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Witaj w Kosmosie!

Kosmos to gra fabularna, ktdra taczy elementy fantastyki naukowej i fantastyki. Gra opiera sig¢ na
opowiesci i odgrywaniu roli a przede o puszczenie wodzy wyobrazni i zagighienie sig w wymySlony
Swiat ze swoimi znajomymi. Zadna historia nie jest taka sama, poniewai to gracze decytujg o tym
co cheieliby zrobié. Kosmos to wszech$wiat sktadajacy sig z planet o roznym stopniu ewolucii
technologicznej i magicznej, a kazda planeta to to dla graczy, Zeby stworzy¢ wtasng, unikaing
opowies¢. System Kosmosu jest bardzo elastyczny co pozwala na duza swobodg, najwazniejsza w
koiicu jest sama historia, odgrywane role i lobra zabawa a nie kartkowanie przez setki tabelek.
Oczywiscie historie maj swoja strukturg i element prawdopodobieistwa- rzuty koS¢mi. Tak jak
wigkszoSG opowiesci, ta w Kosmosie takie ma narratora- Mistrza/Mistrzynig Gry (MG). To wkasnie
MG opisuje skutki wybordw graczy, ktdrzy weielajg sig w bohaterdw i podejmuja decyzje
napgdzajace fabutg. Pamigtajcie Ze MG jest czgScig historii i wspdtpracuje z graczami, Zeby jak
fabuta byta jak najlepsza a rozgrywka wzhudzata emocie. Konsultujcie sig, rozmawiajcie, dawaijcie
sobie rady i pomysty. Pamigtajcie tez, ze wszystko co dzieje sig w Swiecie Kosmosu, jest jednak
fikcjq i Zadne sprzeczki migdzy odgrywanymi bohaterami, czy to ze wzgigdu na decyzje czy tez sam
charakter, nie istniejg naprawdg I nie powinny przektadac sig na realny Kontlikt w Swiecie poza
gra.

Jak uzywaé podrgcznika?

Podrgcznik Podrdznika zostat podzielony na dwie czgSci. Pierwsza lotyka rzeczy, ktdre przydadzg
sig najbardzie] graczom. W rozdziale 1dowiesz sig jak tworzyc postac, jakie typy klasy mozesz
wyhrag, jakiej mozesz by¢ rasy oraz co z tym si¢ wigZe, poznasz mozliwe wyposazenie oraz to co
moZesz zrobi¢ z wiasnym ciatem. W rozdziale 2, sposoby podrdZowania w Kosmosie, jak piynie
czas oraz wszelakie interakcje, ktorych mozesz doSwiadczy¢ podczas swojej podrozy. Rozdziat 3
poSwigcony jest umiejgtnoScia i statystykg oraz jak ich uzywac i co oznaczajg. Rozdziat 4
natomiast w petni poSwigcony jest walce. Czym, guzie, jak i z kim moZna walczyé, ale takze jak
Zapewnic sobie i swojemu wyposazeniu powrat do petni sit po konflikcie.

W czgSci drugiej zawarte zostaty informacje zarowno dla graczy, jak i dla Mistrza/Mistrzyni Gry.
Rozdziat 1ttumaczy zasady korzystania z magii oraz Ki. Rozdziat 2 to wprowadzenie w system
rozgrywania Kosmosu, a rozdziat 3 je rozwija. To wiasnie tam znajdziesz wskazowki jak prowatzié



twoja opowies¢, wszystko o bohaterach niezaleznych, jak tworzy¢ narracie, charakter, tio
fabularne czy nawet wiasne lokalizacje. Rozdziaty 4, 5, 6 to listy kolejno mozliwych rzeczy do
Kupienia przez bohaterow, zakigé oraz mozliwych do napotkania stworzei wraz z ich statystykami.
Dodatkowo na keficu podrgcznika znajduje sig Zatacznik- 1 opowiadajacy o historii, religiach,
wainych wydarzeniach, miejscach i postaciach ze Swiata Kosmosu. 0czywiscie przeczytanie go nie
jest wymogiem do tworzenia wiasnych opowieSci, lecz moze stuzyé jako Zrddto inspiracji lub

PP Py

sktadajaca sig z Karty Postaci, Karty Zakigé oraz Karty Modyfikacji. To wasnie przez wypetnianie
tych kart bohaterowie graczy staja sig czgscig Swiata Kosmosu.

Jak grac?
Gra w Swiecie Kosmosu zaczyna sig od tworzenia postaci, wyttumaczonego w rozdziale 1. Dobrze
jest poSwigcic na to trochg czasu i zapoznac sig ze wszystkimi mozZliwoSciami. Sama rozgrywka
moZe zosta¢ wytlumaczona w bardzo uproszczonym schemacie: MG- opisuje, Gracz- robi, MG-
opisuje. Rozwijajac jednak ten schemat, MG odpowiedzialny jest za narracjg, opisuje co witza
bohaterowie, kogo napotykajg oraz w jakiej sytuacii sig znajdujg. Nastgpnie gracz decyduje co jego
postac chce zrobic (najlepiej w pierwszej osobie “podnoszg”, “wiaczam”) i ewentualnie rzuca
koscig. MG pazniej analizuje ewentualny rzut Koscia lub po prostu ocenia sytuacig i opisuje jakie
konsekwencje spowodowata decyzja gracza.

Przykiad

M6: Znajdujecie si¢ w wygladajacej na opuszczong fabryce. Zwisajace z sufitu szczatki

klimatyzacii i zniszczone taSmy wskazywatyby na to, Ze od Iat nikt tutaj nie zagladat, jednak w

jednej z wewngtrznych dobuddwek, zapewne uzywanych jako biuro, widzicie palace sig Swiato.

Gracz(Alex): Zakradam sig tam i sprawtdzam czy kto$ tam jest, staram sig to zrobié po cichu. /ey
12uca kastig na kidrej wymik wskazuje 1- Kiylyczng porazig.

MG: Probujesz podkraS¢ sig pod otwarte okno dobuddwki, ale nagle czujesz, Ze stanate$ na jednej
Z rozrzuconych po catym pomieszczeniu stalowych elementow taSmociagu i tracisz rownowage.
Upadasz prosto na twarz, a huk po twoim upadku roznosi sig po catej fabryce. Rzuécie wszyscy na
iniciatywe, jesteScie zauwazeni i zaraz zostaniecie zaatakowani.



KoScl

Wigkszo$¢ decyzji podejmowanych przez graczy i MG jest decydowana przez komplet
wieloSciennych KoSci i ich rzuty. W podreczniku uzywane sg ich skroty, ka, k6, k8, k10, k12, k20.
0znacza to K- koS¢ 8- liczba Scian koSci. Przykiadowo, jezeli rzucasz na obrazenia po strzale z
obrzyna rzucasz 2d8 - 1d4. 0znacza to, Ze rzucasz dwie oSmioScienne koSci oraz jedng
czteroScienng, a nastgpnie dodajesz wszystkie trzy rzuty i podajesz ostateczny wynik (np. 4-6+2:
12). W podrgczniku znajdziesz informacje dotyczace jakimi koS¢émi musisz rzucic dia kazdej broni,
Zaklgcia czy przedmiotu. Jesli podrecznik prosi cig o rzucenie koSémi K2 czy k3, oznacza to, Ze
rzucasz koscig K6 i dzielisz wynik na dwa (w przypadku k3) lub rzucasz koScig k4 i dzielisz wynik
na dwa (w przypadku k2). Aiternatywnie w przypadku k2 mozesz uzyé rzutu monet, przypisujac 1i
2 do stron monety.

Kosmos uzywa dobize znanego w Swiecie TTRPG Systemu D20. 0znacza to, Ze uniwersaing koscia
stuzacy do rzutow umiejgtnosci jest kostka k20. Jak jednak to zrozumie¢? Kaida postaé posiada
s7eSG statystyk: Sitg, SprawnoS¢, Logike, Wiedzg, Charyzme i Technologig. llo$¢ punktow w
statystykach determinuje bonus. Jest to dodatkowy numer (np. -2) ktdry oznacza ilo$¢ punktow,
ktdre dodaje sig¢ tlo wyrzuconego wyniki. Jak wigc wygiada proces testow?

1. Rzué koSclj | doda] bonus. Rzu¢ KoScig k20 oraz dodaj odpowiedni modyfikator. Przyktadowo
rzucasz na Empatig, umiejgtno$é wykorzystujaca bonus z Charyzmy w kidrej posiadasz 12 punkiow.
0znacza to, Ze honus wynosi +1. Rzucasz wigc koScig k20, otrzymujesz wynik 14 oraz dodajesz
bonus: +1. Twoj wynik na ten moment wynosi 15.

2 Dodaj Atuty, Korzy$ci i NiekorzySci. Rozne atuty, talenty, bronie, zakigcia, warunki, stany czy
przedmioty dodajg lub odejmuija od Twojego wyniku. Posiadasz KorzyS¢ podczas tego rzutu? Rzué
koscig jeszcze raz i wybierz wyiszy wynik. NiekorzySG? Zrab to samo, ale wybierz ten niiszy. Twoja
postac posiata stan Przerazenie? 0znacza to, Ze posiadasz -1do rzutdw na Charyzme i Logike.
Zaktadajac Ze twoja postac jest przerazona, od twojego wyniku: 15 odejmujesz 1. Twdj wynik
wynosi 14.

3. Porownal wynlk. Jesli Twoj ostateczny wynik jest wyiszy lub réwny poziomowi trudnosci,
oznacza to, Ze udaje Ci sig zdac test. Jesli jest nizszy, nie udaje Ci sig. MG ustala poziomy trudnoSci
hiorac pod uwagg wykonywang czynnoS¢, postac, ktora chcg dokonac tej czynnosci, czy postaé
przeciwko ktorej test jest wykonywany. Poziom trudneSci w przypadku uzywania umiejetnoSci, lub
poziom trudneSci w przypadku rzutu obronnego jest nazywany w podreczniku jako DC (z
angielskiego Ditficulty Class). W przypadku ataku, rzuty na tratienie wykonuje sig przeciwko
pancerzowi, a poziom trudnoSci stanowi Poziom Pancerza (PP).

Zaokraglanie

Idarza sig, Ze wynik rzutu trzeba pouzieli¢, zwtaszcza w przypadku odpornoSci. Wynik zaokragla sig
W tym przypadku od utamka: ponizej 0.5 zaokragla si¢ w dot, powyzej lub rowne- w gore.



Kosmos to gra opierajaca sig¢ o podrazy/historii grupy hohaterow. Kazda postac jest rozna i
unikatowa, a co wigcej, wnosi rozne zdolnoSci do grupy. Viad- hohater Klasy Bastion, stuiy duig
wytrzymato$cia i moZe odwraca¢ uwage armii w trakcie gdy Kristine- bohaterka kiasy Ztomiarz,
naprawia silnik statku. Wspéipraca czgsto jest jedyng opcja, Zeby cel grupy si¢ udat. Rozgrywka
nazywana jest historig lub podrdzg. W Podrazy spotyka sig dwa typy bohaterow. Ci stworzeni i grani
przez graczy oraz Bohaterowie Niezaleini- BL. BZ to wszystkie istoty, przyjazne, wrogowie czy
neutraine, kiore s jednak one wszystkie catkowicie niezalene od graczy a ich decyzje
podejmowane s przez M6.

Podczas historii grupa zmaga sig z roznymi zagadkami, famigtowkami, czy zdaniami, ktore
napedzajg gre. Czgsto zdarza sig, Ze niektore istoty i hohaterowie wejda w Konflikt i bed probowaé
sig nawzajem zabic. To tez czgS¢ podrdzy, a w Swiecie Kosmosu mozZna natrafic takze na istniejace
konflikty migdzy rasami czy frakcjami. Ostateczna decyzija, czy bohaterowie opowiedzg sig po
jednej ze stron, poddadz sig oraz w jaki sposob poradzg sobie z tamigtowkami, zalezy od graczy.

Cata historia moze trwa¢ nawet bardzo dtugo. Pojedyncze spotkanie graczy | MG nazywane jest
sesa. Sesja moze trwac godzing a moZe nawet szeS¢. Zbior sesii podczas ktdrej historia jest
rozgrywana, nazywana jest kampania. Jezeli zatozeniem catej historii jest rozpoczgcie i skoficzenie
jej podczas jednej sesji, jest to wtedy one-shot, Jedno-strzatowlec. Kampania koiiczy si¢ w
momencie, w ktorym wszystkie problemy, ktore si¢ pojawity, zostang zazegnane lub zioZone cele
osiagnigte. Kosmos to oczywiscie nie gra kompetytywna. Celem nie jest, skoficzenie kampanii i
zaczgcie nastgpnej. W Kosmosie chodzi o doSwiadczenia, kreatywnoS¢ i emocje. Kampanie mogg
trwaé nawet miesigcami, inne, nigdy si¢ nie koficzy¢.



Gzpst Plerwsza

Tworzenle Postacl
1.1 Sposob tworzenia postaci

Tworzenie postaci moze by¢ trudne. Tworzysz w Koiicu postac, ktorg bedziesz odgrywaé przez caty
kampanig. Twoje wybory w Klasie i rasie ksztattujg Twoje statystyki i umiejgtnosci, a one to jak
dobra jest twoja posta¢ w konkretnych czynnoSciach. Przede wszystkim jednak, uzywaj swojej
wyobraZni. Twoja postac nie musi i najprawdopodobnie] nie bgdzie najlepsza we wszystkim. Bgdzie
miec swoje plusy i minusy. 0 to chodzi.

Zanim jednak zaczniesz wpisywac pojecia w Kartg postaci, zastanow sig jaka ma by¢ twoja postac.
Czy jest wybuchowa, metywowana pizez pienigdze, mita, samotna, arogancka. Kazda z tych cech,
bez wzgigdu na to czy negatywna czy pozytywna, ksztattuje twojg postac. Dobrym sposobem na
tworzenie spajnego bohatera jest korzystanie z archetypow. Nie musi by¢ to ogoinie przyjety, np.
archetyp Zotnierza. Archetypem moze by¢ postac z popKultury lub znana osoha. Pomy$I jakie cechy
taka postac reprezentuje a nastgpnie zbuduj swojego bohatera na tej podstawie. Zastanow sig tei
jak mowi, w jaki sposob sig porusza, jak si¢ ubiera i czy posiaa jakie$ specyficzne nawyKi np.
jgka sig gdy sig stresuje. Gdy juz masz zarys swojej postaci mozna przejS¢ do nastgpnych Krokow.

