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ROZDZIAL PIERWISZY:
BOHATERDWIE

Witaj w Almanachu Superbohateréw do Savage Worlds! Niewiele jest Swiatéw réwnie charakterystycznych
i oferujgcych brawurowe przygody, co uniwersa komiksowych superbohateréw. W tej czesci Brawurowych
Swiatéw znajdziesz zasady pozwalajace na stworzenie dowolnych heroséw posiadajacych niezwykle
moce - od mrocznych pulpowych strézéw prawa po ztozonych totréw i obroncéw ludzkosci. Znajdziesz
tu nowe zasady, nowe przewagi i zawady oraz przydatny sprzet i, co najwazniejsze: mega-tong¢ niesamo-
witych, elastycznych supermocy.

Nie znajdziesz tu wprawdzie opisu $wiata, ale mozesz przy uzyciu zasad z tego podrecznika stworzy¢
wlasne uniwersum superbohateréw czy skonwertowa¢ swoj ulubiony komiks na mechanike Savage Worlds.
Mozesz tez wykorzysta¢ ten podrecznik, by wzbogaci¢ juz istniejacy $wiat o komiksowe elementy: na
przyklad Las Torres moze sta¢ si¢ swoistym Gotham City.

Pierwszy rozdzial, ktory wlasnie czytasz, pomoze ci stworzy¢ wlasnego bohatera lub zlowrogiego
super-lotra. Warto wyj$¢ od pomystu na wtasna posta¢, od tego, kim lub czym jest, niz obmysla¢ jej super-
moce. Mimo to przejrzenie listy mocy czy obejrzenie ilustracji moze da¢ ci kilka §wietnych pomystow.

Pomyst

Jak twoja posta¢ zdobyla supermoce? Moze
byla ofiarg strasznego wypadku lub eksperyment
poszed! kompletnie inaczej, niz si¢ spodziewates?
Albo jeste$ przybyszem z innej planety? Czy tez
opanowales$ sztuki tajemne lub postugujesz sie
ultranowoczesnym ekwipunkiem?

Jakie moce posiada bohater? Jest , kolosem”
- poteznym i silnym olbrzymem, supertwardym
isupersilnym? Albo magicznym mistykiem moga-
cym miesza¢ w myslach mentalnymi mocami?
Gadzeciarzem latajacym dzigki plecakowi rakie-
towemu i gromigcym wrogow laserowym promie-
niem $mierci?

Dlaczego bohater robi to, co robi? Czy msci
si¢ za zdarzenie z przeszlosci, a moze wychowano
go tak, by mial silne poczucie odpowiedzialnosci?
Czy byt kiedy$ drobnym ztodziejaszkiem, ktory
znalazl sposéb, by stac si¢ kims lepszym? Lub jesz-
cze inaczej, jest geniuszem zla chcacym zapanowa¢
nad $wiatem? A moze budzacym strach i niena-
wis¢ mutantem, ktéry odptaci $wiatu pigknym za
nadobne?

RASA

Wigkszos¢ superbohateréw i ztoczyncdéw to ludzie.
Rozpoczynaja oni gre z jedng dowolnie wybrana
przewaga, ktérej wymagania muszg spelniac.

W grze mogg wystapic inne rasy - nieumarli,
konstrukty, a nawet kosmici z obcych planet,
jednak tworzy sie je za pomocg odpowiednich
supermocy, tak by$ mogl opracowac doktadnie
rase swojego bohatera. Tak jak ludzie, stworzone
przez graczy rasy rowniez dostaja darmowg prze-
wage, o ile tylko spelniaja jej wymagania.

WSPOLCZYNNIKI
Kazdy bohater posiada pig¢ cech, poczatkowo na
poziomie k4: Duch, Sile, Zreczno$¢, Spryt i Wigor.
Masz 5 punktow, ktore mozesz wykorzystaé, by je
podnies¢. Zwiekszenie cechy o jedng kostke kosz-
tuje 1 punkt - na przyklad, by podnies¢ Duch z k4
do k8 musisz wyda¢ 2 punkty - jeden z k4 na keé,
idrugizké do k8.

W tej fazie tworzenia postaci nie mozesz pod-
nies$¢ atrybutu powyzej k12, ale przy wybieraniu
supermocy bedziesz mogl przekroczy¢ ten limit.




Masz tez 15 punktéw do wydania na umiejet-
noéci. Podniesienie kostki umiejetnosci kosztuje 1
punkt, dopdki jej poziom nie przekroczy poziomu
zwigzanej z nig cechy. Powyzej niego podniesienie
umiejetnosci o 1 stopien kosztuje 2 punkty.

Typowa gra o komiksowych superbohaterach
wykorzystuje wszystkie umiejetnoéci podane
w Savage Worlds Edycja Polska, je$li tw6j MG nie
zarzadzi inaczej. Przykladowo, jezeli grasz super-
bohaterami w wiktorianskiej Anglii, pewnie nie
mialoby sensu wybieranie Wiedzy (Komputery).

PRZEWAGI | ZAWADY
Zawady pozwalajg ci okreli¢ staboéci i wady twojej
postaci. Dajg tez dodatkowe punkty, ktére wyko-
rzystasz, by ulepszy¢ swojego bohatera. Mozesz
wybra¢ dwie drobne zawady (kazda warta 1 punkt)
oraz jedng powazng (wartg 2 punkty). Zasada
opcjonalna Super Karma pozwoli ci na wybor jed-
nej dodatkowej powaznej zawady, ktora zapewni
dodatkowe punkty mocy, ale nie da punktéw na
umiejetnosci i przewagi. Za dodatkowe zawady
nie dostajesz punktow, ale mozesz je wybrac, jesli
pasuja do twojej koncepcji postaci.

Za dwa punkty mozesz:
o Podnie$¢ ceche o jeden poziom kostki
o Wybrad przewage.

Za jeden punkt mozesz:
o Zyskac jeden punkt umiejetnosci.
o Zyska¢ dodatkowy tysigc dolardw.

NARODZINY MOcCY
Kazdy superbohater dysponuje przewaga Zdolnosci
nadprzyrodzone (Supermoce). W tej fazie mozesz

wyda¢ punkty mocy zapewniane przez te¢ prze-
wage, by zwiekszy¢ swoje wspdlczynniki, zyskaé
przewagi lub zdoby¢ niezwykle, unikatowe zdol-
nosci.

SPRZET

Bohater dysponuje 1000 $ do wydania na sprzet.
Liste ,zwyklych” przedmiotéw mozliwych do
nabycia we wspoélczesnych, superbohaterskich
$wiatach znajdziesz w rozdziale trzecim.

CECHY POCHODNE

Gdy juz podniostes podstawowe wspolczynniki
za pomocg punktéw mocy i zawad, mozesz okresli¢
drugorzedne wspdtczynniki.

Charyzma oznacza, czy twoj bohater budzi
sympatie, czy tez jest antypatyczny. Dodaje si¢
ja do testow Przekonywania i Wypytywania.
Podstawowy modyfikator Charyzmy to +0, chyba
ze modyfikuja ja przewagi, zawady czy supermoce.

Tempo wynosi 6 cali na rundg, chyba ze
modyfikuja je przewagi, zawady lub supermoce.
Niektdrzy bohaterowie maja kilka sposobéw ruchu.

Obrona réwna jest 2 + polowa umiejetnosci
Walka.

Wytrzymalo$¢ jest rowna 2 + potowa cechy
Wigor.

OSTATNI SZLIF

Zakoncz tworzenie bohatera, skupiajac si¢ na
szczegdlach. Jakie s3 jego cele? Czego nienawidzi?
Czy jest co$, na czym mu zalezy? Dlaczego szuka
przygod wspolnie z innymi bohaterami? Albo dla-
czego dziala wspodlnie z innymi totrami?




NOWE ZAWADY

Ponizej przedstawiamy kilka nowych zawad,
odpowiednich do przygdd komiksowych super-
bohaterdéw.

BAJER (POWAZNA)

Twoj bohater musi si¢ przebrad, rozztosci¢ sie,
wypié krew, przyzwaé mistyczng energie, potknaé
pigutke, wypic eliksir albo wykona¢ inng czyn-
no$¢ (zajmujacy co najmniej jedna akeje), by mie¢
dostep do wszystkich swoich mocy.

Niezaleznie od sytuacji: jesli bohater nie zdota
sie przygotowaé, nie moze skorzysta¢ ze swoich
zdolno$ci. Nie mozesz wykorzysta¢ zadnej mocy
- nawet przewag i wspolczynnikéw uzyskanych
dzieki punktom mocy - jesli nie zajmiesz sie
swoim bajerem.

Dwie postaci: Jeéli twdj superbohater zmie-
nia si¢ w catkowicie inng osobe, powiniene$
stworzy¢ dwie postaci — ,normalny” bohater jest
Nowicjuszem i nie posiada supermocy. Gdy zdo-
bedziesz odpowiednia liczbe PD, mozesz rozwinaé
tylko jedna z dwoch postaci, nie obie.

BEZLITOSNY (DROBNA)

Taki bohater nie jest moze Krwiozerczy (cho¢
moze by¢), ale potrafi popelni¢ morderstwo, by
zrealizowa¢ swoje cele. Nie cieszy go zabijanie,
ale tez nie bedzie rozpaczal, jesli bedzie zmuszony
kogo$ wyeliminowac.

CHARAKTERYSTYCZNY WYGLAD (DROBNA)
Wyglad twojego herosa jest nieco odmienny od
typowego (cztowiek o blekitnej skorze, méwiacy
goryl itp.), co fatwo dostrzec, nawet jesli bohater
nie nosi kostiumu. Sprawia to, ze fatwo go wysle-
dzi¢idostrzec w ttumie, co w konsekwencji moze
spowodowac¢ ktopotliwe sytuacje w zyciu codzien-
nym.

Bohater musi by¢ odmienny tak w kostiumie,
jak i w swoim cywilnym wcieleniu , by méc wybra¢
te zawade. Kostium sprawia, ze wszyscy herosi sa
charakterystyczni.

KALECTWO (DROBNA/POWAZNA)

Kalectwo czy niepelnosprawno$¢ to wszelkie
fizyczne lub umyslowe defekty ograniczajace
mozliwos$ci twojej postaci albo wplywajace na to,
jak go widzg inni. Drobne kalectwa to na przy-




ktad wady wymowy, choroby skéry czy problemy
z uczeniem si¢ (np. dysleksja). Powazne kalectwa
to ograniczenie w poruszaniu si¢ (paraliz nog
lub calego ciala), wrodzone choroby (np. kosci)
czy powazne problemy psychiczne niezwigzane
z innymi zawadami.

Bohater moze posiadaé supermoce rowno-
wazace jego kalectwo. W takim wypadku moga
one zmniejszy¢ poziom lub w ogdle zanegowac te
zawade. Jesli bohater posiada moce telekinetyczne,
brak ragk moze by¢ dla niego mniejszym proble-
mem - ta zawada jest drobna. Gdyby posiadat
cybernetyczne rece, nie mialby w ogole tej zawady.

MOWKA (DROBNA)
Twoj bohater ciagle prawi kazania wrogom -
i czgsto swoim przyjaciolom. Jedni wychwalaja
zalety cnotliwego zycia; inni gledza o tym, jak
technologia panuje nad §wiatem, i tylko powrét
do ,,Dawnych Sciezek” moze uratowac planete.
Gdy twoj bohater otrzyma dwdjke jako karte
inicjatywy, musi spedzi¢ cala runde prawiac
moraly. Jesli tego nie zrobi, ponosi kare -4 do
wszystkich akcji wykonywanych w tej rundzie.

NIELUDZKA POSTAC (POWAZNA)
Twoj bohater w ogole nie wyglada jak czlowiek: jest
kulg $wietlistej energii, amebg z mackami, wielkim
lewitujacym mozgiem i tak dalej. Ma kare -4 do
Charyzmy, a jego budowa jest zagadka dla huma-
noidalnych lekarzy. Wszelkie testy Leczenia wyko-
nywane, by pomoc twojemu bohaterowi, ponosza
kare -4. Oczywiscie bohater ma tez problemy
fabularne - nie wpuszcza si¢ go do restauracji, nie
moze zatozy¢ kamizelki kuloodpornej, zmiesci¢
sie w samochodzie i tak dalej, zaleznie od swojego
konkretnego ksztaltu.

Twoja specyficzna budowa moze zapewnia¢ ci
przywileje, ale musisz kupi¢ je jako supermoce.
Jesli kula $wiecacej energii chce przechodzi¢ przez

_$ciany, musi wykupi¢ moc niematerialny. Innymi

stowy, jezeli bohater nie posiada jakiej$ mocy, jego
budowa nie daje mu jej ,,za darmo”, niezaleznie od
tego, jak opiszesz jego wyglad.

PODOPIECZNY (DROBNA)

Moze niekoniecznie musi by¢ to wécibski reporter
czy lojalny kamerdyner, ale Podopieczny to osoba,
ktorej jestes catkowicie oddany i zrobisz wszystko,
by ja ochronié. Moze to twoja zona czy chlopak,
dziecko, wierny stuga albo nawet kochane zwie-
rzatko.

Podopieczny to Nowicjusz. Nawet jeéli jest
zadziorny i do$¢ kompetentny, po prostu nie
moze réwnac sie z resztg druzyny. Niestety, nie
powstrzymuje to Podopiecznego przed wiecznym
pakowaniem si¢ w klopoty. Regularnie wymaga
ratunku, wyjawia tajemnice twojej druzyny
i w ogole sprawia, ze twdj bohater moze si¢ zala-
ma¢. Oczywiscie, czasem moze si¢ zdarzy¢, ze
Podopieczny ocali zycie twojej postaci, ale takie
przypadki powinny by¢ rzadkie.

Jesli Podopieczny umrze, twdj bohater bedzie
zrozpaczony, dopoki nie zemsci sie. .. lub winnego
nie spotka sprawiedliwos¢. Bohater moze zechcie¢
wsadzi¢ zabojce do wigzienia, a fotr umiesci¢ go
w bolesnej i skomplikowanej morderczej putapce.
Nie musi oznaczac to ostatecznej zemsty, jednak
jej efekty musza by¢ dlugotrwate, a nie ulotne
i tymczasowe.

Do momentu zemsty lub uzyskania sprawie-
dliwej kary dla winnego bohater otrzymuje tylko
jednego fuksa na poczatku kazdej sesji (ale nadal
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zyskuje dodatkowe fuksy dzieki zdolno$ciom
takim jak Szcze$ciarz).

SLABY PUNKT (DROBNA/POWAZNA)

Twdj bohater jest bardzo podatny na okreslony
rodzaj ataku, jak 16d i zimno, ogien i cieplo, radio-
aktywnoéc’, magie, ciemnos¢, $wiatto, powietrze,
dzwiek, energie kinetycznag itp. Podobny atak
zadaje ci +4 obrazenia, jesli zawada jest drobna,
lub podwdjne, jezeli jest powazna.

Staby punkt twojego bohatera nie jest
powszechnie znany, ale kazdy, kto pogrzebie tro-
che w danych na twoj temat, powinien go odkry¢
- zazwyczaj wystarczy zbadac jedno czy dwa spo-
tkania.

