA!

Wiecej przeciwnikow znajdziecie w drukowanej wersji podrecznika do Horyzontu!
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DODATKOWE SCENARIUSZE

SAMOTNOSC

2043.03.20
STARY KONTYNENT

Gracze rozpoczynajg swojg przygode po zdarzeniach, ktére odbyty sie w czasie Czarnej
Srody. Wzmozona agresja Syndykatdéw, ktére co raz bardziej i brutalniej rozpoczety
rozwigzywac¢ swoje problemy. Totalna inwigilacja spoteczenstwa i jego petna kontrola. Brak
sprawiedliwosci, prywatne firmy petnigce funkcje stréozéw prawa w podniebnych miastach,
bezdusznos$¢ urzednikéow i totalna indoktrynacja dzieci w kierunku konsumpcjonizmu. To
wszystko tworzy system, w ktérym wiekszg warto$¢ ma posiadanie informacji niz posiadanie
broni. Tutaj nie ma miejsca dla fandw wielkich rozpierduch, tylko sprytnych rozwigzan. W tym
Swiecie gdzie kazdy ruch bohatera jest kontrolowany, gracz musi wykazac sie pomystowosciq i
wielkimi umiejetnosciami planowania. Uzywanie broni jest ostatecznoscig. Ten czas jest
miejscem dla szpiegdéw i intrygantéw. Dla mistrzow kamuflazu i naukowcow. Dla scigajacych i
sciganych.

NOWY KONTYNENT

Tutaj, na tych poszarzatych od pytu i piachu pustkowiach nie ma radosci. Gracze trafiajg do
miejsca gdzie czasem na prawde trudno oddychaé. Wszystko jezeli nie jest pokryte piachem lub
pytem wulkanicznym, to jest rozdzielone wielkimi kanionami rozdartej przez trzesienia, ziemi.
Kiedys$ pewien blady $piewak w jakims$ lokalu, zaspiewat piesn o apokalipsie. Gdy ludzie styszeli
jego gtos i stowa, przez chwile na ich twarzach pojawit sie ten grymas przerazenia. Czy aby na
pewno to nie jest piekto?

Ten wielki kawatek ziemi stat sie areng dla najsilniejszych. Tutaj nie ma przyrody ani
dobrodziejstwa wynalazkow cztowieka. Tutaj wszystko moze zabi¢ albo okaleczy¢. Zmieniona
przyroda, promieniowanie, pyt i chmury wulkaniczne, ktére juz tak dtugo wiszg na niebie, ze
mato kto pamieta jak wyglada w catej swej okazatosci stonce lub ksiezyc. To nie jest miejsce dla
zwierzat ani tym bardziej ludzi, a mimo to niektérzy z wtasnej woli pchajg sie w sam srodek.
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2052.07.04
STARY KONTYNENT

Te oblicze przedstawia groze III wojny $wiatowej, nazwanej potocznie "wojng firm". W tych
ciezkich czasach ludzie zostali uzyci jako narzedzia i tak samo byli traktowani. Na wszystkich
frontach brakuje

jedzenia i podstawowych potrzeb sanitarnych. Jedynie czego jest duzo to broni, amunicji i
wszelkiego rodzaju morderczych maszyn.

Te wojne mozna tatwo pordéwnac¢ do I wojny Swiatowej gdzie dowddcy po pewnym czasie
przestali dba¢ o swoich podwtadnych i sytuacje na froncie stawaty sie makabryczne. Kanibalizm
lub sceny wyciagniete z najciezszych horroréw to juz standard w czasie, gdy nie ludzie byli
wazni lecz metry zdobytej ziemi. Trzeba tutaj przyznaé, ze cho¢ nie brakowato amunicji i
technologii, bo co jaki$ czas na froncie pojawialy sie nawet toporne ale bardzo uzyteczne
maszyny ofensywne, podobne do goryli kroczace monstra ze stali, to mimo tego wszystkiego,
zotnierze nie mieli wody, jedzenia ani nawet wsparcia od dowoddcy lub jakiekolwiek mozliwosci
wystania listu czy innego rodzaju komunikacji z rodzing. Tego rodzaju przerazajacych sytuacji
byto i jest petno, a konca wojny dtugo nie bedzie widac.