1. Wyhierz Rasg.

Rasa reprezentuje z jakiego gatunku i planety pochodzi Twoja postaé. Kaida rasa posiada
dodatkowe bonusy do konkretnych statystyk oraz unikalne atuty, ktore zwigkszaja mozliwoSci
Twojej postaci. Opracz tego, przy kaidej opisanej rasie znajdziesz informacije dotyczace Srednie]
dtugosci Zycia kaidej rasy (opisane w SAS- Spins Around Star) oraz przyktadowe imiona. Czasem
rasy posiadaja rozne warianty, a co za tym idzie, rozne atuty. Wigcej o atutach znajdziesz w seKcji
14.

2. Wybierz Klasg.

Klasa moZe hy¢ rozumiana jako sposdb na zarobek. Czym zajmuje si¢ Twoja postac w Swiecie
Kosmosu. Determinuje to Twoje zdolno$ci, talenty oraz ewentuaine mozliwosci magiczne.



Determinuje ona takie ilo$¢ Punktdw Zdrowia (P) jakie posiada Twoja postaé. W opisie kazdej z
Klas znajtziesz takie tabelg rozwoju danej kiasy czyli to, w jaki sposdh ta Klasa ulepsza swoje
umiejgtnosci z kazdym osiggnigtym poziomem.

Kaida kiasa dodaje takie honusy do konkretnych statystyk i umiejgtnoSci a takie zapewnia
konkretne wyposazenie. Niektore klasy posiadajg takie podkiasy, mozliwe do odblokowania na
Wyiszym poziomie.

3. Wyhierz Pochodzenie i Motywacig

Pochodzenie to tto Twojej postaci. Czy jest samotna, oddana ojczyinie, gwiazda rozpoznawaing
absolutnie wszgdzie? Pochodzenie determinuje twojg liczbg Kontaktow(wigcej o Kontaktach w
sekciji 1.7).

Motywacja jest elementem gtownie kosmetycznym, ale takie przydatnym. Jest to 1zecz, potrzeha
czy cheg, kidra pcha Cig Ku zrealizowaniu wiasnych celow. Jest to nierozigczna czg$¢ Twojej
postaci. W przypadku cigZkich wybordw, Twoja motywacja moze grac roig podczas podejmowania
decyzii.

4. Przypisz punkty statystyk i umiejgtnosScia

Jedn3 z najczgSciej uywanych rzeczy na karcie postaci s Twoje statystyki i umiejgtnoSci. To one
determinujg jak dobra w danej czynnoSci jest Twoja postac. Kazda postac posiada szes¢ statystyk:
Sitg, Sprawno$¢, Logike, Wiedzg, Charyzme i Technologig. Do kaZdej z tych statystyk nalezy
przypisac liczbg, ktdra bedzie odpowiadaé opanowaniu danej selekeii umiejgtnosci Twojej postaci.
Metod na przypisanie punktow statystyk s dwie.

1 Metoda. W pierwszej metodzie posiadasz komplet punktow, kidre wpisujesz do wybranych
statystyk. 19, 14, 13, 12, 10, 8. KaZda liczha moZe zostaé uZyta tylko raz.

2 Metoda. W drugiej metodzie rzucasz 4k6 a nastgpnie dodajesz do siebie trzy najwyzsze wyniki i
przypisujesz otrzymany wynik konkretnej statystyki. Zrob tak dia kaZdej ze statystyk.

Kiedy jui masz przypisane punkty statystyk, nastgpnym krokiem jest uzupetnienie seKcji
umiejgtnosci. Kaztla statystyka odpowiada 3 umiejgtnoscig. W odpowiednim okienku umiejgtnosci
Wpisz bonus z punktow konkretnych statystyk wediug tabeli.



llo$E punkidw Bonus llo$E punkidw Bonus

1 -9 16-17 +3

2-3 4 18-19 N

4-5 3 20-21 +d

6-7 -2 22-23 +b

89 1 24-25 +

10-11 0 26-27 +8
12-13 +1 28-29 +9
13-15 +2 30 +10

5. 0pisz Swojg postac.

W nastepnym kroku, hiorac pod uwagg wszystkie poprzednie, opisz swojj postac. Wymysl dia niej
historig, Skad sig¢ wzigta, diaczego jest tym Kim jest, co lubi robi, jak sig ubiera. Wszystko to co
uwazasz, e warto wiedziec o Twojej postaci. Mozesz zrobic to na Karcie postaci lub we wiasnych
notatkach. Uwzglgdnij tam twoje pochodzenie oraz to co robisz dobrze. Wigksza iloS¢ honusu
Budowy oznacza np. Ze twoja postac jest wigksza, lub zdrowsza. Wigksza iloS¢ punktow Wiedzy
0znacza, Ze postac jest hardziej oczytana.

6. Wybierz ekwipunek

W opisach kazdej klasy znajduje sig lista mozliwego ekwipunku lub opcja pienigdzy stuzacych do
jego zakupu. Najwazniejszy powinien by¢ pancerz, ktory determinuje liczbg Twoich Punktow
Pancerza (PP). Jezeli jednak Twoja postac nie posiada Zadnego pancerza, iloS¢ PP wynosi 6 « liczba
bonusu Budowy. Im wigksza iloS¢ Punktdw Pancerza, tym przeciwnik musi wyrzucié wigcej w
teScie na udany atak przeciwko Twojej postaci. Nastgpna w kolejnoSci powinna hyé Twoja broii.
Rozne bronie zadaja rozne iloSci i typy obraZei, ale korzystajg teZ z raznych umiejgtnoSci. Bronie
dystansowe korzystajg z umiejgtnoSci Zwinne Dionie- uzywajacej statystyki Sprawne$é (rzué 120 -
liczba bonusu Zwinnych Dioni), natomiast broii biata z umiejetnoSci Walka Wrgcz- uzywajacej
statystyki SHa (rzué d20 - liczba bonusu Walki Wrecz). Jezeli Twoja postaé nie posiada Zadnej broni
| zdecyduje sig uderzyé czysta pigsScia, zadaje 1- liczba bonusu Walki Wrgez

1. Ihierz druiyng

Kosmos to w koiicu gra zespotowa. Przedstaw swoja postac reszcie grupy. Kazda postac dziata i
zachowuije si¢ inaczej, tak samo jak kazdy gracz jest inny. Nie wazne od tego czy wolisz walkeg,
odgrywanie rol, eksploracig czy rozwiazywanie zagadek, powiedz to Waszemu MG aby mogt
uwzgigdnic to w Waszej historii.



12 Rasy

W Swiecie Kosmosu nikt nie jest taki sam. MoZesz wej$¢ do metra a w nim wysoki na dwa metry
Valhal z grubym futrem, dtugimi rogami i potgZznymi skrzydtami stoi obok nie wyZszego niZ metr,
czerwonego Goblina. Kazda rasa roini sig ksztattem, kolorem, wzrestem a nawet wiekiem do
ktorego doZywaj. Niektore rasy posiadajg takie podgatunki np. Mory. W takim przypadku kazdy
podgatunek jest podobny do siebie, ale wyrdznia sig takie specjalnymi atutami.

Wyhor rasy

Rasa to pierwszy krok w procesie tworzenia Twojej postaci. Kosmos jest wypetniony raznymi
gatunkami, a w zaleznoSci od miejsca w Ktorym jestes, jedne sg czgSciej spotykane od innych.
Twoj wybor wplywa na to jakie Atuly posiada twoja postac, jakie bonusy z tytutu rasy otrzyma, ale
tei z jak predkoScia jest w stanie sig¢ poruszag. CigZsze rasy jak Turtle poruszaj si¢ wolniej niz
Ilzejsze, np. Ghoule. Wraz z wyborem rasy nie dostajesz tylko atutow i bonusow z tytutu rasy,
dostajesz takie podstawy do tworzenia historii Twojej postaci. Jesli Twoja postac jest Morem
Biatym, to moze akurat jej rodzina pochodzi z niesamowicie biednej wsi a ona wyjechata w Swiat
aby odnalezé sposab, Zehy tej rodzinie pomdc. W opisie kaZdej rasy znajdziesz listg kosmetycznych
I tych wptywajacych na rozgrywke informacii.

Opis

To tutaj znajdziesz informacje wszelkie kosmetyczne i historyczne informacje dotyczace konkretnej
rasy. Jak wygiada, jakie jest spoteczne postrzeganie tej rasy i z czym jest Kojarzona, a takie z
jakiej planety i z jakiego Srodowiska si¢ wywodzi. W niektorych opisach znajdziesz te informacig o
wygladzie technologii konkretnej rasy oraz informacije kulturowe.

Bonus Statystyk

Wszelkie dodatkowe bonusy z tytutu cech charakterystycznych danej rasy. Wybrana rasa
charakteryzuje si¢ nadzwyczajn sitg lub odpornoScia? MozZesz mie¢ pewnoS¢, Ze posiada bonus
do Sity.

Wiek
Sredni wiek do jakiego doZywa konkretna rasa wyraiona w SAS (Spins Around Star).
Rozmiar

Jak tuza, lub mata, jest konkretna rasa. Najczg$ciej spotykane s rasy Sredniego rozmiaru. Mate
rasy naturalnie tatwiej sig chowajg lub przeciskajg, natomiast Duze rasy czgsto sg barziej
wytrzymate w konkretnych warunkach.
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PredkoSé

PredkoSé marszu z jakg dana rasa jest w stanie sig poruszac wyraZona w metrach. Zazwyczaj rasy
Sredniego rozmiaru posiadajg predko$é wysokosci 10 metrow.

Podgatunki

Podgatunki to nie zawsze istniejaca sekcja. Opisuje ona roznice w Kulturze i wyglgdzie konkretnych
podgatunkow.

Atuty

Atuty to sekcja, w ktdrej znajdziesz wszelkie informacje o szczegolnych wiasciwosciach danej
rasy. Przyktadowym atutem moze by¢ Wodny Typ, atut Turtia, ktdry pozwala na oddychanie pod
wodg. Gzasem Atuty {3czg sig z sekcjg podgatunkow, poniewaz nie Kaidy wariant rasy posiada
takie same atuty. To one teZ w duzZej mierze wptywajg na mozliwoSci podczas samej rozgrywki.

JezyK

Kaida rasa postuguije sig tak zwanym Jezykiem Uniwersalnym. Niektére jednak posiadaja swoje
wlasne unikatowe jgzyki, w ktdrych mogg sig postugiwaé migdzy sobq i innymi znajgcymi ten
igzvk.

Przyktadowe imiona

Tak jak nazwa wskazuje, znajdziesz tu przyktadowe meskie, Zefiskie i neutraine imiona najczgsciej
wystepujace w kulturze danej rasy. tgczg sig one z historig i pochodzeniem danej rasy.



Ghoule to rasa natywna dia systemu Revan. Planetg
najbardziej zaludniong przez Ghoule jest Carr.
Charakteryzujg sig one wszystkimi ostrymi zghami i
jaSniejszg skorg oraz sq bardzo zwinne. Ze wzgigdu na to,
ie planeta Carr otrzymuje bardzo mato Swiatta od jej
gwiazdy, oczy Ghouli lekko si¢ Swieca. Wiele innych ras
patrzy na Ghoule z obrzydzeniem i strachem, gtdwnie przez
ich nawyki Zywieniowe. Jednym z delikatesow wsrad
Ghouli s migsa umartych w bitwach.

Bonus Statystyk: -2 do Sprawnosci, +1do Sity
Wiek: 200-500 SAS

Rozmiar: Ghoule s3 Sredniego rozmiaru
Predko$6: 10 metrow
Atuty

Widzenie w ciemnos$cl. Ze wzglgdu na ich ciemng gwiazdg systemu, Ghoule potrafig doskonale
widzie¢ w ciemnosci.

Odpome$¢é krwiopljcy. Dzigki piciu krwi wszystkie Ghoule posiadajg odporneSé na trucizny.
Krwiopljca. Ghoule sg specyticzng rasg, kiora jest w stanie wyzy¢ z picia krwi innych ras. Pozwala
to czgSciowo przywrdcic im zdrowie (106 zwigkszane co drugi poziom), tracc jednak na
postrzeganiu spotecznym, jesli zauwazeni. (3 razy na odpoczynku).

Przykiadowe imiona
Imiona Zefiskle:

Imiona Mgskie:

imiona Neutraine:
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Gobliny to rasa, ktdra pojawia sig na wielu planetach.
Wielu uczonych sprzecza sig co do ich oryginalnego
pochodzenia. Pewne jest to, Ze pochodzg z planet o
zroznicowanym kiimacie, a ich okres rodzenia sig przypada
na ciepte warunki. Gobliny sg niskie, mate w roznych
kolorach (najczgSciej spotykane s w odcieniach
Zielonego i czerwonego, ale widziane s takie w innych
kolordw). Ze wzglgdu na kilka powaznych przypadkow,
Gobliny uzyskaty charakter chciwych i podstgpnych, mimo,
ie w rzeczywistosci zalezy to od Goblina.

Bonus Statystyk: -2 do Sprawnosci, -1 do Logiki
Wiek: 30-60 SAS

Rozmlar: Gobliny s Matego rozmiaru (90cm>)
Predko$6: 6 metrow

Atuty

Widzenie w clemnoSclach. Gobliny potrafia widzie¢ w ciemnoSciach bardzo dobize. Zakiada sig, Ze
to przez to, e mogq Zy¢ w norach, ale nie jest to pewne.

Maluch. Zakiada sig, Ze dawne cywilizacje Goblinow mieszkaty wSrad zwierzat. Z tego tez powodu,
Moy3 one za pomocq gestow porozumieé sig Z matymi hestiami.