SEUZBA (POWAZNA)

Twoj bohater jest stuga potezniejszej istoty lub
istot, zapewniajgcych mu moce. Cho¢ mozesz
mie¢ wlasne plany, to jednak musisz w koncu
stuzy¢ zamystom swojego wladcy i by¢ mu
postusznym. Cele i dazenia wladcy musza by¢
okreslone przed rozpoczeciem gry, tak aby MG
mogl wymysli¢ plany twojego pana i twoja w nich
role. W kazdym razie, nie mozesz sprzeciwic sie
wladcy. Jeéli to zrobisz, rzuci on przeciwko tobie
potezne sity, by pokazac¢ innym stugom, co dzieje
sie z nielojalnymi.

Ta zawada nadaje si¢ tez dla bohaterow.
Antybohater stuzacy ponuremu kosiarzowi,
galaktyczny policjant wykonujacy rozkazy Rady
Galaktyki, czy obronica USA wykonujacy rozkazy |
prezydenta takze moga by¢ na Stuzbie. L

SMIERTELNIE CHORY (POWAZNA)

Bohater cierpi z powodu $§miertelnej, nieuleczalnej
choroby. Umrze. Niedtugo. Na poczatku kazdej
sesji pociagnij karte. Figura oznacza, ze pojawig sie
symptomy choroby. Niezaleznie od opisu, zawsze
ponosisz kare -1 do wszelkich testow podczas dzi-
siejszej rozgrywki.

Jesli jednak wyciagnate$ jokera, bohater umrze
dzi$ i wie o tym. W pewnej chwili w czasie gry -
najlepiej po osiggnieciu waznego celu lub po odku-
pieniu dawnych grzechdéw - twoja postaé odejdzie.
MG zawsze powinien pozwoli¢ konajacemu boha-
terowi na kilka rund dzialania, by mégl dokona¢
jakiego$ szlachetnego czynu.

UTRATA MOCY (POWAZNA)

Gdy twoj bohater zetknie si¢ z pewng substancjg
lub sytuacja, traci supermoce, w tym przewagi
i wspdtczynniki wykupione za punkty mocy.

Ta substancja powinna by¢ do$¢ rzadka lub
tatwa do unikniecia, jak zloto, poswiecona zie-
mia, czy bycie zanurzonym w wodzie. Mozesz tez
wybra¢ bardzo rzadkie substancje - fragmenty
twojej rodzinnej planety, kwiaty lotosu - ale
w takim wypadku ludzie wiedzg lub domyslaja
si¢ twojej stabosci, a wrogowie z tatwoscia moga
zdoby¢ stosowne przedmioty.

WRAZLIWOSC (DROBNA/POWAZNA)
Nabohatera szkodliwie wplywa pewna powszechna
sytuacja lub substancja - jak woda, ogien, zimno,
$wiatlo stonca itp. Gdy znajdujesz si¢ w poblizu
takiej substancji (na ogot w zasiggu 1" czyli dwoch
metréw) ponosisz kare -2 do wszystkich testow
wspoélczynnikow, gdy zawada jest drobna.

Jesli zawada jest powazna, ponosisz kare -4 do
testow, a twoje Tempo spada o polowe. W takim
wypadku wrazliwo$¢ utrzymuje si¢ nawet 2k6
rund po usunigciu, ukryciu, czy oddaleniu si¢ od
tej substancji.




NOWE PRZEWAGI

Ponizsze przewagi sa dostgpne bohaterom i fotrom
w wigkszos$ci superbohaterskich settingow.

PrzewAcl WRODZONE

ZDOLNOSCI NADPRZYRODZONE (SUPERMOCE)
Wymagania: Nowicjusz

W kampaniach poteznych komiksowych boha-
terdw, ta przewaga zastepuje supermoce opisane
w podreczniku podstawowym SWEPL.

Zdolno$ci nadprzyrodzone (supermoce) dzia-
faja odmiennie od innych typdw tej przewagi.
Superbohater ma na starcie 10 punktéw mocy, za
ktdre kupuje supermoce opisane w rozdziale czwar-
tym. Nie istnieje umiejetnos¢ magiczna. Supermoce
domyfélnie dzialaja, gdy tego zechcesz, i nie wyma-
gaja zadnych testdw, chyba ze opis konkretnej zdol-
noéci twierdzi inaczej.

Nowe moce: Superbohaterowie moga kupi¢
nowe moce, wybierajac przewage Punkty mocy.
Zyskuja wtedy 5 PM do wydania na nowe zdolnosci.
Tak jak w wypadku klasycznych zdolnoéci magicz-
nych, przewage te mozna wybrac tylko raz na Range
(w tym raz jako Nowicjusz), zatem poczatkowe
moce postaci nie bedg si¢ zmienia¢ w znacznym
stopniu. Bohater moze oszcz¢dza¢ punkty mocy,
by méc potem kupi¢ drozsze zdolnosci.

W ten sposéb system odzwierciedla styl komik-
sowych bohateréw. Piroman wladajacy ogniem nie
zacznie nagle po kilku przygodach strzelaé pajeczy-
nami, ale moze zwigkszy¢ obrazenia swojego ataku
plomieniami albo nauczy sie lepiej walczy¢ (wybie-
rajac przewagi bojowe zamiast nowych mocy).

PrzewAcl BOJOWE

PRzYJECIE ClosU

Wymagania: Nowicjusz, Wigor k10+
Bohaterowie posiadajacy te przewage potrafia

przyjac ciosy na klate: maja szczeécie, los jest po ich

stronie, albo sa po prostu strasznymi twardzielami.

Tak czy siak dodaja, +2 do testow wyparowywania

Ran.

ZMYSE WALKI
Wymagania: Do$wiadczony, Walka k8+,
Spostrzegawczo$¢ k8+

Bohater ma sporo doswiadczenia w walce
i potrafi kontrolowa¢ wielu przeciwnikéw na raz.
Przeciwnicy nie zyskujg premii za walke Wielu na
jednego w starciu z nim.

Przewacl PRZYWODCZE

LIDeErR
Wymagania: Nowicjusz, Spryt k8+

Dobry dowddca sprawia, ze jego podwladni pra-
cujg wspolnie i zgodnie jak przystowiowa, dobrze
naoliwiona maszyna. Jesli bohater posiadajacy te _
przewage jest obecny, gdy wykonuje si¢ test wspo-
magany, przed wykonaniem testu nie trzeba wska-
zywac¢ dowoddcy grupy. Automatycznie zostaje nim
posiadacz najwyzszego wyniku.

W walce bohater moze wykona¢ test Sprytu jako
akcje. Jesli sie powiedzie, heros zapewnia wszystkim
sprzymierzencom w zasiegu rownym jego kostce
Ducha premie +1 do nastepnego testu (jezeli moze
sie z nimi porozumiewac). Jesli uzyska przebicie
w tym tescie, premia ro$nie do +2.

PrzewAG! SPOLECZNE

GRACZ ZESPOLOWY
Wymagania: Nowicjusz, Duch k8+

Gracze zespolowi wiedza, jak najlepiej wspie- _
ra¢ swoich przyjaciol w bitwie i jak wykorzystywaé
ich pomoc. Gracz zespolowy liczy si¢ jako dwdch
sojusznikow przy okreslaniu premii za walke Wielu
na jednego - jednak tylko wtedy, gdy walczy u boku
jeszcze jednego sojusznika. Jesli wrog moze jakos
ignorowa¢ premie za Wielu na jednego, to Gracz
zespolowy zawsze zapewnia premie¢ minimalnie
+1 za przewage liczebna.

Ponadto, jesli uzywasz zasad Druzyn bohateréw,
gracz zespolowy moze odzyska¢ 1 punkt druzyny
za koszt jednego fuksa, i moze sam uzyskac¢ fuksa
kosztem tylko 1 punktu druzyny.
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ARCHETYPY

Boéstwo

»Widziatem powstanie i upadek imperiow,
widzialem jak rodzq si¢ i umierajg gwiazdy,

a ty Smiesz mi grozic, Smiertelniku?”
Wszechs$wiaty sasiednie roja sie od istot o niezwy-
ktych magicznych zdolno$ciach. Niektére nazy-
wamy elfami, inne trollami, a najsilniejsze z nich
wszystkich - bogami. Bogowie to istoty o niebywalej
potedze, jednak i one majg pewne obowigzki, ogra-
niczenia czy stabosci. Wedlug niektérych, ich moc
zalezy od liczby wyznawcéw na Ziemi. Czasem,
kiedy bog jest wcigz niesmiertelny, ale jego moc
zmalala, nie ma dla niego miejsca wéréd innych
bdstw i musi udac sie na Ziemie, by uwierzyto
w niego wiecej 0sob - a czasem po prostu nudzi
sie wiecznoscig i rusza w poszukiwaniu przygod.

Zalecane supermoce: rézne, zaleznie od
dziedziny twej boskosci, ale wigkszo$¢ bostw
ma: Niesmiertelnos¢, Atak wrecz (boski orez),
Lot, Leczenie, Studzy, Supercecha (wszystkie),
Superwytrzymatos¢

Zalecana przewaga: Lider (kto ma dowodzi¢,
jesli nie ty?)

Zalecana zawada: Rytual (bogowie czesto hot-
dujg dziwnym obyczajom z zamierzchtych epok).

CZEMPION

»To wyglgda na zadanie dla Gwardzisty!
Gdzie jest jakas budka telefoniczna?”
Czempion jest osoba, ktdra reprezentuje to, co naj-
lepsze w czlowieku. Moze to kolejny etap ewolucji
homo sapiens lub przybysz z innej planety, ktory
zostal adoptowany przez dobrych ludzi, ewentual-
nie heros, ktory potrafi wszystko? Czempion czesto
jest kwintesencja bohatera, posiadajac réznorodne
moce - nierzadko potrafi lata¢, jest supersilny

i superwytrzymaly.

Zalecane supermoce: Odpornos¢, Atak wrecz
(niesamowita sita, obce techniki walki), Wyczucie
(inne zmysty), Nieulgkly, Lot lub Super-skoki,
Superobrona, Supercecha, Superumiejetnosc,
Superprzewaga (kazda), Superwytrzymatosc.

Zalecana przewaga: Charyzmatyczny - budzisz
w ludziach podziw i inspirujesz ich do coraz to
nowych osiagniec.

Zalecana zawada: Wrazliwo$¢ - zazwyczaj ist-
nieje jakas substancja, czy nawet idea, ktora zmie-
nia cie¢ w zwyklego cztowieka, albo przynajmniej
bardzo ostabia.
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DucH

Duch jest niewidzialny, niewyczuwalny i potrafi
przechodzi¢ przez $ciany. To zwiadowca czy ninja,
doskonaly i nie do wytropienia. Duchy czesto
posiadajg inne moce, nierzadko bedac telepatami
lub esperami. Prawdziwe duchy sa obsesyjnie zain-
teresowane zywymi lub prébuja odkupié swoje grze-
chy. Bywa, ze inni niewidzialni z trudem opieraja
sie pokusie zostania doskonalymi wlamywaczami.

Zalecane supermoce: Niematerialny,
Niewidzialnos$¢, Wyczucie i Szdsty Zmyst,
Odmienny materiat (py{?), Nieumarty (prawdziwy
duch, zjawa, wygrzebany méciciel).

Zalecana przewaga: Zlodziej - z pewnoscia
bedziesz druzynowym ekspertem od skradania sie.

Zalecana zawada: Dziwactwo - niemal na
pewno bedziesz wyobcowany ze spoteczenstwa.

| miedzy wymiarami. Dostatecznie zaawansowana |

1

ESPer

»Nadchodzi zaglada. Strzezcie sig.”

Esperzy to osoby obdarzone dodatkowymi zmy-
stami. Kto§ moze by¢ np. cyborgiem postrzega-
jacym fale radiowe i kontrolujacym je, kto$ inny
widzie¢ przysztos¢. Esperzy czesto sa oderwani
od rzeczywistoéci, postrzegajac ja w zupelnie inny
sposob niz zwykli §miertelnicy. Czasem zmysty
s3 mocami jakiego$ zwierzecia lub wynikiem
pochodzenia. Esperzy czesto sa wyczuleni na jakies
formy energii, cho¢by ktos zwigzany z mocg atomu
moze posiada¢ widzenie rentgenowskie.

Zalecane supermoce: Wyczucie, Widzenie
w ciemnosci, Uzdolniony, Czute zmysty, Odpornos¢
(zawsze przygotowany), Superumiejetnosc,
Supercecha (Spryt, Duch), Telekineza, Telepatia,
Radio. Warto wzia¢ tez Unik i Atak dystansowy
(niezwykla celnos¢).

Zalecana przewaga: Czujny (twoje zmysly sta-
nowig twoja bron).

Zalecana zawada: Dziwactwo (dodatkowe
zmysly czasem sprawiaja, ze widzisz rzeczy, kto-
rych naprawde nie ma).

GapzeciARz / ZBROINY

»Jestem Tungsten Man!”
Gadzeciarz to szalony wynalazca, tworzacy urza-
dzenia posiadajace supermoce. Gadzeciarze sg czg-
sto naukowcami, ktorych eksperymenty prowadza
do powstania supercztowieka lub otwieraja bramy

nauka jest w stanie dokona¢ wszystkiego. Zbrojny
to czlowiek posiadajacy egzoszkieletowy - robo-
tyczny pancerz, dajacy mu sile i wytrzymatosc.
Nie zawsze musi zbudowac go sam, czasem moze
otrzymac¢ go od obcych.

Zalecane supermoce: Zbroja (pancerz wspo-
magany), Atak dystansowy (nowoczesna bron),
Konstrukt, Dodatkowe koviczyny, Lot, Interfejs,
Studzy (robot na kazda okazje), Wynalazca,
Supercecha (spryt), Gadzety.

Zalecana przewaga: McGyver (zawsze masz
pod reka jaki$ wihajster).

Zalecana zawada: Ciekawski (naukowiec nie
spocznie, dopoki nie dotrze do serca problemuy).
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KoLos

»Troll zgnies¢ twéj pysk!”

Kolos to bohater obdarzony niesamowitg, zapie-
rajaca dech w piersiach sita i odpowiednig budowa
fizyczng. Wydaje si¢ by¢ caly zbudowany z miesni,
postura przerasta nawet czempiondw i na pierwszy
rzut oka widag, ze nie jest czlowiekiem. Moze tez
wygladac jak rzezba z kamienia, stali, czy insekto-
idalny stwor. Kolosy czesto maja prostg, nieskom-
plikowana psychike, czasem wrecz dziecigcy umyst.

Zalecane supermoce: Odmienny material
(kamien, stal), Konstrukt, Wstrzgs (uderze-
nie pie§ciami w grunt), Dodatkowe koficzyny,
Superskoki, Rosnigcie, Supercecha (sita, wigor),
Superwytrzymatosc.

Zalecana przewaga: Krzepki

czarownikow, albo dziwne istoty z innych plandw
egzystencji).

Zalecana zawada: Dziwactwo (nie da si¢ by¢
magiem i pozosta¢ w pelni normalnym).