NOWY KONTYNENTY

Szalency! Tak zostali nazwali Ci, ktérzy wydali pierwsze rozkazy grupg infiltracyjnym, ktore
miaty kawatek po kawatku przejmowac tereny nowego kontynentu po raz wtory od czasow
Kolumba. Te oddziaty miaty za zadanie zaktada¢ bazy, ciagle porusza¢ sie do przodu,
przytaczajac na site tubylcdéw lub ich po prostu likwidowac¢ gdy zaczynali stawia¢ opér. I mimo,
ze warunki atmosferyczne nie zmienity sie za bardzo od czasu wielkiej erupcji i gdzie nie gdzie
promieniowanie nadal stanowito wysokie zagrozenie. Wszystkie organizacje i syndykaty biorgce
udziat w wojnie uznaty, iz nastat dobry czas aby okresli nowego pana, Nowe Kontynentu. Gdyz
do tej pory tereny te uznawane byty za tereny neutralne, ale wojna dale wiele mozliwosci i tak
samo wiele okazji.

Dlatego tez procz wojny na starym kontynencie co jaki$ czas styszy sie, iz jedna strona trafita
na drugg i ze potyczka byta Smiertelnie ciezka.

Cztowiek
musi jesc...
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SLOWNICZEK HO

Syndykat - firma kolos, ktdra przeradzac¢ sie w swego rodzaju mafie/rodzine ktora kontroluje
wszystkie aspekty zycia swoich pracownikow. Majg wtasne armie, jednostki specjalne, szpitale
itd.

Syndykat Sprawiedliwosci - syndykat amerykanski, oparty na charakterze amerykanski
ideatéw. Bohater ostatniej akcji, sprawiedliwos¢ ktéra az do przesady jest przestrzegana. U nich
nie ma taryfy ulgowej, czy jestes szarym pracownikiem czy kim$ wazny. Przeskrobate$ cos,
jestes winien i koniec.

Syndykat Wspdlnoty - syndykat wybudowany na ruinach unii europejskiej ktdra sie rozpadta
po wielu burzliwych konfliktach. Tutaj przewaza gadanina, klamstwa, intrygi i korupcja. Mato
bohateréw, a duzo ztodziei.

Syndykat Rdzawej Reki - brutalny i totalitarny syndykat dgzacy do globalnej wojny. Nie bojgq
sie niczego i na pewno wspoétpracujg z Kohortg. ( Wychodzi na to, ze ta wspétpraca zaczeta sie
juz nawet w 2003 roku.)

Syndykat Katany - Japonski twor, ktdry zajmuje sie gtownie technologig i zbytem oraz
skupem owej technologii. Nie posiadajg jako tako swojej prywatnej armii ale wynajmujg
rzadnych kasy i bezlitosnych najemnikéw black waters.

Suari - Obcy niby postawieni po stronie ludzi, niby dobrzy i niby niemajacy zadnej broni
(pacyfisci). Opis doktadny w podreczniku

Kohorta - opis doktadny w podreczniku. procz tego pamietaj o tym o czym Pleban wam
powiedziat. ;)

Kolonisci - kazdy kolonista to twardziel. Sa to ludzie, ktérzy wyruszyli na podbdj kosmosu lub
aby skolonizowa¢ wybrang planete.

Polityczni - to pewien rodzaj zotnierzy kohorty ktérzy za pomocg dziwny urzadzen/wszczepow
ktore montujg w okolicach gtowy, kontrolujgc w ten sposob danego osobnika (te urzadzenia sg
raczej biologiczne niz mechaniczne) . Dlatego czasem mozna widzie¢ dziwne grupy
mieszkancow zrujnowanych miast chodzacych ulicami z bronig, z dziwnym pustym wzrokiem.
Polityczni dziatajg tez na inne rasy, ale pdki co opisujemy tylko ludzi.

Duchy - to ludzie bedacy pod kontrolg politycznych. Grupki (od dwéch do trzech grup na
jednego politycznego. Grupa zawiera okoto 7 duchow+-1). Nie majg wtasne rozumu gdy sg pod
kontrolg politycznego, wykonuja tylko jego rozkazy. Jest szansa na uwolnienie, ale efekty
uboczne czesto to zaniki pamieci, omdlenia a nawet stanie sie warzywem.