JezyKi

Gobliny mogg postugiwac sig Jezykiem Uniwersalnym oraz Gwarg Goblinow.
Przykiadowe imiona

Imiona Zefiskie:

Imiona Mgskie:

Imiona Neutralne:



Mory s3 natywne dla planety Yorushi. Charakteryzujg sig
wysokim poziomem inteligencii i elegancjq. Planeta jest
Zjednoczona, ale spoteczeiistwo jest podzielone na Mory
Czarne i Mory Biate. Oba typy Morow wygiadajg tak
podobnie: lawendowy Kolor skry, szpiczaste uszy, smukia
budowa. Nazwa Czarne/Biate, odnosi sig¢ do koloru
teczowek Konkretnego Mora. Wyglad urzadzeii tworzonych
przez Mory jest bardzo elegancki i gtadki. Mory Czarne nie
$3 zbyt spotecznymi osobami, chyba, ze pomaga im to w
ich wasnych celach w odrdznieniu od Mordw Biatych,
ktdre chetnie sig gromadza.

Bonus Statystyk: -1do Charyzmy, +2 do Technologii
Wiek: 100-130 SAS

Rozmlar: Mory sj Sredniego rozmiaru

PredkoS$é: 10 metrow

Podgatunki

Mory Czame to wyZsza klasa spoteczna. Czgsto zajmuj wysokie stanowiska, posiatajg wigce]
pienigdzy, oraz fatwiejszy dostgp do potrzebnych im rzeczy. Nie majg jednak zbytnio kontaktu ze
SWOjg rodzing, czgsto sg arogancey i lubig podkresiaé swojg pozycig

Mory Biale to niZsza kiasa spoteczna. Jest dokiatnie tak samo inteligentna, lecz cigZej pracujgca.
Mory Biate czgSciej zajmuig sig praca fizyczng, gtdwnie roing. Nie majg takich kontaktw jak Mory
Czarne, ale zawsze mog3 liczyé na pomocng dtoii swojej spotecznosci. S3 mili, przyjazni i rodzinni,
ale takie gotowi bronié swojej spotecznosci a do wtasnej Smierci.

"



Atuty

Pozycla. Mory Czarne posiadaja korzySé podczas przekonywania. To wiasnie dzigki daru
przekonywania s w stanie osiggac tyle sukcesow spotecznych.

Widzenie w clemnoS$cl. Mory Czarne czgsto dokonuja szemranych biznesow w ukryciu, dzigki temu
nie posiadaj niekorzy$é bedac w nieoSwietionych miejscach.

Wewnetrzny spok6]. Mory Biate ze wzglgdu na Swoja stoicka nature, trudniej ogtuszyé, zastraszyé
lub zdezorientowac.

Moc Charyzmy. Mory Biate czgSciej przekonujg wigksze grupy ludzi do swojego zdania. Ciggnigcie
Za sohg thumow to ich specjaino$¢. Posiadajg korzySc podczas przekonywania wsrod osob nisko
lub Srednio postawionych.

JezyKi
Mory mogg postugiwag sig Jgzykiem Uniwersalnym oraz Yorushi-ren, ich wiasnym jezykiem.
Przyktadowe imiona

Imiona Mgskie: Yoru, Yuki, Nang, Maru,
imiona Zefiskie: Kora, Mei, Ru, Lia
Imiona Neutraine: Karo, Kira, Yuki, Hang,



PoOI

Podlanie to rasa z planety Pdola. Charakteryzuja sig
niskim lub Srednim poziomem inteligencii, lecz zdarzaja
sig jednostki wyhitne. Ich poziom zrozumienia technologii
jest stahy, ale doskonale z niej Korzystajg i improwizuja.
Wyglad urzadzei tworzonych przez Padlan charakteryzuje
sig surowoscig i niejako byciem przestarzatym. Nawet
jeZeli jeden Padl jest niezhyt znany, to zawsze samemu
kogo$ zna, Kogos$ kto jest mu w stanie co$ zatatwic, lub
pomac.

Bonus Statystyk: -1do Loiki, -1 do Charyzmy
Wiek: 60-80 SAS

Rozmiar: Padlanie sa Sredniego rozmiaru
Predko$6: 10 metrow

Atuty

Mocna psychika. Pdolanie nie odczuwaijg presii i $3 w stanie trzezwo mySie¢ nawet podczas
stresujacych sytuacii. Bardzo cigZko ich przerazic i rozirzasac.

Toksyczna historia. Ze wzglgdu na cigZkie warunki, gtownie spoteczne, panujace na Padli oraz
niezdrowe nawyki, kazdy Podl posiada podniesiong odpornoS¢ na toksyny oraz modyfikacje ciata.

Przykiadowe imiona

Imiona meskie: Viad, Yanus, Yuhas, Andrev, Adam, Jan, Tomas
Imiona Zediskie: Anna, Monika, Dorota, Grazyna
Imiona neutraine: Aleks, Mil, Maria
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Turtel

Turtel to rasa natywna dia wielu oceanicznych
planet. Jako gtdwng planetg podaije sig Oceanie.
Jako gatunek czgSciowo wodny, ich skora jest
pomarszczona, ale s Swietnymi ptywakami.
Charakteryzuj sig duzym rozmiarem, grubg sKorg i
pokrywajaca cate plecy skorupa. Turtle s3 dosc
woine ale wytrzymate. ich technologi¢ s3
prymitywne, a na pewno wygladaja prymitywnie. Z
reguty Turtle trzymaja sig przy sobie tworzac
scalone spoteczeistwo.

Bonus Statystyk: -1 do Wiedzy i -1 do Sity
Wiek: 200-300 SAS

Rozmiar: Turtie s3 Duzego rozmiaru (190-200cm)
PredkoSé: 6 metrow

Atuty

GruboskérnoSE. Turtle posiadajg niezwykle grubg skore i skorupe, ktdra pokrywa ich plecy. Dzigki
temu posiadaja naturalnie 10 - Bonus Budowy, Punktow Pancerza.

Wodny typ. Jako gatunek wody, Turtie nie odczuwaja potrzeby wyptynigcia z wody w celu nabrania
powietrza, oraz poruszajg Sig w niej ptynnie.

Przyktadowe imiona
Imiona Zefiskie:

Imiona Mgskie:

imiona Neutraine:



Valhal to rasa natywna dia planety Siivet w

skrzydtami na plecach i grubym futrem. W

| moZliwo$ci skizydet wzrastajg lub zmniejszaja
sig. Valhale s3 znani ze swojej wojowniczoSci |
hycia honorowymi.

Bonus Statystyk: -2 do Sity i -1do Sprawnosci
Wiek: 90-110 SAS

Rozmiar: Valhale s3 buzego rozmiaru (190-210cm)
PredkoSé: 10 metrow

Atuty

Mroina natura. Valhale, ze wzgledu na mrdz panujgcy na ich rodzimej planecie, posiadaja grube
futro dzigki czemu doskonale czujg si¢ w zimnych warunkach.

Lot Valhale posiadajg raznego rozmiaru skrzydta, ktore (w zaleznoSci od ich rozmiaru) pozwalaja
na szybowanie, powolne opadanie, lub nawet latanie. Predko$¢ podczas Iatania to 20 m.

Przyktadowe imiona
Imiona Zefiskie:

Imiona Mgskie:

imiona Neutraine:

systemie Revan. Charakteryzujg si¢ Kozimi rogami
wychodzacymi po bokach gtowy i idgcymi do tytu,

zaleinoSci od wieku i ptei, iloS¢ futra oraz wielkosé
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1.3 Kiasy

Kazda posta¢ w Kosmosie jest wyjatkowa. Napgdzana jest rozng motywacia. Stawa, bogactwem,
chgcig pomocy innym, religia i masq innych. Zadna z nich nie jest 2ta motywacia- przynajmniej dia
tej osohy. KaZda postac ma takie inaczej uksztattowany krggostup moralny.

Wybaor Kiasy to drugi krok w procesie tworzenia postaci. Kiasa definiuje ogdlne mozliwoSci twojego
bohatera. Mistrzyni technologi- najpewniej Ztomiarz. Mistyczny ekspert od starozytnych ruin-
pewnie Wedrowiec PustKi. Kaida kiasa posiada inng iloS¢ Punktéw Zdrowla (P2) oraz wiasne Premie
Startowe i Umiej¢tnoScl Bonusowe. Opracz tego, najwazniejsze we wszystkich kiasach sg ich
Talenty. $3 to specjalne umiejgtnoSci pozwalajaca na wykonywanie unikatowych dziatai. Niektore
kiasy posiadajg takze zdoInoSci magiczne, ktore pozwalajg na rzucanie zakigé. Twoja postac
Zaczyna SWojg przygodg na poziomie 1. Z Kazdym jednak wyZszym poziomem otrzymujesz Talentow,
niektore Talenty sig wzmacniaja, a klasy magiczne otrzymujg dostep do wigkszej ilosci
mocniejszych zakigé. Niektare kiasy posiadaja wiasne podkiasy, czyli specjainoSci. Kazda
podkiasa posiada swoje unikatowe Talenty, powigzane z gtownym zatoZeniem kiasy. Na przyktad
Bastion podczas wyboru Sclezki Wojny moze wybraé podkiasg Niszczyclel zadajacy duij ilosé
obraze i posiadajacy wysokg odpornoS¢ lub Bastion Medyk- trwaty, potgZny lekarz polowy. Kazda
1 tych podkias fczy w sobie duZg wytrzymato$é posiadajac przy tym unikatowy charakter.



Hayden unidst swajg rgkg ze
Ziola dfonig, jakly uciszat wiasmie
wszysthie glosy Swiata. Migazy jego
Palcami odbijata sig chromowana
Kostka, kldra po chwill jak pocisk
alomowy rungfa w dot. Zahaczajge
oizy tym o strunty "Mepsyary” jakby
chciafa je porwac. instrument wydaf
pizeraZiiwie glosny dzwigk, cafa
Ziemia slg zalizgska a cafy odaziaf
Kidry jeszcze przed chwilg cheiaf
Wypalroszyc Hayaen a stangf jak
Wiyly bez moZliwosei ruszema sig.

Sam spojizala 2za 1ogu na
MEZezyzng w brgzowyim garmituize. Twaiz pastyje oo opist. Dziewczyna szyoko wyciggneta kartkg
1la kldrej maszkicowal samg sielie. Wyszta 2za rogu | obijajge sig o meZezyzng wioZyta mu Kartkg
4o Kieszeni; Ten po 1zuceniy Wyzwiska otworzyt Kartkg / popalizyt sig prosto w oczy namalowane/
Sam. dczy mgZezyziny 2aswiechy sig a ciato Sam znikngto. "To byto prosisze niZ myslatam”
powiedziata dziewezyna bedge leraz w ciele mezezyziy.

Gral usiadf na rogu miejscowey fontanny. SkrzyZowaf nogi f wyprostowal plecy. Wyciggngt
SWoj Holo-Nolatmik | zaczgf recylowac jeden ze swoich poemalow. Po chwil, Zaczgll sig zbiegac to
niego luazig. KaZda z osol kidre Ustyszala jego stowa odruchowo podehodzita do niego jakly
Clggnigla 2a nos pIzez pIZeZNaczenie. Gay Guru skonczyt recylowac swoj poemat miat juz pod
SWojg Kontrolg biisko lysige osdb czekajgcych na jego Komendg. Gurd sig Usmiecihngt

Bardy to utalentowane artystycznie osoby, ktdre wykorzystujg petnig swoich moZliwosci aby
0sigungé swoj cel. Jest to takie kiasa posiadajgca zdolnoSci magiczne. Giowng statystykg Barda
jest Charyzma i to ona jest wykorzystywana do rzucania zakigé.

Gechy Klasy
Zdrowie: 12 + liczba punktow budowy (- 5 powyiej pierwszego poziomu)
Premie Startowe: -1 do Charyzmy i LogiKi

UmiejgtnoScl bonusowe (-1) wyblerz trzy- Skradanie, GibkoS¢, Zwinne dionie, PrzenikliwoS¢,
Oszustwo, Empatia, Prowokacja

DC Magil: 8 - Bonus Charyzmy
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Talenty

Magia sztukl. Bard zna zakigcia przeznaczone do jego kiasy oraz te, ktdra s oznaczone jako
uniwersaine lub wieloklasowe.

ZaKlgcia znane na 1 poziomie:

Hipnoza. (Zakigcie 1 poziomu) Uzywajgc swojej wiedzy w wybranej dziedzinie sztuki zahipnotyzuj
pojedynczg osobg do wykonania prostych czynnoSci na czas 1 min. Po kazdej wykonanej przez
zahipnotyzowanego akcii, ta osoba wykonuje rzut obronny na Logike o DG rownej DC magii
uzytkownika. Udany rzut skutkuje utratg kontroli.

Przebranie. (Zakigcie 0 poziomu) Wtop si¢ w thum uzywajc przebrania...lub innej osoby. Jezeli ta
osoba zginie, gracz powraca do swojej pierwotnej formy, tracc potowg swoich punktow zdrowia.
Przebranie trwa do wykrycia, przebranie za osobg trwa do wykrycia, otrzymania obrazenia (gracz
powraca do swojej formy dostajac potowg z zadanych obrazei min. 1), lub do uptynigcia 1 min.
Jezeli gracz przebiera sig za innego cztowieka przyjmujac jego ciato, ten musi wykonac rzut na
Logike o DG rownym DC magii uZytkownika.