MScicieL

»Ja jestem nocg”

To czlowiek nieco na bakier z prawem, ktérego
moce zazwyczaj s3 wynikiem intensywnego tre-
ningu. Do tak wielkiego po$wigcenia mécicieli pcha
osobista motywacja, $mier¢ rodzicow czy nieludzkie
eksperymenty przeprowadzone na superbohaterze.

Zalecane supermoce: Zbroja (kostium boha-
tera), Atak dystansowy, Przerazanie, Wynalazca,

(nie tylko mozesz wigcej
unie$¢, ale masz tez premie do
Wytrzymalosci).

Zalecana zawada: Nieludzka
posta¢ (rzucasz si¢ w oczy).

Mac

»Na potege Posepnego Czere...
nie, to nie to. Shaz... hmm,
jak brzmiato to zaklecie?”

Komiksowi magowie rzadko
korzystaja z listy zaklec.
Najczesciej ich moc pochodzi
ztrzech zrddel - poteznych istot,
z ktérymi mag musi zawrzel
pakt, wlasnej energii (ztoczyncy
moga wykrada¢ jg innym), albo
naturalnych sil przeptywajacych
przez wszechswiat. Magowie
lubig tez hierarchie i w wielu
komiksowych uniwersach ist-
nieje instytucja najwyzszego
maga, ktéry musi strzec praw
magii przed innymi.
Zalecane supermoce:
Supermagia, Superumiejetnosc,
Atak dystansowy (magiczny
pocisk), Ozywienie.
Zalecana przewaga:
Koneksje (znasz albo innych
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Supercecha, Superumiejetnosé, Superprzewaga,
Pojazd, Gadzety.
Zalecana przewaga: Twardziel - desperacko
trzymasz sie zycia, by moc walczy¢ kolejnego dnia.
Zalecana zawada: Swir (co$ z tobg jest nie tak).
Nie masz prawdziwych supermocy, ale ryzykujesz
zycie co noc.

PsioNIk

»To nie sq superbohaterowie, ktérych szukacie.”
Niektdrzy teoretyzuja, Ze wszystkie supermoce
nosza znamiona psioniki, w jaskrawy sposob naru-
szajac prawa fizyki. Jednak powszechnie przyj-
muje sie, ze psionika obejmuje raczej domene mysli
niz energii. Psionicy czytaja w mysélach, potrafia
tez ingerowaé w strukture umystu, tworzac np.
falszywe wspomnienia czy iluzje. Telekineza jest
wsérdd nich réwniez powszechng umiejetnoscia.
Psionicy czesto sa nieco zdystansowani do §wiata
codziennego, podobnie jak ESPerzy. Okazuja tez

niezwykle zdolnosci intelektualne i nierzadko sa
niezwykle charyzmatyczni, a przynajmniej zwra-
caja na siebie uwage.

Zalecane supermoce: Atak dystansowy
(psioniczny pocisk), Kameleon (psioniczna ilu-
zja), Odchylanie, Iluzja, Przerazanie, Zle oko,
Kontrola umystow, Czytanie w myslach, Telepatia,
Telekineza, Teleportacja.

Zalecana przewaga: Prawdziwy przyjaciel (by¢
moze to na ciebie spadnie rola eksperta do spraw
komunikacji w druzynie).

Zalecana zawada: Arogancki (uwazasz si¢ za
lepszego od zwyklych ludzi?).

SzTUCZNY CZLOWIEK

»Moj hiperinteligentny procesor myslowy
potrzebuje chtodzenia. Chodzmy na piwo.”
Istnieje kilka réznych rodzajoéw sztucznych istot.
Robot to mechaniczna maszyna, tutaj zazwyczaj
inteligentna i $wiadoma. Android to rodzaj robota:
mechanizm, ktéry mozliwie wiernie kopiuje
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ludzka istote. Biokonstrukt (czasem nazywany
androidem) to istota biologiczna, ale sztucznie
stworzona i wyhodowana na podobienstwo czto-
wieka, za$ cyborg to czlowiek, ktéry supermoce
zawdzigcza polaczonym z jego cialem elementom
mechanicznym lub elektronicznym - czasem bio-
nicznym, wtedy zwie sie go bioborgiem.

Takie sztuczne istoty czesto daza do czlowie-
czenstwa lub prébuja zrozumieé, co to znaczy by¢
czlowiekiem. Zloczyncy - zbuntowane roboty, kom-
putery, oszalate cyborgi - odwrotnie, nienawidzg
stabych ludzkich istot.

Zalecane supermoce: Konstrukt, Nieumarty
(stwor Frankensteina), Niesmiertelnos¢, Odmienny
materiat (stal, dziwny $luz), Radio, Rozklad,
Odpornos¢, Interfejs, Wynalazca, Psuj, Supercecha
(sita, spryt).

Zalecana przewaga: Charakterny (uczucie stra-
chu jest ci obce).

Zalecana zawada: Stuzba (czesto jeste$ winny
postuszenstwo swojemu tworcy).

SZYBKOBIEGACZ

»Tu jestem! A nie, bo tu! A teraz tutaj!”
Speedster ma tylko jedng supermoc - predkos$¢.
Z jakich$ przyczyn potrafi poruszac sie szyb-
ciej niz samolot, czgsto moze tamac prawa fizyki
ignac z predkosciag nadswietlng . Czasem moc jego
wywodzi si¢ z mozliwo$ci manipulowania czasem,
a niekiedy czerpie ja z innego wymiaru. Z reguly
speedsterzy s inteligentni i bardzo refleksyjni -
majg sporo czasu na namyst.

Zalecane supermoce: Dodatkowe akcje,
Superszybkos¢ (wydajac na nig co najmniej 8
punktow bedziesz szybki jak samolot), Regeneracja
(szybki metabolizm), Atak wrecz (naddzwigkowy
cios), Niematerialny (wibracje i przechodze-
nie przez $ciany), Wyczucie (szybciej reagujesz),
Scianotaz (jeste$ szybszy niz grawitacja), Supercecha
(Zrecznosé, Spryt).

Zalecana przewaga: Chyzy lub Opanowany
- jesli twoje Tempo wyrazone jest cyfra, warto je
zwigkszy¢. Jesli nie - warto sprawi¢, by$ mial szyb-
sze reakcje.

Zalecana zawada: Chojrak - jeste$ szybki
i predki do walki.

TeLEPORTER

»Irzymajcie sig, rozrywanie na poszcze-

gélne atomy jest praktycznie bezbolesne.”
Teleportacja to mozliwo$¢ przenoszenia si¢ z miej-
sca na miejsce bez fizycznego pokonywania odle-
glodci pomiedzy nimi. Naukowo jest to niemozliwe.
Ale czy supermoce obchodzila kiedykolwiek nauka?
Teleportacja ma tez swoje ograniczenia, czgsciej
chyba niz inne nadludzkie talenty. Czasem towa-
rzysza jej widowiskowe efekty $wietlne, a niekiedy
nie mozesz teleportowac sie w miejsce, ktérego nie
widzisz.

Zalecane supermoce: Ranigca aura (zaburze-

nie czasoprzestrzeni), Odchylanie, Atak dystansowy
(BAME!), Duplikaty, Teleportacja

Zalecana przewaga: Gracz zespolowy (mozesz _

by¢ wszedzie i pomaga¢ wszystkim).
Zalecana zawada: Tchérz (tak tatwo mozesz
oderwac sie od nieprzyjaciot...).

ToTem

»Wataha, do mnie! My strzezemy tych ziem!”
Moce bohatera totemicznego zwigzane sg z jakim§
zwierzeciem - pajakiem, skorpionem, nietoperzem...
Nie zawsze musi by¢ to zwiazek mistyczny czy
mutacja. Moze bohater po prostu lubi wiewidrki?
Niedzwiedz zapewni wybrankowi supersite, ryby
moce oddychania pod woda a tygrys czuly wech.

Przyklad czlowieka-goryla: Kontrola zwierzgt,
Czute zmysty, Superskoki, Supercecha (sita, wigor),
Liny, Superwytrzymatos¢.

Zalecana przewaga: Przyjaciel zwierzat (jesli 3

towarzysza ci zwierzeta, warto je nieco wzmocnic).
Zalecana zawada: Nieludzka posta¢ (moze przy-
pominasz wygladem zwierze?)

ZMIENNOKSZTAETNY

»Oczywiscie, Ze jestem waszym panem! Po
prostu wyszedlem na Swieze powietrze!”
Podobnie jak ESP, to etykietka dodawana do wielu
réznych mocy. Zmiennoksztaltnymi sg wszelkie
wilkotaki, kototaki i inne stworzenia posiadajace
kilka zwierzecych form. Inny rodzaj to czlowiek-
guma mogacy manipulowa¢ do woli swoim cialem.
Inna odmiang zmiennoksztattnych sa bohatero-
wie zdolni zmienia¢ swoje rozmiary. Z kolei roboty
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(patrz nizej) czasem potrafig transformowac
W inne maszyny.

Zalecane supermoce: Supermagia, Rosnigcie/
malenie, Regeneracja, Dodatkowe koticzyny,
Kameleon, Mimikra, Kontrola zwierzgt (zmiana
ksztattu i moc mimikra), Odmienny material (zw.
elastycznos¢).

Zalecana przewaga: Wszechstronny (skoro
mozesz przybra¢ kazda posta¢, warto znac si¢ po
trochu na wszystkim).

Zalecana zawada: Charakterystyczny wyglad
(bardzo czesto zmiennoksztaltny moze zacho-
wa¢ np. wlasciwy kolor, ton gtosu. Osoby znajace
zmiennoksztaltnego moga go po tym rozpoznac).

2YWIOLAK

~Ladna pogoda, prawda? Myslales, ze
wiatr nie przeszkodzi ci w napadzie
na metro? Pora zmienic¢ zdanie.”
Ten superbohater potrafi kontrolowa¢ jakas sub-
stancje czy forme energii, z reguly jasno okre-
$long. Czasem zywiolak jest prawdziwym duchem
zywiotu czy obcym stworzonym z formy energii,
jednak zazwyczaj to czlowiek obdarzony moca
w jakim$ momencie swojego zycia. Pod wzgledem
usposobienia zywiotaki moga kojarzy¢ sie ze swoja
mocg - ogniowi sg zapalczywi, za$ roélinni czcza
zycie. Nie zawsze jednak tak sie dzieje, czasem
bohater moze odrzucaé swoje moce.

Zalecane supermoce: Atak dystansowy,
Eksplodowanie, Kontrola materii/energii/sil,
Oplgtanie, Zbroja, Wchtanianie, Odpornoscé
(rodzimy zywiol), Odmienny material, Rozklad
lub Zarazanie dla ztoczynicow.

Zalecana przewaga: Blyskawiczny refleks (cze-
sto to ty bedziesz musiat atakowa wroga na dystans,
najlepiej wigc to zrobi¢ zanim zblizy sie do ciebie).

Zalecana zawada: Wrazliwo$¢ (zazwyczaj prze-
ciwny zywiol rani ci¢ bardziej niz zazwyczaj np:
woda kontra ogien czy elektrycznoé¢, grawitacja
kontra magnetyzm).
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ROZDZIAL DRUGI:
ZASADY OPLJONALNE

Nie wszystkie kampanie i bohaterowie opieraja si¢ na podobnych koncepcjach. Ponizej znajdziesz zestaw
regul, ktéry pomoze ci w dopasowaniu tworzonej kampanii do swoich wyobrazen o supermocach.

1

SWIAT WOKOE NAS

Doktadny poziom mocy superbohatera zalezy
tez od tego, w jakim $rodowisku dziata oraz od
wielu innych czynnikéw zewnetrznych. Zatem,
jesli chcesz silniejszych lub stabszych bohaterow,
mozesz po prostu zmieni¢ zasady interakcji boha-
tera z jego otoczeniem. Te zasady dotyczg poziomu
mocy w calej kampanii.

ULiczNi HerosI

Twoja kampania moze opowiada¢ o bohaterach
wyjetych z kart powiesci groszowych, stabszych -
bardziej ,,realistycznych”, posiadajacych zdolnosci
ulicznych wojownikéw. Wtedy mozesz zastosowaé
ponizsze reguly:

o Wszystkie moce zadajace obrazenia przestaja
automatycznie by¢ Bronig ciezka. By przebijac
Cigzki pancerz, musisz wykupi¢ tym mocom mody-
fikator Bron ciezka, wart +3 punkty.

« Koszt Cigzkiej zbroi ro$nie do +4 punktow.

o Efekt odepchnigcia maleje do 1k4" i dodatko-
wych 1k4" za przebicie, niezaleznie od liczby prze-
bi.

o Obciazenie dla bohateréw posiadajacych nad-
ludzka Site (ponad k12) wyliczane jest tak, jak gdyby
bohater byt o 1 poziom Sity stabszy - na przyktad
bohater o Sile k12+1 jest w stanie bez problemu
przenosi¢ 60 kilograméw, a maksymalnie uniesie
120 kilo.

o Lot i superszybkos¢ zmieniaja swoja efektywna
szybkos¢ (cho¢ inne efekty tych mocy zostaja bez
zmian); zobacz tabele Opcje ruchu w kampanii na
kolejnej stronie, by odczytaé nowe tempo ruchu.

BOHATEROWIE GALAKTYKI

Inng mozliwoscia sg kosmiczni bohaterowie -
potrafigcy podrézowaé miedzy uktadami planetar-
nymi w ciggu kilku dni i niszczy¢ statki kosmiczne.
By pokaza¢ mozliwosci takich heroséw, mozesz
wprowadzi¢ odwrotne zmiany, niz poprzednio.

o Moce zadajace obrazenia zyskujg automatycznie
modyfikator Destrukcja (ignoruja odtad pancerz
obiektéw nieozywionych), ktéry nie powoduje juz
kary do testow ataku.

« Ciezka Zbroja staje sie¢ niezalezng moca, warta 1 1

PM. Nie musisz posiada¢ mocy zbroja, by wykupi¢
ten modyfikator.

o Zasieg odepchnigcia roénie o jeden rodzaj kostki
(zk4 do ke, zk10 do k12 i tak dalej). Jednak na tym
poziomie mocy przeszkoda mogaca zatrzymac prze-
ciwnika musi mie¢ podstawowa Wytrzymalos¢ (bez
uwzglednienia pancerza) réwng Wytrzymalodci
uderzajacej w nia postaci. Inaczej postaé przebije
sie przez przedmiot i bedzie lecie¢ dalej.

o Pomndz limity obciazenia dla bohateréow
z supersitg (ponad k12) przez 10.

o Lot i superszybkos¢ maja wigksza efektywna
szybkosé¢: Zobacz tabele Opcje ruchu w kampanii.
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OPCJIE RUCHU W KAMPANII
Kozt lotu{ . Uliczna Podstawowa Kosmiczna
superszybkosci
2/- Polowa Tempa Tempo 2xTempo
4/1 Tempo 2xTempo 4xTempo
Predkos¢ dzwieku
6/3 2xTempo 4xTempo (1200 km/h, Mach 1)
8/5 4xTempo (100 km/h) | Tempo 48 (200 km/h) Mach 10 (12 250 km/h)
Niesamowita szybkos¢ aq s
10/8 6xTempo (150 km/h) (400 km/h) Predkosci podswietlne
10xTempo Predkos$¢ dzwigku o
15/10 (250 km/h) (1200 km/h, Mach 1) Predkosci migdzygalaktyczne

KONWENCJE GATUNKU

WRODZONA ODWAGA

W wielu komiksach bohaterowie potrafig opierac
si¢ przerazajacym wydarzeniom. Czgsto jest to
jedna z cech wyrdzniajacych prawdziwego herosa.
W takim wypadku usun umiejetno$¢ Odwaga
i zastgp wszelkie testy Odwagi testami Ducha.