Kraby - potoczna nazwa rdzennych zotnierzy Kohorty.
III WK - ten skréot w petnym brzmieniu to III WOIJNA KORPORACII.
Statsy - skrot od stowa statystyki

Jednostka WRN - jednostka Wywiadu Rzeczpospolitej Narodéw
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Pancerz Kraba - tutaj prositbym o dyskrecje, jezeli bedziesz opisywat kiedy$ sytuacje z tym
pancerzem. Otéz pancerz kazdego Zotnierza kohorty (kraba) musi sie regenerowac jezeli zostat
uszkodzony. Regeneracja jest mozliwa tylko za pomocq zjadania "cieptych" jeszcze ciat ludzkich
okoto maksymalnie godziny od Smierci. Dlatego powstaty te tgz. Hotele Kohorty. Inaczej
pancerz zaczyna zywic sie wtasnym nosicielem.

Hotele Kohorty - tajemnicze oszklone budynki ktére juz od 2030 roku powstawaty w
przeroznych krajach jako biurowce na wynajem. Tak naprawde byly to przechowalnie dla
ludzkich ciat ktére potem stuzyty do zywienia biologicznych pancerzy Kohorty. Istniejg tez plotki,
ze kohorta juz w latach 90' porywata ludzi aby regenerowaé swoich zotnierzy walczacych z
innymi rasami.

Podniebne miasta - Wielkie kolosalne budynki (wysokie nawet na kilometr) majgce zapewnic
byt i dostatek mieszkancéw, ktérzy pracuja w nich jako cztonkowie jednej wielkiej firmy. Tak
naprawde kazde takie podniebne miasto to fabryka przerdéznych przedmiotéow czy urzadzen
danego syndykatu. Kazdy syndykat ma swoje podniebne miasta, rzadko zdarza sie iz jakie$
podniebne miasto nie ma swojego "wiasciciela". Wokdt podniebnych miast przewaznie wznoszg
sie ruiny o ile samo podniebne miasto przetrwato atak Kohorty. Na catym globie ziemskim,
dziatajacych podniebnych miast, ktore wcigz stawiajg opor najezdzcy, mozna naliczy¢ kilka.

P.O.C. - czyli Partyzanckie Oddziaty Cywilne, to jednostki, ktére majg przewaznie ochraniac
mate podziemne miasteczka lub siedziby ludzi/uciekinieréw na ziemi. Sg to kiepsko przeszkoleni
ludzie ktéorym zostato powierzone odpieranie atakéw wszystkiego co moze stanowi¢ zagrozenie
dla danej spotecznosci.

P.0.B. - czyli Partyzanckie Oddziaty Bojowe, to z kolei jednostki, ktére majg wykonywac akcje
dywersyjne i ofensywne na wrogach danego miasteczka, skupiska ludzi. Sq to oddziaty dobrze
wyszkolonych zotnierzy ktorych ilos¢ jest bardzo mata. Dlatego niewiele podziemnych siedzib
ludzkich posiada takie jednostki. Mozna ich czasem tez spotka¢ na drogach jako
samowystarczalne patrole ktéore majg za zadanie niszczy¢ mate sity wroga (kohorty czy ich
sojusznikéw, albo po prostu bandytéw czy ztodzieji).

Szeregowi Najemnicy Kohorty - to oprocz zotnierzy i ludzi syndykatu Rdzawej Reki, rézne
inne podbite przez Kohorte rasy. Przewaznie sg to sterowani przez politycznych bezrozumne
istoty, ale czasem po prostu najemnicy z gwiazd, ktérzy dla zabijania i jaki$ materialnych
korzysci zgodzili sie walczy¢ dla Kohorty. Tutaj pozostaje wielkie pole do popisu dla mistrzéw
gry, jacy to beda obcy.

Skladnik Mutacyjny B16 - jest to prawdopodobnie srodek mutacyjny stworzony przez kohorte
do nieznanych nam celéw. Probki badane przez japonski syndykat Katana zostaty zebrane z
obrzezy Berlina gdzie rozbit sie ciezki krazownik kolonizacyjny Kohorty. Nazwa $rodku pochodzi
o ostatnich cyfr roku rozbicia sie krazownika i miejsca, w ktorym doszto do upadku. Czyli Berlin
2116.

Obdarci - Kolonisci, ktérych dopadta choroba wywotana zbyt dlugim przebywaniem po za
ziemig lub po prostu wywotana klaustrofobicznym podejscie do wszechogarniajgcego kosmosu
ktory naciska na kazda strone wylatujacego promu kosmicznego lub koloni na planecie.