Poziom Bonus Statystyk | Cechy Dostgpne Sloty Poziom Znane Zakigcla
UmiejgtnoScl zakigé slotow zakigclapoziomu 0
1 +1 Magia Sztuki 2 1 14 2
9 + Inspiracja 3 1 5 2
3 K| Irddto wiedzy 412 112 6 2
] +1 Podniesienie statystyk 3 2 7 3
5 +2 Inspiracja (k8) 2 3 8 3
6 ) Zdolno$é Zrodta Wiedzy 3 3 9 3
7 +2 - 1 a4 10 3
8 +2 Podniesienie statystyk 2 [ 1 3
9 +3 - 3 14 12 3
10 +3 Inspiracja (k10), Korepetycie 41 415 1 q
1 +3 - 1 5 15 a4
12 +3 Podniesienie statystyk 2 5 15 4
13 + - 311 516 16 a4
1 A ZdolnoS¢ Zratta Wiedzy, 2 6 18 1
Korepetycije
15 N Inspiracja (k12) 1 7 19 4
16 + Podniesienie statystyk 2 7 20 4
17 + - 1 8 22 a4
18 5 Korepetycje 2 8 24 a4
19 +5 Podniesienie statystyk 1 9 26 4
20 + 1 10 26 a4



Inspiracja(2 poziom). W dowoinym momencie przygody mozZesz zainspirowac wybranego
towarzysza. Towarzysz musi znajdowac sig w odlegtoSci do 20 m. od ciehie i musi mie¢ mozliwos¢
ustyszenia cig. Towarzysz otrzymuje wtedy 1k6, ktdore moze dodac do dowolnego rzutu przez
nastepne 10 minut. Dodac moze po rzucie lub przed rzutem, ale bez wiedzy czy rzut sig udat. Po
uyciu, inspiracja sig wyczerpuje. llo$¢ inspiracii jest rowna bonusowi Charyzmy barda. Aby
odzyskac inspiracje, potrzebny jest diugi odpoczynek. Wysoko$¢ inspiracji zwigksza sig¢ wraz z
poziomem,

k8 - 5 poziom, K10 - 10 poziom, K12 - 15 poziom.

Irodio wiedzy.

Kazdy bard posiadt swojg wiedzg z jakiego$ miejsca. Czy to szkoty, czy to przez nauczyciela, przez
rodzing, lub przez samotne uczenie sig. Na 3 poziomu poznawane jest Zrodto wiedzy harda.

SzKofa. Poznana przez ciebie wiedza na temat sztuki jest wynikiem uczgszczania do szkoty.

3 poziom: Wybierz dwie zdolnoSci, kidre stang si¢ twoimi dodatkowymi UmiejgtnoSciami
Bonusowymi.

6 poziom: Opracz chodzenia na przedmioty artystyczne, byty tei zajgcia z innych dziedzin.
Wybierz dwa wybrane przez ciebie zakigcia wybranej Klasy. Zakigcie musi by¢ z poziomu, z ktdrego
posiadasz sloty, lub hy¢ zakigciem 0. Zakigcie wlicza sig jako dodatkowo znane zakigcie.

14 poziom: 5 z plusem za staranie. Raz na dtugi odpoczynek mozesz uzy¢ slotu zakigé
poziomu wyiszego niz twoj maksymainy odbiokowany lub jednego ponad maksymaing iloS¢
poziomu juz odblokowanego.

Nauczyclel. wiedza o sztuce zostata ci przekazana przez twojego mentora.

3 poziom: Towarzysz, ktdremu przekazana zostata inspiracja, zyskuje tymezasowe punkty
zdrowia rowne twojemu bonusowi Charyzmy.

6 poziom: Odpoczynek jest waZny, po kaZzdym odpoczynku otrzymujesz moiliwo$é
dodatkowego ruchu podczas nastgpnej tury w walce. Dodatkowy ruch sig nie sumuje i mozZe zostac
uzyty tylko w pierwszej turze walki, tylko raz az do nastgpnego odpoczynku.

14 poziom: "W niebezpieczeiistwie, uciekaj", stworz obszar o promieniu 20 m.
wySrodkowany na sobie w ktdrym kaZdy wrdg styszy Krytyczny gtos ich mentora. W tym obszarze
wrogowie majg niekorzyS¢ podczas atakowania, a kazdy atak przeciwko nim posiada Korzy$¢. Na
koficu kazdej tury, dotknigci wrogowie moga wykenag rzut na Wiedze przeciwko DC twojej magii.
Przy udanym rzucie, efekt obszaru, przestaje mie¢ wptyw na t3 osobg. Ta zdoino$¢ moze byé uzyta
raz na dtugi odpoczynek i trwa przez 3 tury.

22



Rodzina. Wiedza o sztuce piynie w ytach twojej rodziny.

3 poziom: Jako reakcja w przypadku Smierci wroga lub towarzysza w odlegtoSci do 10 m.
moZesz wykonat jedng z akciji: Pochwalz Towarzysze w odlegtoSci do 10 m. otrzymujg bonus do
nastgpnych rzutow rowny twojemu bonusowi Charyzmy, max 3. A7yfy42 Wrogowie odejmuig liczbg
punktow twojego bonusu Charyzmy od ich nastgpnych rzutow, max 3.

6 poziom: Rodzinna receptura. Raz na dtugi odpoczynek mozesz wytworzyé leczniczy napoj
2e nalezionych 4 przedmiotow. Przedmioty moga byG dowoine, nie moga si¢ powtarzaé i nie moga
10stac orzyskane. Posiadana liczba wytworzonych w ten sposoh napojow leczniczych nie moze
przekracza 3.

14 poziom: Wraz z przekazywaniem wiedzy, rodzina przekazywata ci co$ wigcej. Raz na dtugi
odpoczynek mozesz uleczyé swoich towarzyszy w obrgbie 10 m. lloS¢ PZ odzyskanych przez
leczenie jest rowna podwojonemu poziomowi barda.

Samouk. samemu poznates wiedzg o sztuce.

3 poziom: Nauka o sztuce nie byta twoim jedynym zajgciem. Jezeli podczas tury bedziesz
atakowaé, moiesz zaatakowaé dwa razy.

6 poziom: Nauczyies sig jak inspirowac samego siebie. 0d teraz mozesz korzysta z
wiasnych Inspiracii.

14 poziom: DoSwiadczenia w przetrwaniu. Gdy twoje PZ spadng do zera, moZesz zdecydowac
sig natoZyé na siebie stan Nlewydoine$¢, ale pozostajac przy Zyciu z1PL.

Korepetycje (10 poziom). Sztuka to nie jedyne co w Zyciu prohowates. Zaczynajac na poziomie 10,
Korepetycie pozwalaja ci wybra dwa zakigcia z dowolnej klasy, ktdre zostang wiiczone w liczhg
nanych zakigé twojego barda. Zakigcia muszg by¢ zakigciami z znanych poziomow, lub z poziomu
0

Wyposaienie:

- (a) Skorzane Ubranie lub (b) pienigdze
- (a) Scyzoryk lub (b) pienigdze

- Torba

- Wybrane wyposaZenie artystyczne



Wojownik imieniem Draven
Zalrzymay sig na Srodku Korylaiza,
rozstawiajge szeroko nogi. Wrogowie
olworzyli agien, a pociski zaczgty
odbjjac sig od jego cigZkiego Fgzo-
Pancerza jak Kamiemie od stali. Draven
unidst tarczopodobny moduw
aklywujge pole obromne. . Przejiziecie
Lylko po moim trupie” - rykngt
DruZyna sKkiyfa sig za nim, 2 on sam
DIzZyjat na sielie catg lawing ognia,
1iie colajge sig ami o Krok.

Svala Zstngia 2 plecow ogromny
Imiolacz plazmy, ktory wyglgdat
Dardzief jak czgs¢ statku miz brofi osobista. ,,6zas nia wejscie Z hukiem” - rzucia, naciskajge
SpUst. Z luly wyrwala sig kula ognia, kfdra rozerwata stalowe wrofa na strzgpy. Gay kuiz jeszeze
1iie opadf, Svala juz przefadowywalta brod. Dla migf drzwi, bunkiy / wieZyczki obronne byty lylko
Hluzjg przeszkod.

Na polu bitwy pad jeden z sojusznikow, trafiony serig z karabinu. Kael rzucit sig do przodu,
Kule rozbijaty sig 0 jego pancerz, ale on nie Zwalniat kroku. Ofworzyt moal w ramieni,
wslrzykujge rannemu IeKL. W ciggu Kilku sekund lowaizysz zasyczal, iabierajge oddecih, a jego
oczy odzyskaty blask. Kael postawit 9o nia 11ogi | ostonit wiasiym clatem, kiedy Kolejna salwa
pizeszia nad ich gfowanmi;

Gechy klasy
Zdrowie: 17 - liczba punktow budowy (- 9 powyZej pierwszego poziomu)

Premie Startowe: -1do Sprawnosci i Sity

UmiejgtnosSci bonusowe (-2) wyblerz dwle: Takiyka, Technologia, Atietyka, Zastraszanie,
SpostrzegawczoSc

Talenty

Egzo-Pancerz:

Posiadasz dostgp tlo zbroi wspomaganej. Daje ci -2 do PP (Punktow Pancerza) ponad ewentuaine
posiadane. Raz na odpoczynek mozesz aktywowac tryh nadwyzKi mocy: przez 1 minutg twoje ataki
wrecz zadajg dodatkowe 1k6 obrazei.
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Poziom Bonus Statystyk | UmiejgtnoScl Cechy

1 K| Egzo-Pancerz

2 +1 Ogiei Koncentracyjny

3 N Scieika Wojny

1 +2 Podniesienie statystyk

5 +2 Podwaijne Uderzenie

6 2 Zdolno$é Sciezki Wojny

7 +2 -

8 +3 Podniesienie statystyk, Ostona Kinetyczna
9 +3 -

10 +3 Nieugigty

1 +3 5

12 N Podniesienie statystyk

13 +} -

1" + Zdolno$¢ Sciezki Wojny

15 +l}

16 +5 Podniesienie statystyk, Natadowanie Egzo-Pancerza
17 + -

18 5 Iywa Forteca

19 +B Podniesienie statystyk

20 +6 NieSmiertelny Bastion

Ogle Koncentracyjny (2 poziom). Moiesz oznaczyé jednego przeciwnika jako cel priorytetowy. Ty i
sojusznicy macie -1do atakow przeciwko temu celowi.

$cieika Wojny (3 poziom).

Wybierz swoja specjalizacig:

- Zelama Strat - Specijalista od Kontroli pola

- Bastion Medyk - Odporny na obraZenia lekarz polowy

Podwadjne Uderzenie (5 poziom). Zyskujesz moiliwoS¢ zaatakowania dwa razy w jednej turze.
Osiona Kinetyczna (8 poziom). Rktywuijesz pole ochronne wokot siebie. Na 2 tury otrzymuijesz
redukcjg obrazei o potowg od atakow dystansowych.

Nieugigty (10 poziom). Jezeli spadniesz tlo 0 PZ, moZesz raz na odpoczynek pozostac przy 1PZi
kontynuowac walke.

Naladowanle Egzo-Pancerza (16 poziom). Mozesz raz na dtugi odpoczynek aktywowac petng moc
pancerza: przez 3 tury masz przewagg na wszystkie rzuty ataku i odporno$¢ na obrazenia fizyczne.
lywa Forteca (18 poziom). Masz staty redukcjg obraiefi o 3 od kaitlego irdtita.



NieSmiertelny Bastion(20 poziom). Na poczatku kaidej swojej tury automatycznie odzyskujesz 10
PZ, o ile masz przynajmniej 1PL.

Scieiki Wojny

lelazna Strai

GleZkozbrojni wojownicy, idgcy w pierwszej linii, /ch 89z0-pancerze c2ymig Z mch me o ruszema
fortecg.

3 poziom: Zelazna Postawa

Gy stoisz w miejscu i skupisz sig na obronie, zyskujesz dodatkowe -2 do PP i odporno$¢ na
pchnigcia.

6 poziom: Nie do Zatrzymania

Mozesz uzyc akeii, aby . wejS¢ w tryb oblgzniczy™. Na 3 tury masz przewagg w testach Sity, a kazdy
przeciwnik probujacy przejS¢ obok ciebie dostaje atak okazyjny.

14 poziom: Frontowy Wojny

Twoja obecno$¢ przycigga uwagg wrogow. Wszystkie istoty w promieniu 6 m muszg zdac test
Wiedzy lub zostajg zmuszone tlo atakowania tylko ciebie do kofica swojej nastgpnej tury.

Niszczyciel

Snecjalisci od broni clgZkiej | miszczenmia struktur, pojazdow oraz barier energetycznyen.

3 poziom: Broi Przetamania

Raz na odpoczynek mozesz uzy¢ ataku zadajgcego podwajne obrazenia przeciwko pancerzowi lub
konstrukcjom.

6 poziom: Ekspert Materiatowy

Twoje ataki ignoruja potowg odpornoSci celow opancerzonych.

14 poziom: Niszczyciel Pola Bitwy

Raz na odpoczynek mozZesz wystizeli¢ ,.pocisk oblgzniczy”. Wybierz obszar 6 m Srednicy -
wszystkie konstrukcje, ostony i tarcze w tym miejscu zostaja zniszczone, a wrogowie musza
wyKona test na SprawnoS¢ o DC 15 i otrzymuija 4K10 obrazei. W przypadku udanego testu, potowg
obrazei

Bastion Medyk

Frontow] lekaize w Zbrojach, kiorzy tzigki sprzglow/ medyeznemi fatujg aruZyng w ogmi waiki;

3 poziom: Pole Reanimacyine

otrzymujesz przenoSny zestaw medyczny. MoZesz przywrdcié sojusznika do przytomnosci (1k8 P2)
jako akcjg bonusow).
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6 poziom: Barlery Stymulacyjne

Moiesz raz na odpoczynek uiyé generatora pola, kidre daje tobie i 3 sojusznikom dodatkowe 10
tymczasowych punktdw zdrowia na 1 minutg.

14 poziom: Strainik Zycia

Gdy sojusznik w promieniu 6 m spadnie do 0 PZ, moiesz automatycznie zadziataé (raz na
odpoczynek), by przywrdcié go do walki z 20 PZ.

Wyposazenie:

- (a) Lekki Pancerz lub (b) pienigdze
- (@) Deringer lub (b) pienigdze

- () Noz MySliwski lub (b) pienigdze
-Torba



Kuitysta

Bitwa trwafa w chaosie. Stizaly
Simigaly nad gtowami; a wrdg part
naprzod. Viad wyciggnaf pusty dtor -
W sekundg pojawit sig w niej fopar,
utkany z czerwonej energif /
sialowyeh odtamkow. Rzucit sig do
przodu, closy spadafy Z sit, kidrej mie
mogia tac Zwykia brof Gdy widg
odskoczy, brofi rozpadia sig w py¥, a
Viad wznids rgke - tym razem pojawit
Sl Karabin, kidrego lufa jarzya sig
funarmi. Strzat rozdart ciszg, a
pizeciwnik upadt bez stowa. Broi
ZIikneta 1ak szybiko, jak sig pojawia.