WRODZONA moc

Wszyscy bohaterowie graczy zaczynaja przy-
gody posiadajac darmowa przewage: Zdolno$ci nad-
przyrodzone (supermoce). To podstawowa zasada
_ gatunku wykorzystywana w niemal wszystkich
grach o superbohaterach.

Naturalny rozwoj: Jako opcjonalne przedtu-
zenie tej zasady MG moze za darmo przyznawac
BG przewage Punkty mocy automatycznie, gdy ci
osiaggna nowa Range.

Pelnia mocy: Ta opcja zapewnia postaciom
pelnie supermocy juz od poczatku kampanii. Za
darmo zyskuja przewage ZN (supermoce), a MG
daje im tez okreslong pule punktéw mocy, ktorej
nie moga juz zwigkszy¢. Wykorzystujac te regute,
pamietaj, by zapisywaé podstawowe poziomy
wspotczynnikow przed zwigkszeniem ich mocami
supercecha i superumiejetnosci. Bazowe wartosci
wspodlczynnikéw wykorzystujesz przy rozwijaniu
tych cech za PD.

Pula PM w grach wykorzystujacych opcje
Petni mocy moze waha¢ sie od 5-10 PM dla postaci
bedacych zasadniczo zwyklymi ludZzmi z paroma
nadnaturalnymi zdolnos$ciami, do 60 dla niezwy-
kle poteznych heroséw. Standardowi bohaterowie
powinni otrzymac ok 30-40 punktow.

ODEPCHNIECIE

Na co drugiej oktadce komiksu wida¢, jak mocarny
cios nadczlowieka odrzuca jego przeciwnika poza
horyzont. Jedli bohater o Sile co najmniej k12 trafi
wroga, sprawi tez, zZe przeciwnik zostanie ode-
pchniety i odrzuci go o 1k4" od siebie, plus dodat-

kowe 1k4" za przebicie w tescie ataku. Oczywidcie |
odepchniecie powoduja tylko obrazenia kinetyczne,

a nie zatrute gazy, dlawigca mgta itp. Dodaj +1k6 do
obrazen, jesli ofiara wpadnie w ten sposdb na mocna
przeszkode, jak $ciana czy drzewo. Okresl to przed
rzutem na obrazenia. Moze wydawac sie to nieintu-
icyjne — w konicu to one powodujg odepchnigcie, ale
jest to szybsze i nie musisz rzuca¢ dwa razy.

NIESMIERTELNE LEGENDY

Kampanie o superbohaterach sa zazwyczaj inspiro-
wane tradycyjnymi komiksami, tzw. mainstreamem
- publikacjami wydawnictw Marvel, DC i Dark
Horse. W komiksach bohaterowie i ztoczyncy sa
czesto pokonywani, znikaja i sg bici do nieprzy-
tomnosci, ale bardzo rzadko umieraja.
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Bohaterowie, ktdrzy zgineliby zgodnie z pod-
stawowymi zasadami Savage Worlds, sa tylko
Wyeliminowani, zazwyczaj jedynie na 1k6 dni,
po ktorych moga powréci¢ do akeji. Oczywiscie,
wszelkie otrzymane obrazenia i Rany s3 nadal
obecne, chyba ze ktos je uleczyt w ciagu tego czasu.

Nie oznacza to jednak, ze bohaterowie sa nie-
$miertelni. Bezwzgledni zloczyncy moga dobi-
ja¢ polegtych wrogéw. Smieré moze tez nastgpi¢
w odpowiednio dramatycznej scenie. Jeéli czem-
pion poswieci sie¢ w widowiskowy sposob, aby zre-
alizowac wazny cel, to jego $mier¢ jest prawdziwa
- ale taka jest tez jego legenda

Oczywiscie, taka reguta nie nadaje si¢ do
mrocznych, ponurych $wiatow, gdzie caly czas
bohaterowie musza mierzy¢ sie ze §miercia.

DRUZYNY BOHATEROW

Niektérzy bohaterowie wspotpracuja z konieczno-
$ci - inni tworzg druzyny, ktére z czasem otacza
wlasna legenda. Jesli korzystacie z tej zasady, grupy
bohateréw otrzymuja punkty druzyny. W puli
punktéw druzyny znajduje sie 1 punkt za kazda
range kazdego z jej czlonkéw. Mozesz wydac je jak
punkty siedziby (strona 69) albo jak punkty mocy
na moc pojazd (strona 54). Ponadto, jesli wszyscy
cztonkowie druzyny si¢ zgodza, mozecie wydac 2
punkty druzyny, by natychmiast przekaza¢ jed-
nemu z jej czlonkéw 1 fuksa (fuksa bohaterstwa,
jesli korzystacie z tej zasady opcjonalnej). Mozecie
w ten sposdb wydawacé nawet te punkty druzyny,

ktére zainwestowaliscie juz w siedzibe czy pojazd. |

Oznacza to jednak ich utrate, za czym moze i§¢
utrata kwatery lub maszyny, dopdki nie odzyska-
cie punktéw druzyny (MG powinien uzasadni¢
to fabularnie).

Wydane w ten sposéb punkty druzyny moga
zosta¢ odzyskane (jednak nie moga przekroczy¢
maksymalnej sumy) - 1 punkt druzyny za 2 fuksy
wydane przez druzyne na poczatku kazdej sesji.
Koszt moze wydawac si¢ wysoki, ale fuksy uzy-
skane dzieki punktom druzyny moga uratowac
wam zycie, jeéli uzyje sie ich w odpowiednim
czasie.

OBRONCA BEZ BRONI
Zasada ,,Obronca bez broni” cze¢sto nie pasuje do
kampanii superbohaterskich i jest ignorowana.

TYPOWE KOMIKSOWE KAMPANIE
W klasycznej kampanii o superbohaterach - opie-
rajacej sie na cotygodniowych komiksach — wyste-
puja ponizsze reguly swiata:
« Podstawowy poziom mocy (nie uliczny ani
kosmiczny)
o Wrodzona mog, ale nie naturalny rozwoj
o Odepchniecie
o Nie$miertelne legendy
o Super Karma
o Ignorujemy zasade ‘Obronca bez broni’.

To oczywiscie tylko zarys najpopularniejszego
stylu prowadzenia — sam powiniene$§ wybieraé
opcje najlepiej pasujace do twojej gry.

BIORAC TO WSZYSTKO DO KUPY

Mozesz oczywiscie taczy¢ opcje zaprezentowane
w tym rozdziale. BG na poziomie bohateréw galak-
tyki, majacych moce Aséw nad Asy i dodatkowo
wykorzystujacych zasade Super Karmy bedzie mie-
rzy¢ sie z globalnymi zagrozeniami; za to grupa
Trzecioligowych ulicznych bohateréw z trudem
bedzie radzilta sobie ze zwyklymi przestepcami
(co moze by¢ ciekawg humorystyczng kampania).
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FLKSY BOHATERSTWA

W wielu grach postaci graczy z zalozenia sg ,boha-
terami” (nawet jesli s3 niemili i nieprzyjemni),
zatem zawada Bohaterski jest poniekad zbedna. Jesli
wykorzystujesz Fuksy Bohaterstwa, kazda posta¢
gracza ma zawade Bohaterski, ale nie dostaje za nig
punktéw. W zamian MG dysponuje dodatkowym
typem fuksa, ktéry moze przydziela¢ graczom —
fuksem bohaterstwa (odréznijcie je od innych, czy
to kolorem, czy ksztattem).

Mozesz wydac¢ fuks bohaterstwa, by przerzuci¢
dowolny rzut wykonywany przez postaé - nie tylko
testy, ale tez rzuty na obrazenia, bieganie, w tabeli.

~ Mozesz tez go wyda¢, by dodaé +1k6 (na tej kostce
mozesz wyrzuci¢ asa) do wyniku dowolnego testu
wspotczynnikéw lub rzutu na obrazenia.

Wszyscy gracze zaczynaja gre z jednym fuksem
bohaterstwa zastepujacym jeden z poczatkowych
(zatem wigkszo$¢ postaci zacznie gre z jednym
fuksem bohaterstwa i dwoma zwyklymi). Jedynym
sposobem na zyskanie fukséw bohaterstwa w czasie
gry jest dokonywanie odpowiednio bohaterskich
czynéw, wedle uznania MG (zdjecie kotka z drzewa
nie wystarcza, natomiast zaryzykowanie spdznienia
sie na wazne spotkanie, by uratowa¢ kotka, moze
da¢ bohaterowi specjalny fuks).

WARIANT: INNE SPECJALNE FUKSY

MG moze uzy¢ powyzszej zasady, zmieniajac jedy-
nie zawade Bohaterski na inng powazng zawade,
lepiej pasujaca do idei gry. Jesli chcesz graé np.
superpoteznymi rycerzami w $wiecie stylizowa-
nym na sredniowiecze, moze wszyscy bohatero-
wie maja zawade Honorowy i otrzymuja fuksy
Honoru. A jesli wszyscy bohaterowie zyskali moce
dzigki procesowi, ktéry ich kiedys zabije, wszyscy
moga by¢ Smiertelnie chorzy i otrzymywac¢ fuksy

rychlej $mierci. Zamiast zdobywac¢ je dzieki odgry-
waniu postaci, zyskujg 1 dodatkowy fuks $mierci,
gdy wyciagna karte figury, a jesli wyciagna jokera
wszystkie ich fuksy uwazane sg za rychlej $mierci
i wtedy naprawde moga odejs¢ z wykopem.

POZIOMY MOCY

Mozesz tez regulowaé poziom mocy bohaterow,
zmieniajac po prostu liczbe punktéw mocy zapew-
niang przez przewagi ZN: supermoce i Punkty
mocy. Ta opcja jest bardziej przydatna w kontrolo-
waniu wzglednego poziomu mocy BG w stosunku
do innych postaci w §wiecie gry (,,jeste$cie nowym

rodzajem super-zolnierza, silniejszym niz nor- _

malnie” albo ,,bedziecie pracowac jako asystenci
poteznych superlotréw”), niz przy okreslaniu ogél-
nego poziomu mocy w §wiecie gry. Ogolnie, zmiana
liczby PM o 20% bedzie drobna, ale zauwazalna,
natomiast 40% to powazna réznica w potedze boha-
tera w poréwnaniu do innych.

Jesli MG wykorzystuje te zasade, moze tez
zezwoli¢ na ponizszg zawade:

NIE MOJA LIGA (DROBNA/POWAZNA)
Nie jestes tak potezny, jak inni. Jeéli zawada jest
drobna, otrzymujesz PM jakby$ byt o jeden poziom
mocy nizej od ustalonego dla kampanii. Jedli jest
powazna, jeste$ o dwa poziomy mocy nizej. Przez te
zawade nie mozesz wypa$c z trzeciej ligi.

Super KaRMA

Komiksowi herosi wyrdzniaja si¢ z ttumu. Ich wady
i obowiazki sg rownie wielkie jak mozliwosci. Jesli
korzystasz z tej reguly, bohaterowie moga wybra¢
dodatkowa powazna zawade przy tworzeniu postaci,
by otrzymac¢ dodatkowe PM, tak jakby otrzymali
darmowg przewage Punkty mocy.

Poziom mocy | Zdolnosci nadprzyrodzone Punkty Mocy
Trzecia liga (-40%) 6 3
Pomniejszy heros (-20%) 8 4
Standardowy poziom 10 5
Powazny gracz (+20%) 12 6
As nad asy (+40%) 14 7



ROZDZIAL TRZECI:
SPRIET

Gdy pojawiaja si¢ superinteligentni wynalazcy tworzacy niezwykle zaawansowany sprzet, rozwoj
technologiczny $§wiata wydaje sie nieunikniony. W §wiecie superbohateréw istnieje wiele zaawan-
sowanych technologii, dostepnych na czarnym rynku i od wysoko rozwinietych firm - za odpo-

wiednig cene.

Nowoczesny sprzet uzywa standardowych cen ujetych w podreczniku podstawowym. Cho¢
mowimy czasem o ,,dolarach”, to jednak mamy na mysli abstrakcyjna walute gry; nie sa to ceny
realistyczne, a ich przyblizenie. MG powinien sam decydowac o koszcie i istnieniu pewnych przed-
miotéw w swojej kampanii. Moze tez uzna¢, ze niektore przedmioty sa dostepne powszechnie, a inne
tylko na czarnym rynku lub dzieki przynaleznosci do pewnych organizacji.

ZBROJE

Helm taktyczny: To ci¢zki helm naszpikowany
elektronika. Wbudowano wen krétkozasiegowy
komunikator i wy$wietlacz HUD, a przeznaczony
jest gtéwnie dla grup wojskowych i paramilitar-
nych.

Pancerz ablacyjny: Taka zbroja absorbuje
rany otrzymane w bitwie. Jest doé¢ tania, ale nie-
poreczna, a kazda potyczka sprawi, ze jej jako$é
sie pogorszy.

Gdy uzytkownik pancerza otrzyma trafienie,
ktoére spowodowaloby Rane, zbroja przyjmuje
Raneg, co sprawi, ze jej premia zmniejszy si¢ o 1.
Gdy modyfikator z pancerza bedzie wynosit +0,
pancerz zostanie zniszczony.

Pancerz bojowy: To proste opancerzenie
dostepne tylko dla wojskowego personelu czy
zamoznych supergrup. Istnieje wiele rodzajow,
krojoéw czy materialéw pancerza bojowego.

Ulepszony pancerz bojowy: Ulepszone pance-
rze sg dostepne dla elitarnych jednostek wojsko-
wych albo dla niezwykle bogatych czy znanych
supergrup. Taka zbroja jest bardzo ceniona przez
tych, ktérym udalo si¢ ja zdoby¢.

ILE WAZY KILOGRAM STALI?

By¢ moze zorientowales sie, ze ,jednostki
obcigzenia” z podrecznika podstawowego
Savage Worlds to amerykanskie funty.
Dzieki temu nie musimy zmienia¢ mecha-
niki Sity (na przyktad zwiazana z przewaga
Krzepki) i zachowujemy spdjnos¢ z innymi
dodatkami. Poza tym, to nie jest prawdziwa
waga przedmiotu - odzwierciedla tez to,
jak fatwo go nosic.