Ztomiarze - Jednostki Kohorty majace za zadanie rekwirowaé/oczyszczaé miejsca potyczki
walki z broni energetycznej jak i fuzyjnej. Cele ich dziatan do tej pory sg niejasne.
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DODATKI

UZALEZNIACZE

W otaczajacych partyzantéw Swiecie Horyzontu, mozna rozrézni¢ dwa rodzaje specyfikow
ktére powodujg tym czasowe lub state uzaleznienia. Niektére z podanych narkotykow sg fatwe
do znalezienia niektore cholernie jak nie bardzo cholernie trudne. Ale wszystkie jak jeden maz,
daja wiecej wad niz zalet. Chociaz jak to bywa. Zawsze znajda sie ludzie ktérzy mimo wszystko
beda chcieli kupi¢ dziate.

NARKOTYKI BIOLOGICZNE

Ten rodzaj narkotykdw jest zwigzany bezposrednio z biologiczng czescia naszego
organizmu. Sg to specyfiki chemiczne ktore praktycznie zawsze negatywnie wptywajg na
zdrowie fizyczne zazywajacego, powodujgac tym samym efekty dodatkowe wprowadzajace
osobnika w jakis$ stopien samozadowolenia.

N.O. (ttum. Nowe Oczy)

Bardzo silny narkotyk dawkowany dozylnie, ktéry dziata bezposrednio na oczy
zazywajacego. Wszystkiego jego funkcje zyciowe dziataja normalnie za wyjatkiem zmystu
wzroku. Wszystko jest w bardzo jaskrawych i jasnych kolorach. Rzeczywistos¢ wokot staje sie
wrecz basniowa. Kolorystyka staje sie bardzo przyblizona do tanich bajek o krasnoludkach i
kréolewnach. Jezeli wiecie co mam na mysli.

POWSZECHNOSC: UWAGA!
BONUSY:

Dokoniczony dziat znajdziecie w
drukowanej wersji podrecznika
do Horyzontu!

EFEKTY UBOCZNE:

NIEBO

Zazywajacy po spozyciu doustnych tabletek dostaje bardzo mocnej stymulacji mysli,
wytrzymatosci i sity. Wydaje mu sie, ze jest w stanie podjaé sie kazdego zadania w kazdej
chwili. Te zludzenia sg tak bardzo destrukcyjne, ze staby psychicznie osobnik moze prébowac
dostownie wszystkiego, majac wrazenie, ze wszystko moze.

POWSZECHNOSC: UWAGA!
BONUSY:

Dokoniczony dziat znajdziecie w
EFEKTY UBOCZNE: drukowanej wersji podrecznika
do Horyzontu!
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HERA, HASZ i KOKA

Jezeli nie wiecie jak dziatajg to dobrze. Ale jezeli chcecie nadal sie dowiedzie¢, odsytam
was do zewnetrznych zrédet wiedzy naszej rzeczywistej cywilizacji. Czy te narkotyki w Swiecie
Ho réznig sie od naszej rzeczywistosci? Nie. Ich dziatanie nadal jest takie same.

POWSZECHNOSC: UWAGA!

BONUSY: Dokoriczony dziat znajdziecie w
drukowanej wersji podrecznika

EFEKTY UBOCZNE:
do Horyzontu!

KLAUN

Tego narkotyku nie trzeba chyba prezentowac ani przedstawia¢ komukolwiek. Wszyscy
zainteresowani wiedza, ze aby uzywac tego zwigzku chemicznego, ktérego konsystencja jest
ptynna i trzeba ja wypi¢, nalezy znajdowac sie w miejscu tak bezpieczny aby nikt niepowotany
nie mdégt do niego wejsc¢. Dlaczego? Narkotyk powoduje diugotrwaty paraliz ciata zazywajgcego
(nawet do kilku dni), blokujgc dostownie prawie wszystko. Jednakze osoba zazywajgca w czasie
paralizu dostaje wizje ktore trwajg nawet kilka dobrych miesiecy (tak wydaje sie
zazywajacemu) i s zawsze zwigzane z ukrytymi pragnieniami zazywajacego.

POWSZECHNOSC: UWAGA!

BONUSY: Dokonczony dziat znajdziecie w
drukowanej wersji podrecznika

EFEKTY UBOCZNE:
S do Horyzontu!

NARKOTYKI NEUROLOGICZNE

Najkrocej mowigc sa to narkotyki/programy stworzone wyltacznie do uzytku
bezposredniego na Tarcze Energetyczng zazywajacego. Dziatajag na zasadzie wirusa ktory
atakujac czasowo i przeksztatcajac pole elektromagnetyczne tarczy, zmienia rzeczywistosé
postrzegang przez uzytkownika. Przeksztatcenia Swiata rzeczywistego zalezne sg od napisanego
programu neurologicznego.