Ogieri rozswietlit pole bitwy, a potgZny droid szedt wprost na odaziat. Zefir zjgt 2 pasa
metalowe pudetko. OIworZyt je, a wiglize rozdart ik — wialr wybuc/v spiralg, jakly sam Swiat
Krzyczal. Pancerz maszyny Z9rZyingt. 2 jej nogi stracity rownowagg. Zefir unidst rgce, a Zywiof
odpowiedziat: blyskawice przeskoczyly pizez powielrze, uderzajge w stalowego kolosa. Kiedy
droid rungt na ziemig, lowaizysze spojizell fia miego Z mieszaning poaziwi i straciu - wiedzieli, Ze
lylko fen, kio nosi Zywiof w sercu, poliali tujarzmic fakg moe.

Na ziemi unosit sig vt 2 wrdg zaciskal ostize na gardle fowarzyszii Nyxx. Nikt nie
ZauwaZyt Jak srebrmy wisiorek nia jej szyi zaptongt bladym Swiatfem. Ztapata 9o w ofor, a nagle
Powielrze wokof Zalrzeszcezalo I przeciwmik ujirzaf tylko pustkg - Ayxx znikngfa. Sekundg poZmief
Pojawita sig Za jego plecanm; przytoZyta Talizman do rany przyjaciofi i energia splyngta w jej clato,
Zaskiepiajge krew. Wrag, oszotomiony, fie 2032yt juZ Zareagowac, nim ostize Kullysty blysngto w
cleniu.
Gechy kiasy
Zdrowle: 15 - liczba punktow budowy (- 5 powyzej pierwszego poziomu)
Premie Startowe: -1 do Wiedzy i Charyzmy

UmiejgtnoSci bonusowe (-1) wybierz trzy: Walka Wrecz, Zwinne Dionie, PrzenikliwoS¢, Prowokacija,
Wyuczenie, Budowa, Empatia

DG Magil: 8 - Bonus Charyzm lub Bonus Wiedzy
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Talenty

Patron. Kazdy Kultysta posiada swojego patrona z ktorym moZe si¢ komunikowac. Wraz ze
wzrostem poziomu Kultysty, Patron podaruje wigcej unikalnych zdolnoSci. Oczekuje on w zamian za
nie roznych powaznych lub mniej powaznych przystug. Patroni nie s3 (Iub nie muszg) byé bogami,
ale posiadaja boskie moce i czgsto pochodzg z zupetnie innych wymiarow rzeczywistosci.

Poziom Bonus Statystyk | Cechy Dostgpne Sioty Poziom Znane Zakigeia
Umiejgtno$cl zakigé slotéw zakigclapoziomu 0

1 + Patron, Cecha Patrona 1 1 2 2
92 + Pakt z Patronem 2 1 [ 2
3 +1 - 1 2 6 2
] +1 Podniesienie statystyk 2 2 8 3
5 +2 - 1 3 9 3
6 +2 Cecha Patrona 2 3 10 3
7 +2 - 1 a4 1 3
8 +2 Podniesienie statystyk 2 a4 12 3
9 +3 - 1 5 13 3
10 +3 Cecha Patrona 2 5 14 14
1 +3 - 3 9 19 4
12 +3 Podniesienie statystyk 3 1,2,3,4 16 4
13 + - 1 6 17 a4
1 + Cecha Patrona ) 6 18 a
15 +l - 3 6 19 a4
16 N Podniesienie statystyk 1 7 20 4
17 + 1 8 21 a4
18 5 - 1 9 22 a4
19 5 Podniesienie statystyk 1 10 23 a4
20 + 2 1,89 2 a4
Patroni:

Rusatki. rusatki to mityczne stworzenia przybierajace postac urodziwych i zmystowych
dziewczat. Mozna je byto czasem spotkac w ksigZycow3 noc, gdy taiczyly nago na polanie lub nad
brzegiem jeziora czy rzeki. Zwabieni przez uroki nieszczgSnicy tracili gtowg i szli za rusatkami nad
brzegi gzie gingli. Nie zawsze jednak rusatki decydowaty sig¢ na przemoc i czasami pomagaty
napotkanym ludziom. Przyktadowe Rusatki, kidre chetnie pomogg Kultystg to Nauki - leSne rusatki
pasgce sarny i jelenie, Oparnice - rusatki moty, Redunice - wodne rusatki, Przytoznik - rusaty
tesknoty i kusiciele(wyjatek meski).

+1do Charyzmy



Specjaine zakigcla Rusalek

Poziom Zaklgcia |Zakigcie

1 Zauroczenie, Zwierzgca mowa

2 Zatroskanie, Zagonienie

3 Niewinny pocatunek, lluzja terenu

] Liny bakushi, Mgta

5 Atrakcyjna Projekcja, Zyczenie Patrona
cechy Patrona:

Ksigzycowa noc

Zaczynajac na poziomie 1Kultysta moZe zamienic si¢ w postac swojej Rusatki. Kazda osobha w
obszarze 3 m. musi wykonac rzut obronny na Logike o DG rownej DC magii Kultysty, lub by¢
zauroczonym aZ do Koiica nastgpnej tury w walce, lub przez nastgpng minutg poza walka, lub do
momentu otrzymania obraze.

Nastgpny raz mozna uzy¢ dopiero po odpoczynku.

Spioszenie

0d poziomu 6, zostaje ci przekazane co zrobi¢ w przypadku Kiedy urok przestaje dziatac. Jako
reakcjg po otrzymaniu obrazei, Kultysta staje sig niewidzialny i odsuwa sig do 20 m. Pozostaje
niewidzialny do rozpoczgcia swojej nastepnej tury, lub do zaatakowania lub uzycia magii.
Nastgpny raz mozna uzy¢ dopiero po odpoczynku

Poznane pigkno

Zaczynajac na poziomie 10 Rusatka przekazuje KultyScie wszystkie swoje sposoby na uwodzenie, a
Kultysta staje sig odporny na proby zauroczenia. Kiedy kto$ probuje zauroczy¢ takiego Kultyste,
modZe on, uzywajac reakeii, sprobowac przekierowaé zauroczenie na rzucajacego. Ten musi
wykonac rzut obronny na Logikg o DC rownej DG magii Kultysty, lub by& zauroczonym na 1 minutg,
lub do momentu otrzymania obraze.

Soma

Zaczynajac na poziomie 14 Kultysta moze stworzy¢ iluzjg dia wybranej osoby. Jako akcja, wybierz
osobg w obszarze 20 m. Wybrana osoba musi wykonag rzut obronny na Logike o DG rownej DC magii
Kultysty, lub by¢ zauroczona na 1 minutg lub do otrzymania obrazei. Do zakoiiczenia iluzji, ofiara
jest przekonana o przeniesieniu do innej, Zywszej i perfekcyjnej dia niej rzeczywistoSci. Ofiara
styszy i widzi tylko siebie, rzucajacego i tg iluzjg.

Nastgpny raz mona uzy¢ dopiero po odpoczynku.
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Demon. biabty, czarty czy biesy, demony to istoty utozsamiane ze ziem, nieszczgsciem i
Smiercig. Kazdy demon rozni sig od siehie wygladem. taczy je jednak cheC wiadzy za wszelkg ceng.
Wiiczajac w to Kultystg ktory Swiadomie, lub nie, zawart pakt. OczywiScie nie wszystkie demony s3
zdolne tlo zawierania paktow. Te, ktdre sg w stanie to migdzy innymi Diabet Iskrzycki, Diabet Boruta,
Ronin Bokun, Czart Twardowski, Onryo Oiwa.

+1do Sy

specjaine zakigcla Demonow

Poziom Zakigcia | Zakigcie

1 Piekielne odzienie, Rozpalone ostrze

2 Ogieii piekielny, Ognisty harpun

3 Sciana ognia, Diabelska mowa

4 Wewnetrzne ciepto, Piekielne taficuchy
5 Infernalna ofiara, Zyczenie Patrona
Gechy Patrona:

Diabelskie spojrzenie

Zaczynajac od 1 poziomu, Kultysta moze stworzyc w swoich oczach projekeig bolu i cierpienia
spowodowanego jego patronem, zakoiiczong przestizenng wizja samego patrona. Kazda osoba w
obszarze 3 m. musi wykonac rzut obronny na Logike o DC rownej DG magii Kultysty, lub byé
przeraZonym. Przeciwnik najblizej kultysty dodatkowo otrzymuie 104 obraZeii psychicznych
(zwigkszane z 2 poziomem na 1d6 i kKazdym parzystym poziomem o jedno d6 wigcej)

Nastgpne uzycie po odpoczynku.

Ulubleniec

0d poziomu 6 Kultysta moze wezwac swojego Patrona, aby ten pomagt mu z jego wtasnym losem.
Kiedy gracz uzywa umiejgtnoSci lub rzutu obronnego, moze dodac 1d10 do swojego rzutu. Moze to
2robié juz po pierwszym rzucie, zanim bedzie wiedzie, czy rzut ten byt udany czy nie.

Nastgpne uzycie po odpoczynku.

ladza

Zaczynajac od 10 poziomu Kultysta coraz bardziej poddaje si¢ swojej Zatzy, co wspiera ich patron.
Dzigki temu Kultysta ma mozliwoS¢ dwa razy zredukowac otrzymane obrazenia o potowg. Oraz
otrzymuje Korzy$¢ podczas najblizszych dwdch atakow.

Nastgpne uzycie po odpoczynku.

Upomnienie o duszg

Zaczynajac od 14 poziomu Kultysta moze przypomnie¢ swojemu patronowi o naleznej duszy. Po
udanym ataku Kultysta moze uzy¢ tej cechy, a jego patron zabiera duszg zaatakowanej osoby to



swojego wymiaru istnienia i ta osoba otrzymuie 1d6 obrazei nekrotycznych. Jezeli przeciwnik nie
umize przez te obrazenia, powraca potczas nastgpnej tury do jego wymiaru istnienia, a jezeli nie
jest demonem otrzymuje dodatkowo 5010 obrazei psychicznych.

Nastgpne uzycie po ctugim odpoczynku

Pradawna Istota. wiete religii i zakondw stara sig skontaktowag z pradawnymi,
wszechwiedzacymi istotami, Zyjgcymi od poczatku czasu. Ich niepojgte dia Zadnego umystu
zdolnosci, rozmiar i wygiad a takie sam umyst czy logika sprawia, Ze sama istota moze nie byé
nawet Swiadoma istnienia Kultysty mimo zawarcia z nim paktu. Nie jest to przypadek wszystkich
pradawnych istot. Istoty, ktdre w wigkszym lub mniejszym stopniu Kultysta jest w stanie pojaé i
zawrzeé z nimi pakt to Smieré, Pranetnik, Druga Dusza, Wzniesiony, Duchy Zywiotdw: Cthylla (wody),
Swarozyc (ognia), Ammi (ziemi), Vivyan (powietrza), Wren (duszy)

+1do Wiedzy

Specjaine zakigcia Pradawnych Istot

Poziom Zakigcia  |Zaklgcie

1 Ukryte wspomnienia, Szept pustki

2 Sttumione wspomnienia, Runy podréiy,
3 Slepota, Polimorfia

4 Oblicze pustki, Dotyk Nienazwanego

5 Starzenie, Zyczenie Patrona

cechy Patrona:

Obca Logika

Zaczynajac od 1 poziomu, Twoje mysli splatajg sig z nieludzkim spesohem rozumowania patrona.
Zyskujesz odpornoS¢ na efekty powodujace strach lub dezorientacjg oraz stany psychiczne.
Dodatkowo, raz na odpoczynek, mozesz przerzucié test Logiki alho wymusié przerzut na
przeciwniku, kiory probuje cig¢ oszukaé lub zmanipulowac.

Twoje spojrzenie staje sig nieludzkie - oczy biyskajg zimnym Swiatiem lub przybieraja nietypowg
geometrig.

Echo Innego wymiaru

0d poziomu 6 Twoje ciato i dusza rezonujg z innym wymiarem. Raz na odpoczynek, Kiedy otrzymasz
obrazenia, w twoim miejscu na sekundg pojawia si¢ pétprzezroczysta Kopia - echo z innej linii
czasu. Mozesz zmniejszyé obraZenia o potowg i natychmiast przemiescic si¢ 0 maks. 3 m. w
dowolnym Kierunku.

Wygiada to tak, jakbys rozszczepit sig w nieludzkim btysku i ,,przesungt” w inng wersjg siebie.
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Glos Przedwiecznych

0d 10 poziomu Twoje ataki niosg ze sohg gtos twojego patrona. Raz na ture, gdy trafisz przeciwnika
Zakigciem lub atakiem, mozesz uwoini¢ pradawny rezonans.

- Gel wykonuje rzut obronny na Kondycjg o DG rowny DG Magii kultysty. Przy poraice otrzymuje 1k8
dodatkowych obraZei psychicznych i jest ogiuszony do poczatku swojej nastgpnej tury.

- Jezeli obroni sig otrzymuje potowg obrazei bez ogtuszenia. Efekt moZesz aktywowac tyle razy w
walce, ile wynosi Twdj bonus z Wiedzy. Kultysta odzyskuje uzycia po dtugim odpoczynku.

Wyrwa w ciele

Zaczynajac od 14 poziomu raz na dtugi odpoczynek mozZesz rozcigé powietrze wokot przeciwnika,
tworzac na nim ,,miniaturow3 szczeling w rzeczywistoSci”.

- Cel otrzymuje 6k8 obraZei psychicznych.

- Jesli spadnie do 0 PZ w wyniku tego efektu, jego ciato zostaje pochtonigte przez wyrwe - znika z
tego Swiata, zostawiajac jedynie ciei w miejscu Smierci.