Gry o superbohaterach majg jednak
swoja specyfike. Na pewno w jej trakcie
jaki$ bohater bedzie chcial podnie$¢ samo-
chéd, rzuci¢ wielkim glazem, czy wyrwaé
drzewo z korzeniami. W tym podreczniku
podajemy wigc mase w kilogramach, bys
mdgl intuicyjnie oceni¢ wage przedmio-
tow, ktéorymi manipulujesz. Jesli pojawia
sie jakie$ problemy, pamietaj - jeden funt
to mniej wigcej pot kilograma, jedna tona
US to jedna tona w ukladzie SI.
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WspdLczesny PaNcerz
Rodzaj Pancerz Obcigzenie | Koszt | Uwagi
+2
Kamizelka kuloodporna +4 przeciwko 6 80 | Chroni tors
broni palnej
§ Chroni tors, neguje 4 PP
Kamizelka kevlarowa +4 przeciwko 4 250 X e
: . broni palnej
broni palnej
. : +4 : .
Eaalrirsltlzilzl;a rzn \;vkladaml i 6 1200 Er};rnoim atlorf:? neguje 4 PP
yery broni palnej palne)
0, o
Hetm motocyklisty +3 2,5 75 0% o ochron przedstiza
fem mierzonym w glowe
CIEZKI PANCERZ
Rodzaj Pancerz | Obciazenie | Koszt | Uwagi
ey 2 5 200 Cn?zln pancerz; chroni tors, glowe; zob.
opis
Pancerz z DuraSplotu +1 2,5 500 | Ciezki pancerz; chroni tors, glowe, nogi;
T 2 5 1500 Cigzki pancerz; chroni tors, ramiona,
glowe, nogi;
Ulepszony pancerz Ciezki pancerz; chroni tors, ramiona,
- +4 7,5 = ) ]
bojowy glowe, nogi; zob. opis
Helm taktyczny +4 1 200 | Ciezki pancerz; chroni glowe;
Pas defensywny +1 1 500 | Ciezki pancerz; chroni cate cialo; zob. opis.

Pancerz z DuraSplotu: DuraSplot to nowocze-
sny pancerz, niemal tak lekki jak zwykle ubranie.
Jest fatwy do ukrycia; obserwator ponosi kare -4 do
Spostrzegawczosci, by go zauwazy¢; -2, jesli spe-
cjalnie poszukuje takiego rodzaju pancerza, oraz
nie ma takiej kary, jesli moze dotkna¢ noszacego
pancerz i wyczuc jego widkna.

Pas defensywny: Poprawnie méwiac ,,przeno$ny
generator pola sifowego”, pas defensywny wydaje sie
by¢ gadzetem z filmu SF. To urzadzenie generuje

niewielkie pole silowe, zapewniajace uzytkowni-
kowi ochrone przeciwko wiekszoéci atakéw kine-
tycznych i opartych o energie.

Podobnie jak pancerz ablacyjny, pas defensywny
absorbuje Rany, tracac poziom pancerza za kazda
pochlonieta Rane. Jednak nie oznacza to uszkodzen,
a rozladowanie baterii. Gdy premia do pancerza
zejdzie do 0, pas mozna naladowa¢ ponownie i znéw
uzyc.
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BRON DO WALKI WRECZ

Elektrolanca: Elektrolanca to bron przypomi-
najaca laske. Wlaczona emituje potezny fadunek
elektryczny, ktory moze oszolomi¢ lub zabi¢ nawet
najsilniejszych mieszkancoéw oceanu.

Bron zadaje 2ké6 elektrycznych obrazen kaz-
demu, kogo dotknie (by tylko dotkna¢ przeciw-
nika, dodaj +2 do testu Walki) i zapewnia +1 do

Obrony. Jesli uzyje sie jej pod woda, rani wszystkich
na obszarze Maltego Wzornika Wybuchu, umiesz-
czonego przed lanca. Elektro-lance moga porazi¢

BRON DO WALKI WRECZ

Bron archaiczna Obrazenia | Waga | Koszt | Uwagi

Siekiera Sit+ké6 1 200

Topér bojowy Si+k8 5 300

Topér dwureczny Si+k10 7,5 500 | PP 1; Obrona -1; dwurgczny

Miecz dwureczny Si+k10 6 400 | Obrona -1; dwureczny

Halabarda Si+k8 7,5 250 | Odleglos¢ 1; dwureczny

Katana Si+k6+2 3 1000 | PP2

Noz Si+k4 0,5 25

Dlugi miecz Si+k8 4 300

Krétki miecz Si+ké 2 200

Wildcznia Si+k6 2,5 250 | Obrona +1; Odlegto$¢ 1; dwureczny
Drag Si+k4 4 10 | Obrona +1; Odlegto$¢ 1; dwureczny
Bron wspolczesna | Obrazenia | Waga | Koszt | Uwagi

Patka Si+k4 0,5 10

Kastety Si+k4 0,5 20

Pita tanicuchowa 2k6+4 10 20 | I na kostce Walki rani uzytkownika
Sprezynowiec Si+k4 0,5 10 | -2 do Spostrzegawczo$ci, jesli bron ukryto

Bron energetyczna | Obrazenia | Waga | Koszt |Uwagi

Elektrolanca Si+2k6 2,5 750 | Obrona +1; Odleglos¢ 1; dwurgczna; zob. opis
Wibronoz Si+k6+2 0,5 500 Bron cigzka; PP 2
Wibromiecz Si+k8+2 2,5 1000 | Bron ciezka; PP 2

wroga 10 razy, zanim bedzie trzeba ponownie je N\
natadowaé. Nawet roztadowane sg dos¢ dobrg bro- 1
nig obuchowa (Si+k4) i dalej zapewniaja premie do -
Obrony. y
Wibrobron: Ten or¢z emituje wibracje o nie- \ '
zwykle wysokiej czestotliwo$ci, przebijajace si¢ \ h‘%‘
nawet przez cigzki pancerz. ‘}'\\ D
IR
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BrON sTrRZELECKA
Bron archaiczna Zasieg | Obrazenia | SzS | Koszt | Waga | Strzaly | MinSi | Uwagi
Toporek do 3612 | Siezk6 | 1 | 75 | 1 - k6
rzucania
Luk kompozytowy | 15/30/60 | 2k6+1 1 200 5 - k6
Kusza 15/30/60 | 2k6 1| 300 | 5 - ke | PP :
Przeladowanie 1
N 3/6/12 S+kd 1 50 | 12,5 < 2
Pistolety Zasieg Obrazenia | SzS | Koszt | Waga | Strzaly | MinSi | Uwagi
Pistolet blasterowy | 15/30/60 3k6 1 2000 | 2,5 20 - Dublet; PP 4
Pistolet (9mm-.38) 12/24/48 2ké6 1 200 155 12 - PP1; Dublet
Pistolet (.357 -.45) 12/24/48 2k6+1 1 250 2,5 7 = PP2; Dublet
Pistolet (.50) 15/30/60 2k8 1 300 4 7 - PP2; Dublet
Strzelby Zasieg Obrazenia | SzS | Koszt | Waga | Strzaly | MinSi | Uwagi
Dwururka 12/24/48 1-3k6 1-2 150 3 2 = Patrz SWEPL
Pompka 12/24/48 1-3k6 1 350 8 6 - Patrz SWEPL
Obrzyn 5/10/20 1-3k6 1-2 350 6 2 = Patrz SWEPL
Rozpylacz 12/24/48 1-3k6 1 450 5 12 - Patrz SWEPL
Karabiny Zasieg | Obrazenia | SzS | Koszt | Waga | Strzaly | MinSi | Uwagi
Karabin 30/60/120 | 3k6 3 | 4500 | 10 | 45 | ke |FEESB
blasterowy zob. opis
Karabin Gyrojet 20/40/80 2k10 1 800 12 20 k6 | Zob. opis
Cigzki karabin 50/100/200 | 2k10 1 | 750 | 35 11 kg |BGPP4
snajperski nieporeczny
Karabin plazmowy | 12/24/48 3k10 1 3000 8 12 - BC; PP 4
Bron auto- Zasieg | Obrazenia | SzS | Koszt | Waga | Strzaly | MinSi | Uwagi
matyczna
Uzi (9mm) 12/24/48 2ké6 3 300 5 32 - PP1; Automat
Lekki KM 24/48/96 2k8 3 400 4 30 = PP2; Automat; S3P
CigskiKM | 30/60/120 | 2k8+1 | 3 | 750 | 10 | 200 | ks |CF% Automat
Nieporeczny
Blaster 50/100/200 | 3k8 1016000 | 70 0l Fie g e
automatyczny zob. opis




BRON STRZELECKA

Blastery: Emitery wigzek czgsteczkowych, czyli
tzw. ,blastery”, moga by¢ uzywane przez futury-
styczne czy niezwykle zaawansowane cywilizacje.

Strzelajac z blastera, mozesz zdecydowa¢, ze wyko-
rzystasz potrojng dawke energii do jednego strzatu, co
sprawi, ze bedzie on uwazany za bron ciezka.

Gyrojet: Bron wyposazona w system Gyrojet
nie strzela pociskami, ale matymi rakietami. To
specjalna amunicja, wyposazona w wewnetrzne
miniaturowe silniki odrzutowe, dzigki ktérym
przebijaja sie przez wodg i powietrze, nie wytra-
cajac predkosci.

Bron plazmowa: Te zabdjcze zabawki majg bar-
dzo krotki zasieg, ale za to zadajg obrazenia mogace
powali¢ nawet superherosa.

BRON NIEKONWENCJIONALNA

Megataser: W zasadzie jest to bron niezabojcza
- no, nie tak do konca. Niemal kazdy normalny
czlowiek trafiony przez ten krétkozasiegowy ,,pisto-
let” dozna powaznego szoku i moze nawet umrze¢.
Na szcze$cie dla zwyklych obywateli, megataser jest
cze$ciej uzywany do obezwladniania poteznych
nadludzi szalejacych po miescie. Wysokie napiecie
potrafi oszotomi¢ nawet nieziemski metabolizm
olbrzymiego kolosa.

Megataser zadaje 2k6 obrazen od elektrycznosci
i sprawia, ze cel musi wykonac test Wigoru -4 albo
bedzie w Szoku przez k4 rundy.

Miotacz pianki: To urzadzenie potrafi wypel-

nic¢ obszar Malego Wzornika Wybuchu szybkosch- F
naca pianka. Kazdy na tym obszarze musi wykona¢ 1
test Zrecznosci, przeciwstawny do wyniku testu -
Strzelania, albo da sie pochlong¢ twardniejacej pia-
nie. Substancja szybko zasycha w twardy kamien, \ '
dopoki nie zostanie potraktowana rozpuszczalni- \ "‘:“‘f‘
kiem albo rozbita (Wytrzymatos¢ 10, tylko ataki }\\ N
| W

miazdzace lub tnace).

Miotacz pianki ze wzgledu na wage jest czesto
montowany w pojazdach, ale nadludzko silny boha-
ter moze nim si¢ postugiwac jako bronig osobista.

Miotacz siatki: Ta brof przypominajaca strzelbe _
z duzg, gruba lufy, wystrzeliwuje supersilng i lekka
sie¢ stworzona z przedzy pajeczej czy zaawansowa-
nych polimeréw.

Atakowane cele muszg wykonac test Zreczno$ci
przeciwstawny do wyniku Strzelania atakujacego.
Jesli sie powiedzie, cel uskakuje przed siecia.
W przeciwnym wypadku jest oplatany i ponosi
kare -2 do Tempa i testow zwiazanych z Silg
i Zrecznoécig. Aby sie wyzwoli¢, musi zda¢ test Sity
lub Zrecznodci z karg -2. Przebicie uwalnia ofiare
i pozwala jej dziataé w tej samej rundzie.

BRON NIEKONWENCIONALNA

Bron niezabdjcza Zasieg Obrazenia SzS Koszt Waga MinSi
Megataser* 2/48 2k6 1 1000 4 ké
Neutralizator* 12/24/48 Specjalne 1 - 23 -
Miotacz siatki* 5/10/20 Specjalne 1 500 5 ke
Miotacz pianki* 10/20/40 Specjalne 1 2000 200 k12
Stunner* - Specjalne 1 200 1 -

*Zobacz opis by uzyska¢ doktadniejsze informacje

Granaty | Zasieg | Obrazenia | Sz$ | Koszt | Waga | MinSi
Granat reczny 5/10/20 3ket 1 100 1 -
Granaty fuzyjne 5/10/20 3k8% 1 500 1 -

t Sredni Wzornik Wybuchu
#Bron Cigzka, PP2, Sredni Wzornik Wybuchu




AMUNICTA
Przedmiot Koszt Waga | Uwagi
Belt 2 1/10 PP 2 (przecietnie)
Pociski, male kalibry 10/50 3/100 Kaliber od .22 do .32
Pociski, $rednie kalibry 25/50 5/100 | Kaliber od 9mm do .45
Pociski, duze kalibry 50/50 8/100 | Kaliber .50 i wickszos¢ kul karabinowych
Strzala ) 1/10 —
Strzala teflonowa 5 1/10 PP 2; tylko wspolczesne §wiaty
Zabojcy bohaterdw x20 Réznie | Amunicja staje si¢ Bronia ciezka
NieTyPowe pociski
Przedmiot Koszt Waga | Uwagi
Klejacy 50 1 Cel oklejony, jak miotacz pianki
Lina 50 1 50 cali (100m) sznura
Niegrozny 1 1 Niegrozne obrazenia
Oszalamiajacy 50 1 Wigor -2, lub Szok
Sieé 100 1 Cel w sieci, jak miotacz siatki
AKCESORIA
Przedmiot Koszt Waga | Uwagi
Celownik noktowizyjny 200 1 Widzenie w stabym swietle
Inteligentny celownik 200 1 Strzelanie +1, kumuluje si¢ z innym wyposazeniem
Laserowy celownik 50 - Strzelanie +1, niekompatybilne z luneta
Luneta 50 1 Strzelanie +2 na $redni zasieg, jesli si¢ nie ruszasz
Luneta na podczerwien 400 1,5 Widzenie w ciemno$ci

Neutralizator: Ta bron strzela promieniem
odbierajacym supermoce. W wiekszosci settingdw
powinna by¢ droga i rzadka.

Trafiony cel musi wykona¢ test Ducha -4
albo utraci wszelkie supermoce na 2k6 rund.
Neutralizator moze wystrzeli¢ tylko 5 razy, zanim
trzeba go bedzie natadowac.

Stunner: To niezwykle silna bron oszalamiajaca,
przypominajaca policyjna patke. Wykorzystujac

skomplikowane neurochemiczne reakcje, stunner
przekazuje niewielka dawke supersrodka znieczu-
lajacego, jesli trafi w odsloniete ciato. W ten sposéb
paralizuje cel niemal natychmiast, nie ryzykujac
zatrzymania akcji serca ani innych komplikacji. By
uaktywnié stunner, nalezy nacisng¢ przycisk ukryty
w jego rekojesci.

Stunner dziala tylko wtedy, gdy dotknie nagiej
skory. Dotknieta nim ofiara (+2 do Walki) musi
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zda¢ test Wigoru lub zostanie sparalizowana.
Natychmiast si¢ przewraca i nie moze si¢ poruszaé
przez 2k6 godzin.