WIKING

Program napisany specjalnie dla fanatykow wojny i mordowania. Otoczenie jak i
wszystkie osoby z rzeczywistosci sg wrogo nastawione do uzytkownika programu. Kolory
dominujace w rzeczywistosci to szaros$¢ i krwista czerwien. Jest to program najrzadziej
uzytkowany. Przyczyny takiego stanu rzeczy sa chyba oczywiste. Smiertelnoé¢ wsrdd
uzytkownikow WIKING wynosi okoto 99%.

POWSZECHNOSC: UWAGA!
BONUSY:

Dokoniczony dziat znajdziecie w

EFEKTY UBOCZNE: drukowanej wersji podrecznika
do Horyzontu!
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To oprogramowanie natomiast wprowadza uzytkownika w $wiat idealny, raj na ziemi.
Otoczenie mieni sie zywymi i wyraznymi kolorami. Osoby napotykany w czasie trwania
programu s radosne i luzno ubrane, czasem nawet nagie. Program zostat podobno napisany

dwa lub trzy lata po ataku Kohorty dlatego jest przepetniony wesotoscig i zielenia.

POWSZECHNOSC:
BONUSY:

EFEKTY UBOCZNE:

BAR

UWAGA!

Dokonczony dziat znajdziecie w
drukowanej wersji podrecznika
do Horyzontu!

"Swiat bylby piekny gdyby wszyscy w koto byli wiecznie pijani i nigdy nie trzezwieli".
Podobno ten kto stworzyt tg maksyme stworzyt tez ten rodzaj programu do T.E. Zazywajacy co
prawda widzi Swiat rzeczywisty takim jakim jest ale ma wrazenie pijanego. Chwieje sie,
wszystko wokdét wydaje sie wesote, ma bardzo podniesiony poziom wytrzymatosci i jest bardzo

rozmowny. Historia stworzenia tego programu jest nie do konca jasna.

POWSZECHNOSC:
BONUSY:

EFEKTY UBOCZNE:

UWAGA!

Dokonczony dziat znajdziecie w
drukowanej wersji podrecznika
do Horyzontu!
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HORYZONT STARCOW

DODATKOWE ZASADY

Odlegtosc¢ ruchy Partyzanta podczas walki

Odlegtos¢ ruchu partyzanta podczas walki to potowa jego wzrostu + zrecznos$¢ przedstawiona w
centymetrach. (sekunde/runde.)

np. 1.75 m. /2 (zaokraglamy w gére) + 15 ZR/cm = 0.85cm+15cm = 1m./sekunde

Okreslanie wagi przedmiotow

"Na oko starca" czyli starzec podejmuje decyzje gdy nie wiadomo do konca ile moze wazy¢ dany
przedmiot, oczywiscie w granicach rozsadku.

Strzelanie z dwéch broni lekkich

Kary =20 (wiodaca reka) -40 (druga reka)

Strzat z przytozenia/egzekucja

Automatyczne zdanie testu na trafienie oraz obrazenia +50 pkt.

Walka: Dwoch/Trzech na jednego
W czasie walki stosunek ilosci przeciwnikow do modyfikacji testdw wynosi:
1 na 2, +15 pkt. do testéow dla dwdjki, a -15 do testow dla jedynki.
1 na 3, +30 pkt. do testow dla tréjki, a -30 do testéw dla jedynki.

i tak dalej, i tak dalej.

Niedowlad jednej z konczyn, jaki modyfikator?

-25 pkt. do jakichkolwiek testow wymagajacych oburecznosci. Jezeli niedowtadna jest reka
dominujaca wtedy -25 pkt do wszystkich testow.

Ogtuszenie

Zadeklarowanie ogtuszenia, udany test na trafienie B.B lub W.W z ujemnym modyfikatorem -50
pkt.
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HORYZONT STARCOW

Klatwa Man-erow

Wytadowania mogace uszkodzi¢ wszelkiego rodzaju sprzety elektroniczny powstajg dopiero gdy
MAN-ER UZYWA jednej ze swoich technik! Dopiero wtedy niejako uwalnia energie
elektromagnetyczng nagromadzong w swoim ciele i moze spowodowa¢ wybuch pobliskich
urzadzen! Natomiast fakt, ze Man-er nie moze uzywac sprzetéw elektronicznych oznacza tyle,
ze te sprzety w okreslonym wczesniej promieniu po prostu nie dziatajg prawidtowo, o ile w
ogdle. Jezeli Man-er odda urzadzenie komus innemu i odjedzie na bezpieczng odlegtos¢, zacznie
najzwyczajniej w Swiecie dziata¢. Ponizej objasniam mechanike dziatania, "kiedy i jak moze
eksplodowaé urzadzenie w trakcie uzywania technik przez man-era."