Dodatkowo, od tego poziomu Twoje zwykie ataki ignoruja ' Poziomu Pancerza przeciwnika.
Wyposazenie:

- (a) Skorzane Ubranie lub (b) pienigdze

- (a) Scyzoryk lub (b) pienigdze

-Torba

- Wybrane wyposazenie zwigzane z Patronem



Na powierzehmi martweyj planety,
WSTOd Zrujnowanych struktur, Talemn
pizestng! dtonig po zdobionym
monolicie. dczy mezezyziy rozjarzyty
Sig bladym Swiattem, jakly widzia
Cos, €Zeqo inm nie mogli dostrzec.
Clhwile poZiief wokof miego unidst sig
Kigg holograficznyeh symboli, a
powielize napefito sig drzeniem.
Stalowe Konstrukcje przeciwmikonw
Zaczely nagle drgac | 9asnge, jakly
cos Zabielato im Zycie. Talemn
usmiechngt sig lekko - ruiny
podpowiedziaty mu, jak Zgniest

slalowg armig jednym dotykiem.

Na waskim balkonie Zawista cisza. Lyra zmaterializowata w ofon/ czarme jak smofa ostize,
Kidre migolato nigstabilnym blaskiem. RusZyta do przodu w fempie, Kidrego oko fie mogto
Wychwycic; Dwdch warlownikow zdaZyfo tylko podniesé brofi, zamim ich ziraje przecigfa cienka
limia energii; Lyra stangfa po drugiej sironie,  jej ostize rozpaato sig w powielrzu jak popiof na
wielrze, Zaden z warfownikow nie ZdgZyt upase - jeszeze mie wiedzieli, ze juz dawno zostali
pizecigel na pot

Hrios opuscH dtonie wzafuZ ciata, a wokdt jego sylweiki pojawily sig cienkie peknigela
1zeczywistosci, Przeciwmix, Kiory celowaf do niego z karabimi, mirugngf - / Kriosa juz fam nie byfo.
Rozlrzmial trzask, gdy pojawi sig iz za plecami Zotnierza, a 2 samey szczeliny wypadly Iskiy obeej
energii. Kolejni wrogowie cheiell otoczyc Kriosa, lecz ten co chwilg Zmika f pojawial sig w innyeh
Imigfseach, jak cien rzucany pizez migistniejgee stonice. Wkrdlce caly oddzial sirzelat w powielize,
1iie mogae poje, gazie naprawdg znajouje sig ich przecimwmi.

Gechy Kklasy
Zdrowie: 13 - liczba punktow budowy (- 4 powyiej pierwszego poziomu)

Premie Startowe: -1 do Sprawnosci i Logiki

Umiej¢tnoScl bonusowe (-0 wyblerz trzy: Skradanie, Gibko$¢, Zwinne itonie, Sledztwo,
SpostrzegawczoSc, Hakowanie, 0szustwo
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Talenty

Krokl w Nico$cl. Na jedng turg stajesz sig¢ czgSciowo przezroczysty. Mozesz przejSé przez cienkie
przeszkody lub zyskaé przewagg na rzuty Skradania. Jesli w tej turze zostaniesz trafiony, obrazenia
$3 Zmniejszone o potowg.

Znak Pustki. 0znaczasz przeciwnika mrocznym symbolem. Do Koiica nastgpnej tury sojusznicy maja
przewage na ataki przeciwko niemu.

Gwiazil. Tworzysz 10-metrow3 strefg zaktdcei. Wrogowie w niej maja utrudnienie na testy
percepcji i komunikacji. Trwa 1 minute.

Rozdarcle. Tworzysz niestabilng szczeling na 5 metrow. Wrogowie w poblizu musz zdaé rzut Logiki
0 DC 8 - bonus z Logiki, inaczej sq roztrzgsieni do kofica tury.

Echo Kroku. Tworzysz ztudzenie dwigku styszaine w odiegtosci 10 metrow.

Oko Ruln. Rozpoznajesz symbole, anomalie i Slady obce] technologii z korzyScia.

Poziom Bonus Statystyk | IlmlelgmoSt:I Gechy

1 o Magia Pustki

92 +1 Ciefl w Pustce

3 K Scieika Nicosci

] +2 Podniesienie statystyk

5 +2 Znak Pustki (wzmocnienie)

6 +2 Zdolno$é Scieiki Nicosci

7 +2 Krok w NicoS¢ (wzmocnienie)
8 +3 Podniesienie statystyk

9 +3 Rozdarcie (Wwzmocnienie)

10 +3 Rura Pustki

1 +3 -

12 N | Podniesienie statystyk

13 + Kroki w Nico$¢ (wzmocnienie)
19 A ZdoIno$¢ Scieiki Nicosci

15 N | Rozdarcie (wzmocnienie)

16 +5 Podniesienie statystyk

17 + -

18 +5 Rura Pustki (wzmocnienie)

19 +5 Podniesienie statystyk

2 5 Kroki w Nico$¢ (wzmocnienie)

Glei w Pustce (2 poziom). Zyskujesz przewagg na testy Skradania w pétmroku lub ciemnoSci.



$clezka NicoScl (3 poziom). Wybierasz sposdb, w jaki twoje moce sig objawiajg:

- Poszukiwacz Ruin - skupienie na wiedzy i hakowaniu.

- Ostrze Clenia - specializacja w walce wrgez z uzyciem energii pustki.

- towca Szczelin - mistrz teleportacii krotkodystansowych i zakidcen.

Znak Pustki (5 poziom). Na wyZszym poziomie mozesz oznaczyG wigcej niZ jednego wroga i obnizaé
ich rzut obronny.

Krok w Nico$€ (7 poziom). Mozesz uzyé Kroku w NicoS¢ 2 razy w ciagu swojej tury wykorzystujgc
jeden z Krokow w NicoS¢ jako akcjg honusow).

Rozdarcie (9 poziom). Niestabilna szczelina powigksza sig, zajmujc teraz 10 metrow. Wrogowie w
poblizu muszq zdac rzut Logiki o DC 10 - honus z Logiki, inaczej s3 roztrzgsieni do Koiica tury.

Aura Pustki (10 poziom). Tworzysz wokat siebie aurg cienia - wrogowie w zasiggu 10 m maja
utrudnienie w testach wykorzystujacych Logike.

Krok w NicoS¢ (13 poziom). Przekraczajac granicg migdzy Swiatem rzeczywistym a pustka, jestes w
stanie teraz przechodzic takze przez grube Sciany i przeszkody.

Rozdarcle (15 poziom). Szczelina utrzymuje sig przez 3 tury, zakidcajgc komunikacig i obnizajgc
obrong obszaru.

Aura Pustki (18 poziom). Oprdcz uzycia Rury Pustki, teraz Twoja aura stale nad tobg kraiy. Wrogowie
W zasiggu 5 metrow pasywnie otrzymuija niekorzyS¢ do rzutow na 0szustwo oraz PrzenikliwoS¢.
Krok w Nico$¢ (20 poziom). Jestes teraz w stanie przetrwac tuiej w pustce. Krok w NicoS¢ moze
20stac zainicjowany w jednej turze, a wyjScie z niego w nastgpnej. Maksymainy czas przebywania
W pustce wynosi 3 tury.

Sciezki Nicoscl

Poszukiwacz Ruin

Mistiz staroZytne/ wiedzy i abeey technologii; Znia sekrety ruin / wykorzystuje je do manjpulowania
polem bitwy.

3 poziom: Oko Archetypu

Zyskujesz automatyczne rozpoznawanie wszelkich starozytnych symboli, anomalii 1 technologii.
Raz na odpoczynek moZesz uiyé talentu *+0ko Ruin** z dodatkowym efektem: wskazuje najbliisze
irodto anomalii/energii.

6 poziom:- Zakigte Artefakty

Raz na odpoczynek mozesz wzmocn/chroi lub sprzet druzyny, nadajac im cechy obcej technologil.
Wybierz jeden efekt (np. potowiczne ignorowanie pancerza, dodatkowe 1d8 obrazei, przewaga w
testach Technologii). Efekt trwa 10 minut.

14 poziom: Wiadca Ruin

Masz statg korzySc w testach Wiedzy i Technologii. Raz na odpoczynek mozZesz przyzwac fragment
ruin. Wrogowie w promieniu 15 m od niego majg utrudnienie na ataki dystansowe i testy Logiki.
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Ostrze Cienia

Infiltrator, kidry fgezy sziukg Zabajstwa z energig pustki, twerzge Zabdjeze, ulotne ostiza /
WZmacniajge swojg mobiinost:;

3 poziom: Ostrze Nico$cl

Mozesz stworzy¢ broi z energii pustKi (miecz, laskg, sztylet). Zadaje 2d8 obrazei nekrotycznych i
traktowana jest jako magiczna. Mozesz ja przywotaé/rozproszy¢ jako akcig bonusows.

6 poziom: Kroki Zabdjey

Po kazdym trafieniu 0strzem NicoSci moZesz przemie$cic sig 0 3 m. Raz na turg moZesz dodac 1d6
dodatkowych obrazei, jesli atakujesz z ukrycia.

14 poziom: Pustkowa Egzekucla

Raz na odpoczynek moZesz wybraé jednego przeciwnika w zasiggu 10 m. Na 3 tury twoje ataki
przeciwko niemu majg przewage, a pierwszy atak w tej formie zadaje dodatkowe 2010 obrazei
nekrotycznych. Jesli cel zginie, efekt moie byé przeniesiony na kolejnego przeciwnika (raz).

towca Szczelin

Specjalista od ofwierania mikroszczelin wymiarowyeh - Zaktdca walkg, leleportuje sig 1 rozoja
lormacje wroga.

3 poziom: Skok przez Szczeling

Mozesz raz na turg teleportowac sig na odiegtoS¢ 5 m jako akcjg bonusowa. Jesli pojawisz sig
obok wroga, masz przewagg na pierwszy atak w tej turze.

6 poziom: Niestabiine Rozdarcie

Twaoj talent Rozdarcie tworzy dodatkowe efekty: moze zniszczyé elektroniczne urzdzenie niskiej
kiasy lub sprawic, Ze wrogowie w pohlizu muszg zdac rzut na Spostrzegawczos¢, inaczej s
oslepieni do koica tury.

14 poziom: Mistiz Szczelin

Raz na odpoczynek mozZesz stworzy¢ duzq szczeling w promieniu 20 m, ktora trwa 3 tury. W jego
Zasiggu wrogowie maja utrudnienie na ataki, a raz na turg mozesz sig przenieS¢ w dowoine miejsce
wewnatrz szczeliny.

Wyposazenie:

- (a) Skorzane Ubranie lub (b) pienigdze

- () Scyzoryk lub (b) pienigdze

-Torba

- Wybrane wyposazZenie zwigzane z Patronem



Po Kolejnym dniu podroZy
Zmeczony Mor dolart to Zestzelonego
romu. Wyeizangt swoj wylryeh / bez
problenmu wszedf do srodka wiaki. Po
weysciu do Kolejnego pomieszezenia
ustyszat Kroki jednego z ochroniarzy
pronmi. SZyoko wyciganal kabie,
procesory, baterie i inne kemponenty
Z poliliskich mu urzgdzen | zgczyt je w
prowizervezny pistoler, Ktorym zabit
ochronialza.

Propozycja statku wydafa sig
okazjg nie do przepuszezenia. Lorki
postanowi jednak najpierw sig mu
DIZyjrZec; Po szybikim skamie okazato sig, 28 nie tylko brakuje w nim pary c2gsel ale ma
Zamontowane fadunki wybuchowe golowe o odpalenia jak tylko opuscl atmasferg.

Ulrana w skorzane spoamie / szelki postac siufa sig po Iesie po teieczee. Zaczgla
DIZyglgaac sig biize/ drzewom | ZauwaZyta kawatek lasu kidry kojarzy. Znajdowala sig miedaleko
WioSKi,

Gechy Klasy
Zdrowie: 16 - liczba punktow budowy (- 7 powyiej pierwszego poziomu)
Premie Startowe: -1 do Sprawno$ci i Technologii

UmiejgtnoScl honusowe (-1) wyblerz trzy- Obstuga, tworzenie, zwinne dionie, gibko$¢, oszustwo,
przetrwanie, spostrzegawczosé

Talenty

skan. Zeskanuj napotkany teren, budynek, pojazd czy przedmiot w celu znalezienia komponentow
mechanicznych.

Potrzeba. Matka wynalazkow. Skonstruuj prowizoryczny maty przedmiot pojedynczego uzytku.
Zanany teren. Uzywajac tego talentu moZesz skojarzy¢ teren w ktorym sig znajdujesz i uzyskaé
informacije dotyczace niedalekich struktur.
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Poziom Bonus Statystyk | UmiejgtnoScl Gechy

1 o Skan, Potrzeba, Znany Teren

9 o Ogiei Koncentracyjny

3 N Scieika Wojny

] +2 Podniesienie statystyk

5 +2 Podwaijne Uderzenie

6 ) ZdoIno$¢ Sciezki Wojny

7 +2 -

8 +3 Podniesienie statystyk, Ostona Kinetyczna
9 +3 -

10 +3 Nieugiety

1 +3 -

12 N Podniesienie statystyk

13 +} -

1 « Zdolno$é Sciezki Wojny

15 +}

16 +5 Podniesienie statystyk, Natadowanie Egzo-Pancerza
17 +9 -

18 +5 Iywa Forteca

19 +B Podniesienie statystyk

20 +6 NieSmiertelny Bastion

Krwawa Determinacja (4 poziom). Kiedy Twoje Punkty WytrzymatoSci spadng ponizej 50%,
2yskujesz premig -1 do wszystkich testow walki wrgcz i przetrwania do kofica sceny lub walki. Z
kazdym Podniesieniem Statystyk premia wzrasta o 1.

Tropiclel Pustkowl (7 poziom). Zyskujesz premi¢ o testow zwigzanych ze Sledzeniem, orientacig w
terenie i znajlowaniem zasohow. Dodatkowo Ty i twoja druZyna szyhciej poruszacie sig przez
trudny teren.