AKCESORIA

Inteligentny celownik: Ten system to minikom-
puter skanujacy obszar docelowy i przekazujacy
informacje do celownika operujgcego w trzech
wymiarach, umieszczonego w okularze oraz uszu
za pomocg stuchawek. W ten sposéb uzytkownik
moze szybko namierzac cele. Inteligentny celownik
musi by¢ dopasowany do mechanizmu namierzania
broni (test Reperowania), ale zapewnia premie +1
do testow Strzelania, gdy sie go uzywa.

Zabojcy bohaterow: Sa dwa rodzaje tych wred-
nych malych niespodzianek - przeciazone poci-
ski z wolframowym rdzeniem, mogace przebijac
nawet najtwardsza skore wielkich bohateréw, albo
natadowane energia pociski szokujace, podobne
w dzialaniu do megatasera — zaleznie od tego, czy
majg by¢ zabojcze czy tez nie. W kazdym razie,
obrazenia od tzw. zabdjcéw bohateréw uwazane
sa za Bron cigzka.

Koszt ciezkiej amunicji jest 20 razy wyzszy od typo-
wych pociskéw (kazdego rodzaju, nawet strzal i bettow).

NIETYPOWE POCISKI

Egzotyczne pociski to wszelkiego rodzaju pociski
miotane czy rzucane, jak strzaly, kule bilardowe,
bumerangi, strzatki, noze czy pozornie niegrozny
sprzet kuchenny. Ich zasieg rézni sie w zaleznosci
od wyrzutni (tuk potrafi nies$¢ klejacg strzate dalej
niz przecietny czlowiek potrafi rzucic¢ bila).

Klejacy: Ta strzata uwalnia lepka, szybkosch-
naca mase¢ potrafiaca oklei¢ cel i zatrzymac go
dopdki nie uwolni si¢ lub dopoki nie uzyje si¢ roz-
puszczalnika. Uzyj zasad miotacza piany, ale tylko
do jednego celu.

Lina: Ten pocisk wystrzeliwuje silna, niezwy-
kle cienka ling¢ pozwalajaca tucznikowi na ucieczke
przed niebezpieczenstwem lub szybkie poruszanie
si¢ po miescie.

Niegrozny: Gumowe kule, strzaly z rekawica
bokserska zamiast grotu i inne t¢pe pociski maja
za zadanie ogluszy¢, a nie zabi¢ wrogdéw. Powoduja
niegrozne obrazenia.

Oszalamiajace: Takie pociski zawieraja mate-
rial wybuchowy czy energie soniczna (emituja

np. dzwiek gromu na bliski zasieg), tak by ranity
i oszalamialy cel za pomocg ogluszajacego wybu-
chu. Cel musi wykona¢ test Wigoru z karg -2 lub
bedzie w Szoku.

Sie¢: Te pociski chwytaja cel w supersilng siec,
ktora zamyka si¢ przy trafieniu i zaciska wokot sza-
mocacego si¢ celu. Uzyj zasad miotacza sieci, ale
tylko do jednego celu.

INNY 8PRZET

Commlink: To miniaturowy nadajnik i odbior-
nik. Pozwala na bezpieczng komunikacje miedzy
innymi komunikatorami ustawionymi na te sama
czestotliwosé.

Dzigki commlinkom bohaterowie moga pola-
czy¢ sie tez np. z glownym komputerem w swojej sie-
dzibie, Internetem, odbiera¢ przekazy radiowe itp.

Dopalacze: W niektérych §wiatach stworzono spe-
cjalne narkotyki, majgce zapewni¢ normalnym ludziom
przewage w starciu z superbohaterami.

Zazwyczaj majg one posta¢ barwnych pigulek,
a kazdy kolor wspomaga odmienng fizyczna ceche:
czerwony — Zreczno$é, niebieski - Site i bialy - Wigor.

MG powinien okresli¢, czy pigutki majg jakies
efekty uboczne. Oto przykladowe reguly z naszego
$wiata o supertotrach, Necessary Evil:

Efekty uboczne: Wszystkie 3 rodzaje dopalaczy
maja takie same straszliwe efekty uboczne, w tym
przewlekly utrate zdrowia (uszkodzenia watroby
izoladka) oraz niestabilno$¢ umystowa (m.in. uza-
leznienia, megalomania i sklonnosci samobdjcze).

Mowigc jezykiem mechaniki, kazda pigutka _

podnosi odpowiednia ceche na czas 1k4 minut.
Wiele pigutek oznacza wigksze premie! Jednak,
gdy skonczy sie ich dzialanie, uzytkownik wyko-
nuje test Wigoru z kara -1 za kazda kapsulke, ktora
potknat. Jesli test sie powiedzie, jest tylko w Szoku
i ma nudnosci przez 1k4 rundy. Jeéli nie zda tego
testu, otrzymuje poziom Wyczerpania za kazda
potknietg pigutke!

Moze to sprawié, ze bohater zostanie
Wyeliminowany; bedzie wtedy wit si¢ na podto-
dze, wymiotujac. Czeste uzywanie (ponad 5 razy
w tygodniu) dopalaczy lub krytyczna porazka
w tescie Wigoru oznacza otrzymanie zawady Nawyk
(powazny: uzaleznienie od dopalaczy) oraz ewen-
tualne pdzniejsze choroby.
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Gogle noktowizyjne: Istnieja dwa rodzaje gogli
noktowizyjnych: pasywne zapewniajg widzenie
w slabym $wietle, za§ aktywne — widzenie w ciem-
noéci. Nagle, jasne $wiatto moze ci¢ na chwile oéle-
pi¢ (jesli oblejesz test Wigoru z karg -4, bedziesz
w Szoku), zatem uwazaj, uzywajac gogli.

Holograficzny wyswietlacz: Mozna je pod-
taczy¢ do komputera czy palmtopa — wyswietlaja
wtedy tréjwymiarowy obraz nad ekranem, moga
prezentowaé nagrane wiadomosci lub umozliwia¢
tréjwymiarowa rozmowe w Internecie.

Kajdany neutralizujace: To genialne urzadze-
nie dezaktywuje naturalne lub syntetyczne wzory
energii, na przyklad wystepujace wsréd nadludzi,
pozbawiajgc ich supermocy. Oczywiscie superlotry
"~ obawiaja sie i nienawidzg takich kajdan. Sa bardzo
mocne (Wytrzymalos¢ 14), co sprawia, ze potrzebna
jest znaczna sila, by je zniszczy¢.

Pistolet z kotwiczka: To urzadzenie wspinacz-
kowe zawiera sto metrow superlekkiej polimerowej
liny, mogacej wytrzymac spore ci¢zary. Co wiecej,
wystrzeliwuje ostro zakonczony koniec, ktory
wbije si¢ w twarda powierzchnig, automatycznie
uruchamiajac kotwiczke umozliwiajacg bezpieczng
wspinaczke. Posiadacz pistoletu moze wtedy zaczaé
zwija¢ line i polecie¢ do gory! Zasieg kotwiczki to
12/24/48. Zawiera on 50 cali (czyli 100 metréw
w $wiecie gry) wytrzymalego sznura. Osoba trzy-
majaca pistolet moze $ciagac ling, przemieszczajac
sie 0 10 cali na runde.

Plecak rakietowy: Te urzadzenia przypina sie do
plecow dzigki specjalnej uprzezy. Wyposazone sg
_ w proste stery umozliwiajace pilotowi korzystanie

z obu rak, jesli rakieta jest w trybie ,,lewitowania”.

Plecak rakietowy pozwala jednej osobie na
lot z przyspieszeniem 6 i maksymalna predko-
$cig 24. Do manewréw wykorzystuje umiejetnosé
Pilotowanie. Paliwo dla plecakéw rakietowych jest
bardzo drogie, kosztuje ok. 50$ za godzing lotu
(maksymalnie 5 godzin).

Stymulatory: Stymulatory medyczne to nie-
wielkie plastikowe strzykawki, ktérych zawartos¢
mozna wstrzyknaé w ramie czy w noge, co pozwoli
na niemal natychmiastowe znieczulenie kazdej
rany. Nastepnie uruchomig si¢ nanoboty, ktére
przemieszcza si¢ w strong najbardziej niebezpiecz-
nych ran i naprawia szkody.

Dzigki stymulatorom medycznym zwigkszasz
predko$¢ naturalnego leczenia do 1 testu co godzine!
Przestaja dziala¢ po 3 godzinach, co pozwoli ci
na wykonanie 3 testow zdrowienia. Wielokrotne
zastrzyki nie maja dodatkowego efektu - nanoboty
nie moga naprawi¢ wszystkich obrazen.

Sztuczne skrzela: Pozwalaja na dowolnie dlugie
oddychanie pod woda. Przydatne w walce z pod-
morskimi potworami!

Ubior maskujacy: Wlamywacze, wywiadowcy
i bojownicy o wolnos¢ wykorzystuja ubiory masku-
jace, by przedostawac si¢ do i wydostawac z pilnie
strzezonych miejsc w jednym kawatku. Taki ubior
maskujacy to okrywajacy cate cialo kombine-
zon zapewniajagcy maskowanie jak u kameleona.
Podobny ekwipunek mozna czasem znalez¢ na czar- _
nym rynku. Dodaje on +2 do testéw Skradania sie.

Urzadzenie GPS: Globalny System Pozycjo-
nowania pozwala uzytkownikowi na pobieranie
aktualnych informacji o jego polozeniu, dzieki orbi-
tujagcym wokot Ziemi satelitom. Nowoczesne GPSy
mozna nosi¢ na nadgarstku czy pasku wokét szyi.

Poiazpy

Era superludzi i supernauki wptyneta na kazdy
aspekt spoteczenstwa — w tym pojazdy.

Repulsory: Wiele ponizszych pojazdéw wyko-
rzystuje jakas technologie ,,repulsoréw”. To nasz
ogolny termin dla ,]latajacych” samochoddw.

Repulsory pozwalaja pojazdowi wznie$¢ si¢ na
pulap 10 metréw, jak rowniez na pionowy start |
iladowanie. Pojazdy wyposazone w repulsory igno- _
ruja wszelkie modyfikatory za teren.

Sensory: Zaawansowane sensory wbudowane
w pojazd ignoruja kary sytuacyjne do testow
Spostrzegawczosci.

AWIONETKA

Cessna Skyhawk to typowy, jednosilnikowy samo-

locik, wykorzystywany do lotéw rekreacyjnych.

Przysp./Maks. Pred.: 20/48; Wznoszenie: 10;
Wytrzymalo$¢: 12 (2); Zaloga: 1+3; Koszt: 150 000$

CZOLG SZTURMOWY

Grupy paramilitarne wzywaja czolgi, by rozprawié
sie ze szczegdlnie irytujacymi nadludzmi. Te cigzkie
pojazdy sa czesto najpotezniejsza bronig dostepna
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w $wiecie gry i moga stanowic¢ problemy nawet dla
armii wielkich mocarstw.
Ta wersja to pancerny poduszkowiec charakte-
ryzujacy si¢ wysoka predkoscig i manewrowoscia.
Przysp./Maks. Pred.: 10/40; Wytrzymalos¢:
80/60/60 (60/40/40); Zaloga: 6; Koszt: Wojsko

Uwagi: Ciezki pancerz, Ulepszona stabilizacja,
Repulsory, Sensory.

Bron:

« 2x Ciezki laser (Zasigg 75/150/300; Obr 3k6+2;
SzS$ 3, PP 60; Bron cigzka; wiezyczka).

« Dzialo laserowe (Zasieg 100/200/400; Obr 4k8;
SzS 2; PP 50, Bron cigzka)

« 2x Dzialo Pulsacyjne (Zasigg 150/300/600;
Obrazenia 4k8+2, SzS 1; Duzy wzornik wybu-
chu, Bron ciezka).

LATAJACA ClEZARéWKA
To pojazd przeznaczony do transportu towardw.
Sekcja dla fadunku jest catkowicie zamknieta, ale
obszar dla kierowcy (i dla dwéch dodatkowych
pasazerdéw) pozostaje otwarty. Jesli siedzisz tam,
masz $rednia (-2) ostone. Latajace cigzaréwki moga
podrézowac nad ladem i woda, i moga nawet ptywac
pod powierzchnig morz, ale zapewniaja mozliwo$¢
oddychania pod woda tylko w sekcji towarowe;.
Przysp./Maks. Pred.: 10/30; Wytrzymalos¢: 15 (4);
Zaloga: 1+10; Koszt: 650 000$
Uwagi: Amfibia (Przysp/Maks. Pred. 3/10);
Repulsory; Sensory; Podwodny.

LATAJACY SAMOCHOD
Te auta lewitujg nad gruntem. Moga by¢ powszech-
nie dostgpne albo by¢ jednorazowymi wynalazkami
genialnych naukowcow.

Przysp./Maks. Pred.: 25/55; Wytrzymalos¢: 10 (2);
Zatoga: 1+5; Koszt: 500 000$
Uwagi: Repulsory.

UZBROJONY POJAZD PATROLOWY

Te uzbrojone i opancerzone pojazdy sa czesto wyko-
rzystywane przez znane grupy superzloczyncow
i superbohaterdéw przy zwiadzie i akcjach policyj-
nych. Opisany tutaj pojazd patrolowy jest bardzo
nowoczesny, wyposazono go tez w ciezki laser.
Jesli nie masz dostepu do takiej technologii, mozna
wykorzysta¢ dziatko napedowe czy ciezki karabin
Maszynowy.

Przysp./Maks. Pred.: 20/60; Wytrzymalo$¢:

17/14/14 (5/3/2); Zaloga: 2+6; Koszt: Wojsko

Uwagi: Ciezki pancerz, Ulepszona stabilizacja, _

Sensory (brak kar do Spostrzegawczos$ci).

Bron:

« Ciezki laser (Zasieg 75/150/300; Obr 3k6+2; SzS
3, PP 60; Bron Ciezka; wiezyczka).

LEKKA £ODZ PODWODNA

Mini-16dZ podwodna to lekko opancerzony pojazd

transportowy przeznaczony do ostony na érednich

dystansach.

Przysp./Maks. Pred.: 20/60; Wytrzymalo$¢: 10(2);
Zaloga: 2+6; Koszt: Rzadowy.

Uwagi: Amfibia (Przysp./Maks. Pred. 3/15), Ciezki
pancerz, Sensory, Podwodny.

Bron:

« 2x Torpedy (Zasieg 40/80/120; Obr 4k10, PP 40;
Bron Ciezka).

 Miotacz fal (Zasi¢g 12/24/4; Obr 2k10; SzS 2; PP
4, tylko pod woda)

UzeroJeNIE PoJAZDOW

Bron Zasieg Obrazenia | SzS | Rozprysk | Uwagi

Dzialo PP 75/150/300 4k10+1 1 - BC; PP 22; Przetadowanie 1
Ciezkie dzialo 75/150/300 4k8 1 SWwW BC; PP 8; Przeladowanie 1
Ciezki laser 75/150/300 3k6+2 3 = BC; PP 60

Dzialo laserowe 100/200/400 4k8 2 - BC; PP 60

Dzialo pulsacyjne 150/300/600 4k8+2 1 DWW | BC




ZWYKEE TOWARY

Przedmiot

Aparat (cyfrowy)
Aparat (jednorazowka)
Kajdanki

Latarka (prof., zas. 10")
Latarnia (Swiatto w zas. 4")
Liny (10")

Lom

Lopata

Manierka

Pistolet z kotwiczka
Plecak

Spiwoér (postanie, koc)
Wytrychy

Zestaw narzedzi

UBRANIE

Moro (+1 Skradania w odp.