->Man-er bez specjalizacji powoduje natychmiastowa eksplozje pobliskiego sprzetu. Zaleznie od
wielkosci i zrodta zasilania jest ona tak duza jak oszacuje jgq Starzec.

->Man-er z specjalizacjg ma 50% szans (wykonuje dodatkowy rzut k100 od razu po uzyciu techniki, jezeli
wynik jest wiekszy niz 50% to go zdaje i urzadzenie nie wybucha) na to, ze dane urzadzenie w jego
otoczeniu eksploduje.

->Man-er z profesjg ma 5% szans (wykonuje dodatkowy rzut k100 od razu po uzyciu techniki, jezeli wynik jest
wiekszy niz 5% to go zdaje i urzadzenie nie wybucha) na to, ze dane urzadzenie w jego otoczeniu
eksploduje.

Powszechnos¢

Mamy 3 typy powszechnosci przedmiotéw: wysoka, $rednia i niska. Jezeli chcemy mechanicznie
sprawdzi¢ czy u danego handlarza czy sprzedawcy jest konkretny przedmiot Starzec wykonuje
rzut k100 na poziom ktéry posiada poszukiwana rzecz.

I tak, Starzec bierze swojg k100 i rzuca, jezeli wynik jest mniejszy niz ponizsza liczba
przypisana do danego poziomu powszechnosci to, dany przedmiot znajduje sie na sklepowej
poice czy pod pazuchg sprzedawcy.

WYSOKI: 75%
SREDNI: 50%

NISKI: 25%

HORYZONT 271



NOTATKI

HORYZONT

272



Kilka stow od Autora

Udato sie nam!!

Tak, tak wyglada pierwsza edycja podrecznika gry fabularnej Horyzont. Dzieki waszej
obecnosci i wsparciu doszliSmy do konca pewnego etapu tworzenia Uniwersum Horyzontu.
Wiem, ze na pewno znalezliscie w nim sporo btedéw lub niescistosci, ale jak sie za pewnie
domyslacie, nie da sie wszystkiego wychaczy¢, szczegdlnie, kiedy pracuje sie w pojedynke.
Jednakze mam nadzieje, ze mimo niedoskonatosci ten podrecznik do Ho przyniesie wam wiele
pomystow i setki godzin dobrej zabawy z waszym Starcem!

Na zakonczenie wypunktuje jeszcze pare spraw.

-> Z kazda nastepng edycjq bede starat sie tata¢ powstate dziury i ewentualne btedy, az
podreczni stanie sie tak dobry, ze bedzie mozna go $miato da¢ do druku.

-> Dodatki, ktére pdzniej bedq wychodzi¢ bedg kluczowymi informacjami ukazujacymi catg
ztozonos$¢ tego uniwersum. Ten podrecznik to dopiero skromny poczatek tego, co ma dopiero
powstac!

-> Data publikacji wydrukowanej wersji podrecznika, na dzien dzisiejszy jest nieznana.

-> Jaki$ czas temu informowatem o tym, ze pisana jest pierwsza przygoda od Ho. Jej termin
udostepnienia nadal jest nieznany.

-> Prosze tez uszanowal mojg prace i pobiera¢ podrecznik tylko z oficjalnej strony systemu,
abym wiedziat, ile mniej wiecej podrecznikéw zostato pobranych.

-> Wszelkie uwagi odnosnie $wiata, podrecznika, ewentualnej wspotpracy lub na inny temat,
zwigzany rzecz jasna z systemem, prosze zgtaszaé bezposrednio do mnie:

Adres e-mail:
krzysztof_pawlow@o2.pl iub horyzontrpg@gmail.com

Lub na prywatng poczte Facebook'a:

Krzysztof "Vitalius" Pawtowski

Lub na stronie projektu:

www.facebook.com/HoryzontRPG

-> Oficjalna strona internetowa systemu fabularnego Horyzont jest juz dostepna:

https://horyzontrpg.wordpress.com/
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