Biizny Przetrwanla (10 poziom). Ztomiarz uczy sig ..przvimowac ciosy”. Raz na walkg mozesz
zignorowac negatywny efekt obrazeii (np. oszotomienie, powalenie, ztamanie broni) lub stan.
Instynkt Samotnika (13 poziom). Kiedy dziatasz bez wsparcia sojusznikow, otrzymujesz premig +2 do
rzutow inicjatywy i testow percepci.

Czujno$¢ Ostatniej Szansy (16 poziom). Raz na sceng, gdy miathy$ zostac trafiony atakiem lub
Ztapany w putapke, mozesz automatycznie uniknaé tego efektu (niezaleznie od wyniku testow).
Iywa Legenda Pustkowl (19 poziom). Raz na walkg, gdy twoje punkty Zdrowia spadng do 0, mozesz
natychmiast odzyskac potowg maksymainych punktow i kontynuowac walke.



WyposaZenie

- (@) Skorzane Ubranie lub (b) Keviar

- (a) Dwa Noie MysSliwskie lub (b) Miotek Bojowy Iub (c) Rewolwer
- Maty Plecak

- Wyposaienie wiamywacza
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14 Mtuty | Talenty
Atuty

Atuty to wyjatkowe umiejgtnoSci Twojej rasy. KaZda rasa posiada przynajmniej 1 atut. Wigkszo$¢ z
nich s pasywne, oznacza to, Ze s3 aktywne zawsze i nie trzeba ich aktywowac np. widzenie w
ciemno$ci. Natomiast inne mogg by¢ atutami, ktdre moZna uzy¢ w formie akeji lub akcji
bonusowej. W takim przypadku powiedz swojemu MG, Ze cheiatby$ uiyé swojego atutu, aby ten
maogt opisaé konkretne konsekwencije. Np. atut Krwiopijca lub Lot.

Jak odrozni¢?

Roznice migdzy rodzajami atutow mogg nie by¢ oczywiScie napisane, najlepiej wigc uzyé wiasnego
oceniania. Czy Twaj Valhal tylko i wytacznie lata czy czasem teZ chodzi? Raczej zdarza mu sig
chodzié, w tym przypadku jest to Atut, ktory trzeba aktywowac jako akcja bonusowa. Czy Twaj Paol
zawsze jest posiata zwigkszong odpornoS¢ na toksyny? Tak, nie musi specjainie ich pic, w takim
przypadku jest to Atut pasywny.

Talenty

Talenty to specjaine umiejgtnoSci Twojej klasy. W tym przypadku wigkszoS¢ Talentow wykorzystuje
akcie. Kazde uzycie talentu to akcja, czasem akcija dodatkowa, czasem bonusowa, ale zawsze
akcja. Jezeli podczas jakie$ sceny, czy to sceny podczas Ktdrej twoja druzyna podrozuje, czy
wchodzi w interakcjg czy jest podczas walki, jezeli chcesz wykorzystaé swaj Talent, powiedz o tym
swojemu MG. Do Talentow licza sig rowniez Zakigcia, ktore takie wykorzystuja akcjg oraz slot na
Twojej Karcie Zakigé.

Przyikdad

Gracz(hlex): Aktywujg ostong kinetyczng. | na razie to wszystko.

MG: Okej, jeden z wrogdw zaczyna do was strzela Azut koSci wskazuje na przebicie pancerza
oraz obrazenia 0 wysokosei 15 PZ Wiy zataje tobie 15 PZ, ale ze wzglgdu na Twojg ostong
Kinetyczng otrzymujesz potowg czyli zaokraglajgc 8.



15 Pochodzenie i Motywacja
Pochodzenie

Pochodzenie to przeszto$¢ Twojej postaci. Kim byta (lub kim jest), zanim rozpoczgta sig
opowiadana w grze historia. Moze byta pilotem dla wojska, ale z powodu odcigcia militarnego
potrzebuje zarobic. Albo jest wielce znang projektantkg budynkow. MoZe po latach samotnoSci
postanowito wyjsé do ludzi i potrzebuje pracy. Wszystko zaleiy od Twojej kreatywnoSé. Zeby
jednak utatwié proces pisania pochodzenia, zostaty napisane ogdlne gotowce. Moina ich uzyé
jednoczesnie dopisujac do nich wtasng historig.

1. 0ddany Pustelnik. Cate Zycie poSwigcasz aby szkolic si¢ w jednej dziedzinie. Jestes juz w niej
naprawde dobry, ale nie zaley ci na tym zehy wszyscy o tym wiedzieli. Robisz to dia siebie. Diatego
tez odsunates sig trochg od spoteczefistwa. Pozwolito ci to skupic sig na celu, a nie byé
rozpraszanym przez inne osoby.

2. Wysoko Urodzona. Zycie jest fatwe, raczej nie musisz si¢ o nic martwié. Uczytas sig¢ w dobrej
szkole, zdobytas potrzebne ci doSwiadczenie, a rodzice i znajomi zapewniajg ci pienigdze, miejsce
zamieszKania, a nawet wtasny Srodek transportu jeZeli tylko ich o to poprosisz. Twoi znajomi
zawsze ci pomoga.

3. 2 Ulicy. Jestes wychowankiem brudu i uzywek, od matego musiates radzi¢ sobie sam. Wiesz, Ze
nie powiniene$ ufac nikomu i pozwolito ci to przetrwac. Znasz jednak wyijatki, ktore posziyhy za
tobg w ogied. Wiesz skad co$ zdobyé i jak co$ rohi¢, brudna robota nie jest ci obca.

A. Gwlazda. Jestes jedn3 z bardziej znanych 0sob w galaktyce. W zastyngtas przez swoje wyjatkowe
umiejgtnoSci i na pewno pomogty ci tez twoje umiejgtnoSci dogadywania sig. Ludzie znaj to co
chcesz im pokazac. Nie masz problemu, Zehy zdoby¢ informacie. Kazdy cheiathy ci pomdc, nie
wiesz czy rzeczywiscie z dobroci serca, z powodu twojej dobroci, czy z chgci posiadania choé
czgSci twojego majatku.

5. Ku chwale ojczyzny! 0d dziecka wiedziate$, Ze walka to co$ co cig krgci. Kiedy juz dojrzates i
zrozumiates czym jest przynaleino$é i nardd, postanowites$ dotaczyé do wojska. To tam spedzites
swoje 2ycie. Podrozujgc z miejsca to miejsca, z pola bitwy na pole bitwy. Ale to tam masz swojg
rodzing, ludzi za ktorych oddatbys Zycie. Jestes zaprawiony w boju i nie straszny ci widok Krwi.
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Motywacja

Motywacia to kosmetyczna, ale rownie wazna sekcja na Twojej karcie postaci. Jak sama nazwa
wskazuje jest to motywacja Twojej postaci. Dzigki wypetnianiu tej sekcji, Ty jako gracz, nigdy nie
Zapomnisz co byto tak naprawdg gtdwnym celem Twojej postaci. Pordczas kampanii, postacie
ewoluujg, zmieniajg sig. Przy duzej iloSci zadai, sytuacii i rozwijajacych sig relacii, mozna
zapomnie¢ dlaczego Twoja postac robi to co robi. MozZesz tez uzywac Motywacii jako kompasu
morainego Twojej postaci. MoZe sig tez zdarzy¢ tak np. w przypadku kiedy Twoja motywacia to
~Uratowac moja rodzing”, Ze Twojej postaci uda sig uratowac jej rodzing. Czy to w tym, czy w innym
przypadku, motywacjg zawsze moZna zmienié. 0 zmianie motywacji naleZy jednak poinformowac
swojego MG diatego, Ze motywacja to nie tylko narzgdzie dia gracza, ale takie dia
Mistrzyni/Mistrza Gry. Motywacja MG moze uzywa¢ Motywacji w momencie cigzkich wybordw.
Motywacija jest czyms$, czym Twoja postac kieruje sig¢ w pierwszej kolejnoSci tak wigc wybor
przeciwko niej, mozZe stanowic wyzwanie.



1.6 Wyposazenie | Zasoby
Wyposaienie

WyposazZenie Twojej postaci jest niczym innym jak rzeczami i przedmiotami, ktdre Twoja postac
posiada. Twoja postac posiada tyle slotow wyposazenia ile posiada ich Twoje miejsce sktadowania
np. posiadajac Torbg posiadasz 2 dodatkowe sloty wyposazenia. Domys$ina iloS¢ Twojego
wyposazenia wynosi 5 slotow. Wyjatkiem od skiadowania w Wyposazeniu s3 przedmioty fabularne
(np. kiucz do Twojego pojazdu), bronie oraz pancerz. Co wigc zalicza sig do Wyposazenia? Naboje,
urzauzenia, jedzenie czy nabyte przedmioty.

Przedmiot Powlgkszenle WyposaZenia
Duze kieszenie +1

Torba +2

Maty Plecak -3

Sredni Plecak A

Duy Plecak +5

Zasohy

Zasohy to elementy, ktdre nie zaliczaja si¢ do Wyposazenia. Pienigze w kazdej walucie, posiadane
pojazdy ale takie Twoje zasohy wiedzy np. znane jgzyki. To w Zasobach mozesz zapisa tei
wszelkie przedmioty fabularne.




1.7 Statystyki | Umiej¢tnoSci

Kazda posta¢ w Swiecie Kosmos posiada statystyki. Oprocz Punktdw Zdrowla, Punktow Pancerza
czy innych mniejszych danych, kaida posiada gtowne wartoSci. S to Sita, Sprawno$é, Logika,
Wiedza, Charyzma i Technologia.

Charyzma- charyzma to statystyka uzywana o wszelkich umiejgtnosci zwigzanych z
przeKonywaniem, oszustwem, uwodzeniem, czy motywowaniem.

Empatia to umiejgtnoS¢ spod statystyki Charyzma, kiorg moZna wyKorzystac na dwa
sposoby. Jeden z nich to wszelkie akcje zwigzane z emocjonalnym zrozumieniem innej
postaci, lub motywacj3. Drugi sposob to wszystkie akcje zwigzane z manipulacia lub
uwodzeniem innej postaci. Empatia jest neutraing umiejgtnoScia.

0szustwo to umiejgtnoS¢ spod statystyki Charyzma odpowiedzialna za wszelkiego rodzaju
nieprawdziwe informacje ktore twoja postaé chce przekazaé innym postaciom, w taki
sposdh aby w to uwierzyty.

Prowokacja to umiejgtno$¢ spod statystyki Charyzma odpowiedziaina za wszelkie akcje
Iwigzane z obrazaniem, zastraszaniem lub prowokowaniem innej postaci. W przypadku
ekstremainego sukcesu prowokacja moie zadaé obraienia. Sprowokowany przeciwnik
moZe staé sig bardziej zmotywowany o walki. SprowoKowany przez twojg postaé sojusznik
moZe dostac honus do sity na moment walki, ale spowoduje to wigkszg lub mniejszg utratg
W relacii. Aby prowokacja sojusznika si¢ udata nie mozna wyrzucic maksymainego wyniku,
gdyZ spowoduije to obrazenia zamiast motywaciji.

Logika- Logika to statystyka odpowiadajaca za wszystkie umiejgtnosci zwigzane z logicznym
my$ieniem, przenikiiwosScig, czy Sledztwem.

PrzenikliwoS¢ to umiejgtnoS¢, spod statystyki Logika, odpowiedzialna za rozpoznawanie
ktamstw, urokow i manipulacii, ale takie intencji oraz zamiaréw napotkanych postaci.
Niektore napotkane postacie, ktdre sg bardziej sceptyczne mogg zdecydowac sig
Zakoiczy¢ interakcjg w momencie wyrzucenia zbyt wysokiego wyniku PrzenikliwosSci.

SpostrzegawczoS¢ to umiejgtnoS¢, spod statystyki Logika, odpowiedzialna za wszelkiego
rodzaju dostrzeganie, znajdywanie czy wyczuwanie obecno$ci. Uzywajac



spostrzegawczosci nie dowiadujesz sig informacji na temat znalezionych przedmiotow czy
istot, ale jestes w stanie dostrzec wigcej i szybeiej nizeli uzywajgc Sledztwa.

Sledztwo to umiejetnosé, spod statystyki Logika, odpowiadajgca za wszelkie akcie
Zwigzane z odnajdywaniem Sladow, przedmiotow lub prowadzeniem dochodzenia. Dzigki
wykorzystaniu Sledztwa jeste$ w stanie poszukaé czego$ i dowiedzieé sig czgsci informacii
na ten temat.

Sita- sita to statystyka uzywana do wszelkich umiejgtnosci zwiazanych z zadaniami sitowymi i
odpornoscia.

- Budowa to umiejgtnoS¢ spod statystyki Sita, ktora odpowiada za wszelkie akcje zwigzane z
unoszeniem cigZKich przedmiotow, odpornoscia fizyczng jak i wytrzymatoScia. Pozwala to
Twojej postaci na wywarzanie drzwi czy lepsza odpornoS¢ na ewentualne modyfikacije
ciata. Budowa moze zostac uZyta do zastraszania alternatywnie do Prowokacji. Naleiy
jednak wtedy zwrdcic uwagg na rozmiar istoty kiora chce sig zastraszy¢, tak aby
zastraszanie byto najbardziej udane. Budowa nie zadaje jednak obrazeii i nie powoduje
negatywnego efektu w przypadku maksymainego wyniku.

Walka wrgcz to umiejgtnoSé spod statystyki Sita odpowiedzialna za wszelkie akcije z
uzyciem broni biatej lub sity wasnej. Uzywajac Walki wrgcz Twoja postac jest w stanie
zarowno hronic sig jak I atakowac. Odpowiada ona rowniez za obrazenia zadawane podczas
kontliktu bez broni, z uzyciem samych pigSci lub koiiczyn.