Srodowisku)
Ubidr wyjsciowy

Zwykle ciuchy

KOMUNIKACIA
Przedmiot
Commlink

Telefon komérkowy
Walkie-Talkie

KOMPUTERY

Przedmiot

Desktop

Holograficzny wys$wietlacz
Laptop

Palmtop

Urzadzenie GPS

Koszt
100
10
15
20
25
10
10

100
50
25

200

200

20

200
20

Koszt

20
150

Koszt
800
500

1200
250
250

TyPowy SPRZET

Waga

W W N

—
(9]

g = RN T = U DN

Waga

2YWNOSS

Przedmiot

Danie z fastfoodu

Dobry positek (restauracja)
Posilek wojskowy (MRE)

Racje podroézne (5 dan,
wytrzymuja 1 tydzien)

SPRZET MEDYCZNY
Przedmiot
Dopalacze*
Biate (Sita)
Btekitne (Wigor)
Czerwone (Zreczno$¢)

Stymulatory medyczne

OSOBISTY TRANSPORT
Przedmiot

Plecak rakietowy

SRODKI PRZETRWANIA
Przedmiot

Sztuczne skrzela

Koszt

15+
10

10

Koszt

20

20

20
1000

Koszt
2500

Koszt
100

BEZPIECZENSTWO | KAMUFLAZ

Przedmiot

Gogle noktowizyjne
Aktywne
Pasywne

Kombinezon maskujgcy

SPECIALNE
Przedmiot

Kajdany neutralizujace

* Tylko na czarnym rynku

Koszt

2500
1000
2500

Koszt
6000+

t Tylko wojsko lub czarny rynek

Waga

Waga
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ROZDZIAL [ZWARTY:
SUPERMOCE

Oto opisy supermocy, ktore mozesz naby¢ za punkty mocy. Wiekszo$¢ z nich posiada pewne modyfika-
tory kosztu - to specjalne ograniczenia lub rozszerzenia, za pomocg ktérych mozesz dopasowa¢ specjalne
zdolnosci swojego bohatera. O ile nie podano inaczej, minimalny koszt mocy to zawsze 1 PM.

Wiekszos¢ pasywnych mocy nie wymaga zadnego testu cechy czy umiejetnosci; po prostu zawsze dzia-
taja. Przy wiekszo$ci z nich mozesz jednak wybra¢ opcje aktywacji mocy, otrzymujac w zamian jeden PM.
Aktywowanie mocy jest ,,darmowa akcja”, ale w walce ma miejsce w chwili wyznaczonej przez twoja karte
inicjatywy. Zatem, jesli kto$ ci¢ zaskoczy, zanim zadeklarujesz, ze uzywasz tej wlasnie mocy, ta nie dziala.

Aktywne moce, jak atak dystansowy, wymagaja testu odpowiedniej umiejetnosci (Strzelania badz
Rzucania) i zapewniaja dodatkowe obrazenia przy przebiciu w tescie ataku.

1

ATAK DYSTANSOWY (3)
Warianty: Strzaly, lasery, ogien, woda, pociski
energetyczne.

Dysponujesz jakim$ rodzajem ataku dystanso-
wego. Zasieg wynosi 12/24/48, podstawowe obra-
zenia wynosza 2ké i atak liczy si¢ jako Bron cigzka.

Modyfikatory:

o Atak obszarowy (+2/+4): Za 2 dodatkowe
punkty, atak wplywa na obszar o rozmiarze
Sredniego Wzornika Wybuchu lub Wzornika
Zionigcia. Za 4 punkty, atak wplywa na obszar
Duzego Wzornika Wybuchu. Wszystkie istoty pod
wzornikiem odnoszg obrazenia.

o Przebicie pancerza (+1/2): Kazdy punkt wydany
na ten modyfikator daje atakowi PP 2, pozwalajac na
przebicie odpowiedniej liczby punktéw pancerza.

o Wariant zywiolowy (+2): Bohater moze wybrac
jeden wariant z listy na stronie 41.

o Dodatkowe obrazenia (+3/k6): Atak zadaje
dodatkowo 1ké6 obrazen za kazde 3 punkty prze-
znaczone na ten modyfikator, do maksymalnie 5k6.
o Destrukcja (+3): Bohater moze sprobowac
zignorowaé czy omina¢ pancerz nieozywionych
obiektow (ale nie zbroje i pancerze noszone przez
przeciwnikow). W takim wypadku ponosi kare -4
do testu Strzelania.

o Odepchnigcie (+2): Twoje ataki sprawiaja, ze
trafione istoty zostaja odrzucone do tylu o 1k6" za
kazdy sukces i przebicie w tescie ataku.

o Niegrozne (+1): Wrogowie, ktorzy ucierpieli
w twym ataku, mogg straci¢ przytomno$¢, zamiast
ryzykowa¢ §mier¢ po Wyeliminowaniu. Ty wybie-
rasz czy dany atak jest grozny czy tez nie.

o Szybki strzal (+3/dodatkowy strzal): W kazdej
akcji mozesz wystrzeli¢ dodatkowy pocisk, zwiek-

szajac Szybkostrzelno$¢ tego ataku, maksymalnie |
do 3. Nie ponosisz zadnej kary za te dodatkowe _

ataki.

o Wymaga materialu (-2): Atakujesz miotajac,
rzucajac czy manipulujac jakas substancja, ktorej
nie mozesz tworzy¢ ani nie nosisz ze soba (wielkie
glazy, okruchy lodu itp.). Jesli substancja ta nie jest
obecna, nie mozesz korzysta¢ z tej mocy.

ATAK WRECZ (2/POZIOM)
Warianty: Magiczny orez, pigsci ze stali, rece nata-
dowane energig, niesamowite sztuki walki.

Twoj bohater posiada specjalny atak wrecz.
Kazdy poziom tej mocy dodaje +1k6 do obrazen
zadawanych w walce wrecz, maksymalnie do +6k6.
Atak ten jest Bronig cigzka.
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MODYFIKATORY MOCY

Modyfikatory o ujemnym koszcie, jak
Wymaga Aktywacji, ograniczaja moc,
zmniejszajac tak jej koszt, jak i uzytecznos¢.
Stosuje si¢ je do kazdego zastosowania zmo-
dyfikowanej mocy.

Modyfikatory o dodatnim koszcie,
jak Wariant zywiotowy, wzbogacaja moc,
zapewniajac wieksza elastyczno$¢. Przy kaz-
dym uzyciu mocy mozesz wybra¢, czy zasto-
sujesz je teraz — nigdy nie musisz stosowac
pozytywnych modyfikatoréw, ktére kupites.

Przyktad: Doktor Bazooka posiada moc
atak dystansowy w gadzecie (bazooka)
i wykupita modyfikatory Dodatkowe obraze-
nia (x2) i Atak obszarowy. Zawsze gdy strzela
z bazooki, sama decyduje, czy atak zada 2k6,
3k6 czy 4k6 obrazen i czy zastosuje sig je do
jednego celu, czy do wszystkich. Natomiast
jesli utraci swojg bazooke, w ogdle nie bedzie
mogla uzywac tej mocy.

Przy obliczaniu catkowitego kosztu
mocy, wykonaj dodawanie i odejmowanie
modyfikatoréw przed mnozeniem i dziele-
niem, chyba Ze opis mocy stwierdza inaczej.

Premia ta kumuluje si¢ z kostkami obrazen
broni. Superczlowiek dzierzacy miecz dwureczny
(Si+k10 obrazen) i majacy jeden poziom ataku
wrecz zadaje Si+k10+1k6 punktow obrazen.

Modyfikatory:

o Przebicie pancerza (+1/2): Kazdy punkt
wydany na ten modyfikator daje atakowi PP 2,
pozwalajac na przebicie odpowiedniej liczby punk-
tow pancerza.

o Wariant Zywiolowy (+2): Bohater moze wybraé
jeden wariant z listy na stronie 41. Daje to atakowi
wrecz dodatkowy ,.efekt specjalny”, jak np. ,,pigs¢
ognia” czy ,mlot groméw”.

o Destrukcja (+3): Bohater moze sprobowac
zignorowa¢ czy oming¢ pancerz nieozywionych
obiektow (ale nie zbroje i pancerze noszone przez
przeciwnikéow). W takim wypadku ponosi karg -4
do testu Walki. Jesli supercziowiek posiadajacy te
zdolno$¢ atakuje czolg o Wytrzymatosci 77 (60),

ignoruje 60 punktéw pancerza i musi osiagna¢ pod-
stawowg Wytrzymato$¢ 17, by zniszczy¢ pojazd.

o Odepchniecie (+2): Twoje ataki sprawiajg, ze
trafione istoty zostaja odrzucone do tylu o 1k4" za
kazdy sukces i przebicie w tescie ataku. Jesli i bez
tego modyfikatora odrzucasz przeciwnikéw, kostke
k4 zastepuje k10.

o Niegrozne (+1): Wrogowie, ktorzy ucierpieli
w twym ataku, mogg straci¢ przytomnos¢, zamiast
ryzykowa¢ $mier¢ po Wyeliminowaniu. Ty wybie-
rasz czy dany atak jest grozny czy tez nie.

o Odleglos¢ (+1): Naturalne ataki twojego boha-
tera majg Odlegto$¢ 1". Mozesz naby¢ ten modyfi-
kator kilka razy, by zwigkszy¢ swoj zasieg w zwar-
ciu.

[ BuRrzA (3)

Warianty: Wladca groméw, grzmoty i pioruny.

Twdj bohater wlada pogoda! Dzieki tej mocy
mozesz tworzy¢ i rozpraszaé burze. W 1k6 rund
po aktywacji tej mocy na niebie rozpetuje si¢ burza
lub znika istniejaca.

Zasieg burzy to 15 kilometréw. Ta moc nie
dziala wewnatrz pomieszczen. W miejscach, gdzie
praktycznie nie wystepuja burze (jak pustynia),
wezwanie jej wymaga testu Ducha z karg -4 i moze
by¢ wykonane tylko raz na tydzien.

Gdy trwa wezwana burza, deszcz ogranicza
widocznos¢ do 24 cali, gasi wigkszo$¢ normalnych
ogni (ale nie ogien jako wariant supermocy) w 1k10
rund, a ogniem moga zaja¢ sie tylko wysoce fatwo-
palne materialy.

Burza powoduje tez kare -1 do wiekszosci testow
ze wzgledu na §liskos¢, grzmoty czy mocny wiatr.
MG decyduje, czy dany test jest ograniczany przez
pogode (préby woli, testy wychodzenia z Szoku
iinne ,wewnetrzne” testy zazwyczaj nie sa).

Modyfikatory:

o Ulewa (+1): Wywotlany przez ciebie deszcz
jest wyjatkowo obfity i leje z nieba strumieniami.
Ogranicza widoczno$¢ jeszcze bardziej, do 12",
a grunt staje si¢ bardzo §liski. Tworzg si¢ glebo-
kie katuze, a gleba zmienia si¢ w §liskie bloto.
Wszyscy, ktorzy biegna po blocie, musza wykona¢
test Zreczno$ci — porazka oznacza, ze przewrdca
si¢ i doznaja Szoku.

o Podmuch wiatru (+1): Bohater moze wywotaé
mocny podmuch wiatru raz na runde, jesli powie-

—
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dzie mu sie test Ducha. W zasiegu 24" umieszcza
Duzy Wzornik Wybuchu. Wszystkie istoty pod
Wzornikiem musza wykona¢ udany test Sity lub
zostang przewrdcone i beda w Szoku.

o Uderzenie pioruna (+3): Bohater moze sterowac
piorunamii gromami burzy, tak by trafity wskazany
przezen cel. Wymaga to testu Ducha, dzialajacego
tak, jak test ataku dystansowego. Moce, przewagi,
iinne zdolnosci powodujgce kare u atakujgcych na
dystans réwniez wplywaja na ten test Ducha. Piorun
zadaje 3k10 obrazen i jest uwazany za Bron cigzka,
nie ma jednak modyfikatoréw za dystans.

CYKLON (2)
Warianty: Wirujaca traba powietrzna.

Mozesz wywola¢ niewielka, ruchoma trabe
powietrzng, ktora potrafi przewréci¢ twych wro-
gow i powaznie utrudnia¢ im dziatanie.

Cyklon dziala na obszarze Sredniego Wzornika
Wybuchu. Musi znajdowac si¢ w zasiegu 24 cali od
kontrolujacego go superbohatera albo natychmiast
zniknie. MozZesz przesung¢ ten wir o 2ké6 cali w kaz-
dej turze.

Kontrolowanie cyklonu jest akcja. Przywotanie
go zajmuje cala runde (dwie, jesli jeste$ w zamknie-
tym pomieszczeniu) i nie mozesz wykonywaé
innych akeji w tej turze.

Osoby, ktore zetkng si¢ z cyklonem, musza
wykonac test Sity albo zostang przewrdcone. Jesli
na kostce Sity wyrzuca 1, beda ponadto w Szoku.

Modyfikatory:

o Wigkszy cyklon (+2): Trgba powietrzna dziata
na obszarze Duzego Wzornika Wybuchu.

o Tornado (+2): Twoja tragba powietrzna jest silna
niczym prawdziwy cyklon. Kazde stworzenie musi
zda¢ test Sity z karg -2 albo zostanie wessane przez

WymianA

Wymiana (+1 za 3 Punkty Mocy): ten modyfikator pozwala postaci na ,,przefaczanie” si¢ miedzy
réznymi zestawami mocy. Bohater najpierw kupuje pierwszga, podstawowa moc, a nastepnie placi 1
PM za kazde 3 rozpoczete Punkty mocy jej kosztu (zaokr. w gére). Nastepnie moze zaprojektowacé
kolejna moc, o koszcie réwnym wartoéci pierwszej mocy, i moze korzystac z jednej lub z drugiej
mocy - ale nie z obu naraz. Bohater moze zmieni¢ wykorzystywang moc w akcji darmowej, ale moze
wykonac¢ tylko jedng wymiane na runde - chyba Ze posiada moc, ktéra pozwala na wykonywanie

kilku takich samych akcji.

Przelaczenie si¢ migdzy wymiennymi mocami wymaga darmowej akcji: nie mozesz zatem wybraé
dla niej modyfikatora Wymaga Aktywacji. Bohater moze zastosowac ten modyfikator wiecej niz raz
do mocy podstawowej, by zwiekszy¢ wachlarz mocy, z ktérych moze korzystaé. Za zgoda MG bohater
moze wybra¢ wiecej niz jedng moc, jako zestaw, tak dtugo jak nie przekroczy kosztu podstawowej

mocy, i bedzie mialo to sens.