Wytrzymato$¢ to umiejgtnoS¢c spod statystyki Sita odpowiadajaca za wszelkie akcije
Iwigzane z trudem jaki doSwiadcza Twoja postac. PrzejScie przez trudny teren, wypicie
trucizny, czy przezwycigZenie bolu aby dalej walczy¢. Posiadajac duzo punktow
WytrzymatoSci, twoja posta jest bardziej odporna na uzywki oraz ma wigksza tolerancje
ranijest w stanie je ignorowac. WytrzymatoS¢ zwigksza takie odpornoS¢ psychiczng twojej
postaci, oznacza to, Ze trudniej j3 zastraszy¢ czy przerazic.

SPrawnosc- sprawnosé to statystka odpowiatiajgca, za wszystkie umiejgtnosci zwigzane z
wysitkiem fizycznym, kondycijg, koordynacijg czy zrgcznoSci.

Gibko$¢ to umiejgtnoS¢, spod statystyki Sprawnos¢, odpowiedzialna za kazda akcjg w
ktorej Twoja postac musi dostac si¢ w trudniej dostgpne miejsce, schowac sig w matej
przestrzeni, lub przecisnaé sig¢ migdzy budynkami. Odpowiada ona rownie, za wszelkie
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akcije akrobatyczne takie jak przeskoki na dalszg odiegtoS¢, parkour czy poScig lub
ucieczke czy wydostanie sig z ucisku.

Skradanle sig to umiejgtnoSc, spod statystyki SprawnoS¢ odpowiedzialna za kaidy skryty
ruch jaki twoja postac chce wykonag. JeZeli Twoja postac chce sig zakra$¢, tokonac
skrytohdjstwa czy uciec po tym jak zostata zauwaZona. Skradanie sig wyKorzystuje caig
akcig postaci a w przypadku dtugiego zakradania si¢ w jakie$ miejsce, naley powtorzyc
rzut w momencie przejScia do innego pomieszczenia, zmienienia miejsca (zza jednego
budynku) lub przejScia obok charakterystycznego punktu (np. wieia strainicza).

Zwinne thonie to umiejgtnoS¢, spod statystyki Sprawno$é, odpowiadajaca za wszelkiego
rodzaju skryte akcije i dystansowe. Moze zostaé ona wyKorzystana do kradziezy, ukrycia
czego$, otwarcia zamka wytrychem, czy innych czynnoSci manualnych wymagajacych
skrytoSci. Ale takze jezeli potrzeha uzyé broni dystansowej takiej jak tuk, kusza, karabin,
pistolet czy inne do ktdrych obstugi nie potrzeba wigcej niz jednej osoby.

Technologia- Technologia to statystyka odpowiadajaca za wszystkie umiejgtnosci zwigzane z
majsterkowaniem, wiedzg na temat wykorzystania mechanizmow, czy obstuga urzadzei.

Hakowanie to umiejgtnos¢, spod statystyki Technologia, odpowiedzialna za wiamywanie sig
do systemow, manualne uruchamianie maszyn (w sposob niekonwencjonalny), lub
pozyskiwanie informacji na jakis temat z uzyciem technologii. Hakowanie moie zostaé
uzyte jako forma ataku.

Obstuga to umiejgtnoS¢, spod statystyki Technologia, odpowiedzialna za wszelkie akcje
podczas ktorych Twoja postac zamierza prowadzic pojazd (lub ujeidzac zwierzg), obstuzyé
maszyng lub urzadzenie, czy rozbroic putapke, ale takie gdy zamierza dowiedzie¢ sig
czego$S na temat znalezionego mechanizmu.

Tworzenie to umiejgtnoS¢, spod statystyki Technologia, odpowiedzialna za wszystkie akcje
Zwigzane Z majsterkowaniem, rzemiostem czy wytworstwem jak rowniez z gotowaniem.
Tworzenie moZe zostaé wykorzystane alternatywnie za Obstugg, w momencie pozyskiwania
Wwiedzy na temat znalezionego mechanizmu.

Wiedza- wiedza to statystyka odpowiadajaca za wszystko zwigzane z wyuczeniem, wiedza
ksigzkowg, czy medyczng.



Medycyna to umiejetno$¢, spod statystyki Wiedza, odpowiedziaina za wszelkie akcije
Zwigzane z leczeniem, tworzeniem lekow, dokonywaniem operacii czy opatrywaniem ran.
Podczas jak i po walkach nieuniknionym jest otrzymanie jakiej$ formy obrazei. Medycyna
powoduie ztagodzenie konsekwencii o jeden poziom, lub usunigcie stanu, lub odnowienie
punktow zdrowia o tyle ile wynesi rzut koscig k6 (w zaleinoSci od decyzii Mistrza Gry i
poziomu postaci koSG moze zosta¢ zmniejszona do k4 lub zwigkszona o dowoinej,
maksymalnie k20, oraz do rzutu moze zostaé dodany honus z Wiedzy).

Przetrwanie to umiejgtnoS¢, spod statystyki Wiedza, odpowiedzialna za wszelkie akcje
Zwigzane z przetrwaniem w cigZszych warunkach. Przetrwanie moze zostaé wyKorzystane w
momencie, w ktorym twoja postac chce oswoic tizik3 istotg, okreslic czy dana roslina jest
trujgca, znaleic schronienie lub odpowiednie materiaty na schronienie, czy chce
przystosowac sig do panujgcych warunkow.

Wyuczenie to umiejgtnoS¢, spod statystyki Wiedza, odpowiadajaca za wszelkie akcje
Iwigzane z intelivencig ksigzkowa twojej postaci. Wyuczenie przydaje si¢ w momencie w
ktorym trzeba znaé plany danego budynku, rozpoznaé wyznawcow dane; religii, dowiedziec
sig wigcej na jakis temat lub historii, czy okreslic miejsce w ktorym obecnie znajduie sig
twoja postac. Dodatkowo im lepsze jest Wyuczenie twojej postaci, tym wigcej zna jezykow.
Co za tym idzie jest w stanie porozumiec sig z istotami nie postugujacymi sig
standardowym jgzykiem oraz odczytywac informacje zapisane jgzykiem innym, niz
standardowy.

Dodatkowo do statystyk zaliczajg sig takie:

Punkty Zdrowia

Punkty zdrowia determinuija ile zdrowia posiada hezpoSrednio twoja postac. $3 one determinowane
na podstawie wybranej rasy oraz honusu wpisanego przy umiejgtnosci Budowa. Punkty Zdrowia
odnawiane s3 przy Kaidej sesii, podczas zyskania nowego poziomu i potczas wyleczenia przez
umiejgtno$¢ lub sztuczke. Aby w walce zbic Punkty Zdrowia przeciwnika nalezy zrownag lub
przebié iloSé Punktdw Pancerza tego przeciwnika. Tak samo twdj przeciwnik musi zrownaé lub
przebic iloS¢ punktow twojego pancerza. Przy podniesieniu poziomu postaci, roSnie maksymaina
floSG punktow zdrowia. Po przebiciu punktow pancerza naleiy rzucic koscig aby dowiedziec sig
jakie obraZenia zadata nasza postag, lub przeciwnik.
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Punkty Pancerza

Punkty pancerza to wytrzymato$¢ jakg posiada Twoj pancerz. lloSG punktow pancerza okresia prog
przebicia dia ciebie, lub twojego przeciwnika. Im wigcej tym zbroja jest bardziej wytrzymata i tym
cigiej zadac bezpoSredni cios przeciwnikowi. Punkty pancerza okreslaja poziom pancerza (1-4) lub
punkty pancerza w przypadku zbroi 5-6 (zbroje odnawialne). Zbroje odnawialne tracg punkty
pancerza z Kazdym zadanym atakiem. Po spadnigcia do zera, ataki zabieraja punkty zdrowia.
Podstawowe punkty pancerza to 6 - bonus Budowy. Ponizej znajdziesz tabelg pancerzy.

Rodza] Pancerza Punkty Pancerza cena
Bez Pancerza 6 + bonus Budowy 0

0 Skorzane Ubranie | 10

| Lekki Keviar 12 20

Il Lekkie Opancerzenie 13 60

Ill Sredni Pancerz 1 90

IV CigzZKi Pancerz 15 140

V Cigzki Pancerz Cybernetyczny |11(80-200 Odnawialnych PP) | 160-290
VI Wojskowy Pancerz Mobilny |11 (240-400 Odnawialnych PP) | 300-500

Kontakty

Kontakty to statystyka odpowiadajaca za generaing rozpoznawaino$¢ i iloS¢ znanych twojej
postaci osdh. lioS¢ punktow kontakiow determinowana jest przez Pochodzenle Twojej postaci, jego
kiasg, rasg, lub historig. lloS¢ punktow kontaktow moze wynosic od 0 do 5.

0 - Samotnlk. Twoja postac nie zna ludzi oprocz swojej rodziny i maksymainie dwach przyjacio.
Nikt o niej nie styszat ale sama teZ niezbyt chciata zeby kto$ o niej styszat.

1- Dziwak_ Twoja postac, opracz swojej rodziny ma grupke znajomych. Niektdrzy o niej styszeli, ale
raczej nie za duzo, mate szanse, Ze kto$ ja hedzie kojarzyt poza ludzmi z jej miasta.

2 - Mieszkanlec. Twoja postaé ma swoja rodzing, swoich przyjaciot, znajomych, jest znana w
swoim miescie, a niektorzy styszeli o niej nawet poza miastem.

3 - Obywatel. Twoja postac ma petno znajomych i przyjaciot porozrzucanych po raznych miastach.
Ina ludzi w innych miastach, a nawet na innych planetach.

4 - Obiezy$wiat. Twoja postac jest znana prawie kazdemu na rodzinnej planecie, a jej znajomosSci



rozciagaijg sig przez kilka systemow.

5 - Popularny. 0 twojej postaci styszat prawie kazdy, jest niska szansa na to, Ze trafi na system
gdzie nie posiada znajomych.

Kaida iloS¢ kontaktow ma swoje plusy. Im wigkszy tym Twaj bohater posiata wigkszg szansg, ie
trafi na osobeg ktdra bgdzie chgtna jej pomac. Im nizszy tym mniej 0sob jg zna a co za tym idzie
hedzie miata mniej wrogow i mniej uprzedzonych ludzi. Wraz ze wzrostem iloSci punktow
kontaktow, rosnie iloS¢ opinii na temat twojej postaci.

surowe UmiejgtnoSci

surowe ZdoInoSci, to umiejgtnoSci nie wpisane bezposrednio na Kartg postaci. W takim przypadku
wyKonywana akcja nie jest bardzo precyzowana i pozwala Mistrzowi Gry na wigksza dowoino$¢.
Podczas Korzystania z Surowej Zdoino$ci, Twoja posta wprowadza sig¢ w trans i podczas rzutu nie
Izuca sig¢ na konkretng umiejgtnoS¢ a na jedng z szesciu Statystyk. Podczas mozliwoSci
wyKorzystania Surowej ZdoInoSci gracz powinien zawsze miec wybar na jaka statystyke rzucié
zyskujac przy tym oraz tracac. Przykiadowo:

Akcig strzelenia z fuku mozna wykonaé na Sitg, tracac przy tym na precyzji, ale zyskujac na
Zadanych obrazeniach lub na SprawnoS¢, zyskujac na precyzji, ale tracac na zadawanych
obrazeniach.

Jezeli jednak Twojej postaci sig nie uda, MG moze poprosic o zaznaczenie jednego ze Standw lub
wpisanie Konsekwencll.



1.8 Modyfikacje Ciata

Modyfikacje Ciata to sekcja, ktdra nie jest obowigzkowa. Niki- mam nadziej¢- nie zmusza Twojej
postaci do wszczepiania tytanu do jej ciata. Jezeli jednak zdecydujesz sig modyfikowac ciato
Twojej postaci, kazda z modyfikacji posiada swoje wady i zalety. Modyfikacje dziel3 sig na 6 seKcii.

Mozg- Wszelkie wszczepy, kidre wptywaja na funkcije kognitywistyczne Twojej postaci.

Twarz- Wszczepy opierajgce swoje dziatanie na oczach, ustach, uszach czy nosie, ale takie catej
twarzy np. Kamuflaz Twarzy

Szkielet- Wszczepy, ktore wptywajg na strukturg szkieletu Twojej postaci.
Organy- Wszczepy usprawniajgce organy wewngtrzne oraz cate ukiady.
Dionle- Wszczepy dziatajace na twoje dionie, rece i Skorg na nich.

Nogl- Usprawnienia twoich Koiiczyn doinych oraz skary na nich.

Wszczepy czy Modylikacje mogg jednak powodowa, e na planetach i krajach mniej rozwinigtych,
lub traktujaeych Modyfikacje jako temat taboo lub posiadajgcych restrykcie, Twoja postaé bgdzie
bardziej widoczna w tiumie i wigcej 0sdb bgdzie zwracaé na nig uwagg.

Jako gracz, moZesz Korzystaé z przygotowanych Modyfikacji lub wymysli¢ wiasne jezeli Twoj MG
sig na to zgouzi.

Petna lista modyfikacji znajduje si¢ w Sekcji 4



Podrdi
21Czas w Kosmosie

Gzas w systemie Kosmos liczony jest w minutach, godzinach i dniach. Podczas walki, jedna tura
trwa 6 sekund w grze. Poza walka, gracz wraz z MG ustalaj3 ile trwata konkretna akcja czy scena.
MG jest osohq, ktdra ma za zadanie pamigtanie czasu frwania scen. tatwiej jednak uzywaé minut w
momencie w ktdrym scena odbywa si¢ w jednym pomieszczeniu lub jednym budynku, godzin jezeli
gracze eksplorujg miasto i dni jezeli gracze podrdZujg przez caty kraj lub podrozuja we
wszechSwiecie. Pokonanie 100 metrow moze trwac oK. 1 minutg w grze.

Jezeli jednak mowimy o czasie dtuzszym niz dni, kazde 40 dni to jedna £zgSZ. 2 CzgSci to 1 Awarfat
Dwa Kwartaty to 1 Po/dwka. R dwie Potowki to SAsczyli Spin Around Star(obrot wokot gwiazdy). SAS
moZe hy¢ rozumiany jako rok, Potdwki jako pory (deszczowe, suche), ktdre nie sg uzywane na
kazdej planecie, Kwartaty jako sezony uzywane zamiennie z Potowkami, a CzgSci jako miesigce.
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