Przyktad: Psy-clops jako podstawowg moc kupil atak dystansowy i wykupit modyfikator Dodatkowe
Obrazenia, tak by zadawac 5k6 obrazen. Koszt podstawowej mocy wynosi 12 PM. Nastepnie wyku-
puje modyfikator Wymiany, co kosztuje go 4 PM, ale pozwala wybra¢ inng dwunastopunktowg moc.
Ponownie wybiera atak dystansowy, ale tym razem zadajgcy 3k6 obraze#, oraz majgcy dwa poziomy

Szybkiego strzatu.

Nastepnie kupuje Wymiang jeszcze raz, znow wydajgc 4 punkty mocy, ale teraz (za zgodg MG)
kupuje zestaw: odchylanie za 6 PM oraz superobrone za 6 PM. Do zadnej z tych mocy nie moze
zastosowac modyfikatora Wymaga aktywacji, poniewaz moze Wymienic je na inne w kazdej chwili.

Psy-clops wydat w sumie 20 Punktow mocy (12+4+4) i teraz moze wykona¢ albo jeden atak zadajgcy
do 5k6 obrazen, trzy ataki zadajgce 3k6 obrazer kazdy albo roztoczy( tarcze i bronic si¢ przed atakami
dzieki odchylaniu i superobronie. Jesli rozpoczgl ture z wlgczong opcjg defensywnag, nie moze wylgczyé
odchylania/obrony, strzeli¢ i ponownie uaktywnic obrony — cho¢ zmiana aktywnej mocy jest darmowg
akcjg, to nie mozna wykonac wigcej niz jednej takiej samej akcji w turze.




twoje tornado i wyrzucone w powietrze o k10 cali
od ich obecnego potozenia. Okreél losowo kieru-
nek, w ktdry zostang wyrzucone, za pomoca rzutu
k12. Odniosg dzigki temu 2k6 obrazen (+1k6 jesli
trafili jeszcze w jaki$ przedmiot poza gruntem).
Niezaleznie od obrazen, trafione istoty sg automa-
tycznie w Szoku.

CZULE ZmYsty (1)
Warianty: Zwierzece zmysty, mutacja
Z jakiego$ powodu bohater ma niezwykle czule
zmysty. Dodaje +2 do testéw Spostrzegawczosci.
Niektore postaci z czutymi zmystami powinny
tez posiada¢ moc wyczucie. Zobacz opis tej mocy,
by dowiedzie¢ si¢ wigcej.
Modyfikatory:
» Sokole oko (+1): Bohater moze dostrzegac szcze-
goly na dwa razy wiegkszg odleglo$¢ niz zwykli
przedstawiciele jego gatunku.
o Tropienie (+1): Bohater ma bardzo czuty zmyst
wechu, co daje mu premie +2 do testow Tropienia.

CZYTANIE W MYSLACH (3)

Warianty: Koncentracja, mistyczny blask
Czytanie w my$lach pozwala bohaterowi na tele-

patyczne poznanie mysli drugiej osoby. Wymaga

to przeciwstawnego testu Sprytu i pozostawa-

nia w zasiegu do 12". Sukces oznacza odczytanie

powierzchniowych mysli, ale cel jest Swiadomy, ze
kto$ jest w jego glowie. Przebicie odkrywa bardziej
skryte idee i nie zdradza obecnosci telepaty.

Wejscie w cudzy umysl jest zawsze meczace.
Wymaga akeji i automatycznie sprawia, ze telepata
staje si¢ Wyczerpany.

Cele pijane lub odurzone narkotykami wykonuja
swoj test Sprytu z karg -2.

Modyfikatory:
o Dosiadanie umystu (+3): Telepata moze styszec,
widzie¢, czu¢, smakowac i wacha¢ wszystko to, co
cel. Efekt trwa tak dlugo, jak sobie tego zyczysz,
ale wymaga catkowitej koncentracji. Kazda akcja
wykonywana podczas dosiadania umystu ponosi
kare za wiele akcji w rundzie.

DODATKOWE AKCJIE (3/POzIOM)
Warianty: Superszybki, przyplyw adrenaliny, nie-
zwykle analityczny umyst, kontrola czasu.

Ta moc pozwala ci na wykonanie jednej dodat-
kowej akcji w rundzie bez kar za wiele akeji. Majac
ja na poziomie pierwszym, mozesz na przyktad
wykona¢ dwie akcje bez kar lub trzy akcje z kara -2.

Mozesz wykupi¢ kolejne poziomy tej mocy, by
zyska¢ dodatkowe akcje. Bohater nie moze nadal
wykonac tej samej akcji wiecej niz jeden raz w run-
dzie (nie moze wigc sprawic, ze pistolet strzeli szybciej,
ani nie moze zaatakowa¢ dwa razy z tej samej reki).
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Modyfikatory:
o Wielokrotne akcje (x2): Ten modyfikator
pozwala bohaterowi uzy¢ tej samej akcji wiecej niz
raz w rundzie. Bro moze by¢ uzyta dwukrotnie,
bohater moze ruszy¢ sie dwa razy itd.

DODATKOWE KONCZYNY (1/POZIOM)
Warianty: Macki, chwytny ogon, mechaniczne
ramig, ektoplazmiczna telekineza.

Twdj bohater posiada dodatkowa chwytna kon-
czyne. Moze wykonywac za jej pomocg jedng dodat-
kowg akcje fizyczng w rundzie i nie ponosi z tego
tytulu kar za wiele akcji czy za wykorzystywanie
drugiej reki. Mozesz tez za pomocg dodatkowych
koticzyn wykonywac akcje wymagajace ciaglego
wysitku, jak pochwycenie kogo$.

Mozesz kupi¢ moce wplywajace tylko na te
konczyne, korzystajac z takiego samego rabatu
jak gadzety (o 1 mniej punkt za kazde 5 punktow
kosztu mocy).

Mozliwe jest wielokrotne wykupienie tej mocy,
by mie¢ wiele dodatkowych konczyn.

Modyfikatory:

o Odleglos¢ (1/1"): Koniczyny bohatera moga ata-
kowa¢ na Odleglo$¢ — koszt wynosi 1 punkt za cal
Odleglosci.

DUPLIKATY (5)

Warianty: Kopie z innego wymiaru, homunku-
lusy, iluzje, twoje wersje z przysziosci.

Postaci i stworzenia posiadajace t¢ moc moga
stworzy¢ swoje duplikaty - wierne kopie, posiada-
jace te same moce, poza moca ,duplikaty”. Kopie sg
jednak Blotkami, nawet je$li ich ,,rodzic” jest Figura,
i sg pod catkowita kontrolg ich tworcy.

Duplikaty musza trzymac si¢ w zasigegu 5 cali
od ich tworcy. Kopia znika, jesli wyjdzie poza ten
zasieg — albo jesli zostanie wyciagnieta silg! i

Duplikaty sg zawsze niedoskonale. Na przy- _
ktad nie pocg si¢, nie rzucaja cienia lub maja
jakas inng ,skaze”. Osoby, ktérym uda sie test
Spostrzegawczosci z karg -2 mogg okreéli¢, czy dana
postac jest kopia czy nie. Nie oznacza to, ze moga
natychmiast dostrzec oryginal — wiedzg tylko, czy
wskazana postac jest falszywa czy prawdziwa.

Duplikaty moga zosta¢ ,rozproszone” na zycze-
nie bohatera i natychmiast znikna jesli oryginat
zostanie Wyeliminowany.

Modyfikatory
o Dodatkowe duplikaty (+3 za kopie): Za kazdym
razem, gdy bohater wybiera ten modyfikator, moze
stworzy¢ dodatkowa kopi¢. Kazde dwa duplikaty
oznaczajg kare -1 do testow Wspolczynnikéw, jako
ze bohater musi si¢ koncentrowac.




EKSPLODOWANIE (2)
Warianty: Bomby, radioaktywna postac, zbieranie
energii.

Twoj bohater moze eksplodowa¢! Nie wplywa
to na twoje cialo, albo natychmiast je regenerujesz.

By wybuchna¢, musisz si¢ przygotowac, stojac
w miejscu i nie wykonujac zadnej akgji przez cala
runde. W nastepnej akeji, eksplodujesz (czy roz-
tadowujesz swoja energie itp.), zadajac 3k6 obra-
zen na obszarze Sredniego Wzornika Wybuchu
z tobg w centrum. Sam jeste$ po tym w Szoku.
Eksplodowanie to Bron cig¢zka.

Modyfikatory:
o Wariant zywiolowy (+2): Mozesz doda¢ jedng
opcje ze strony 41 do swojego wybuchu.
o Duzy Wzornik Wybuchu (+3): Eksplodowanie
uzywa Duzego Wzornika Wybuchu zamiast
Sredniego.

ELASTYCZNOSC: Z0B. ODMIENNY MATERIAE

ILuz3a (2/Poziom)
Warianty: Czarnoksigstwo, sztuczki z umystem,
hologramy.

Iluzja pozwala bohaterowi na tworzenie
z niczego obrazoéw i dzwigkow. Iluzje nie moga

OBS8zAR ILUZJI

1

1

1

1

1

1

1

1

1

] Poziom Rozmiary

1

] 1 Szescian o boku 2 cali
1

i 2 Sze$cian o boku 4 cali
1

! 3 Sze$cian o boku 8 cali
1

] 4 Sze$cian o boku 16 cali
E 5 Sze$cian o boku 32 cali
i Itd.

1

1

1

1

naprawde wplywac na prawdziwy $wiat, ale moga
udawag, ze tak czynia. Iluzyjny potwor moze ,,pod-
nie$¢” prawdziwy samochod, ale w rzeczywisto-
$ci auto staje si¢ niewidoczne, potwor za$ podnosi
irzucajego iluzyjng kopia. Iluzja musi wiec masko-
wac tez ,,przesuniety” obiekt i nie jest prawdziwa
niewidzialno$cig.
Maksymalny rozmiar iluzji podany jest
w tabelce powyzej.
Modyfikatory:
o Filmowa jakos¢ (+1): Twoje iluzje sa rejestro-
wane i wykrywane takze przez kamery i mikrofony.
o Ciemnos$¢ (x %2): Koszt mocy jest dwa razy
nizszy, jedli jej jedynym efektem jest ograniczanie
widoczno$ci na danym obszarze. Obszar dotkniety
iluzja jest uwazany za calkowita ciemnos¢ (kara -6
do testow). Koszt mocy moze by¢ jeszcze bardziej
“zmniejszony, jesli ciemno$¢ nie jest catkowita —
oszczedzasz 1 punkt za kazde 2 punkty, o ktdre
zmniejszasz kare (-1 za kare -4, -2 za kare -2).
Minimalny koszt mocy nadal wynosi 1.
o Psychosomatyka (+2): W kazdej rundzie ilu-
zja moze zaatakowac jeden cel za kazdy poziom
tej mocy. Iluzja automatycznie ,trafia” i cel musi
wykonac test Sprytu lub wejs¢ w Szok. Jesli wyrzuci
1 na kosci Sprytu, odniesie tez Rane. Jesli iluzja trafi
cel, ktory juz jest w Szoku, nigdy nie spowoduje
tym realnej Rany.
o Hipnotyczna (-1): Iluzja wplywa na umyst,
zamiast tworzy¢ gre $wiatta. Kazdy bohater, ktory
chce ,,nie uwierzy¢” w iluzje, moze przetestowa’
Spryt z karg -2. Jeéli test si¢ powiedzie, potrafi
odrézni¢ prawde od falszu.

L
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INTERFEJS (2)
Warianty: Roboty, cyborgi, laptopy, wirtualna
rzeczywisto$c.

Twoj bohater moze bezposrednio laczy¢ sig
z urzadzeniami elektronicznymi, co zapewnia mu
wigksza kontrole nad ich wewnetrznymi proce-
sami. Zyskuje premie +4 do wszelkich testéw zwig-
zanych z wykorzystaniem komputeréw i innych
urzadzen elektronicznych.

Modyfikatory:
o Wlamywacz (+1): Wykorzystujac symulator
mowy, mikrokomputer z hakerskim oprogramo-
waniem, przyrzad oszukujacy skaner siatkowki
czy inne urzgdzenie, twdj bohater moze otworzy¢
elektroniczne zamki i inne urzgdzenia ochronne
prostym testem Wiedzy (Elektronika). Zajmie ci
to cztery rundy lub dwie, jesli udato ci si¢ uzyska¢
przebicie w te$cie umiejetnosci.

KAMELEON (3)
Warianty: Elastyczna skora, iluzyjna ostona

Ta moc pozwala bohaterowi przyja¢ wyglad
innej postaci lub zwierzecia. Bohater nie moze
udawac istoty rézniacej si¢ od niego o wiecej niz
2 poziomy Rozmiaru.

Osoby dobrze znajace kopiowany cel moga
wykona¢ test Spostrzegawczoéci z kara -2, by
zorientowac sie, Ze co$ nie gra (ale nawet wtedy
musza mie¢ bezposredni kontakt z imitatorem).
Sprytne odgrywanie postaci, czy zadawanie oso-
bistych pytan moze pomdc w rozpoznaniu karme-
leona.

Kameleon nie zyskuje zadnych cech ani zdol- ~

noéci celu, jedynie jego wyglad. Jednak kameleon
posiadajacy dodatkowo moc mimikra moze by¢
bardzo przekonywujacy.
Modyfikatory:

o Przedmioty (+3): Bohater moze tez zmienia¢
sie w przedmioty nieozywione. Przybrana forma
nie moze odstawac od rozmiaru bohatera o wigcej
niz 50%.

o Glos (+2): Twoj kameleon moze tez nasla-
dowa¢ glosy na tyle dobrze, by méc oszukaé
systemy rozpoznawania glosu. W polaczeniu
z przybraniem ksztattu, modyfikator ten zwigk-
sza kare do testu Spostrzegawczosci by rozpo-
znac kameleona do 4.

KONSTRUKT (5)
Warianty: Robot, cyborg, golem, masa splatanych
kabli.

Ten bohater jest zyjacym automatem, cybor-
giem, robotem, ozywionym posagiem czy andro-
idem. Moze by¢ dzietem obcej technologii, nie-
samowitej nauki czy nadnaturalnych mocy.
Konstrukty-bohaterowie graczy maja emocje
i potrafig czu¢ strach. Czesto ich przezycia sg
bardzo zlozone i wiele z nich poszukuje ,,praw-
dziwego zycia”.

Konstrukt dodaje +2 przy probie wyjscia
z Szoku, nie ponosi kar za Rany oraz jest odporny
na choroby i trucizny.

Konstrukty nie leczg ran i nie moga zostaé przy-
wrécone do zdrowia za pomocg mocy leczacych
ani umiejetnosci Leczenie. Zamiast tego mozna
je zreperowac. Kazdy test Reperowania wymaga
narzedziiczesci zamiennych (-2 za brak narzedzi
i kolejne -2 za brak czesci) oraz 1ké godzin pracy.
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KONTROLA $it (2/POzZIOM)
Warianty: Przedmioty stworzone z kolorowe;j
energii, pola silowe, namacalne iluzje.

Ta moc pozwala bohaterowi na tworzenie
i kontrolowanie sity z czystej energii, ktéra moze
podnosi¢ przedmioty, chwyta¢ przeciwnikow czy
chroni¢ bohatera przed atakiem. Sila tego pola jest
wyj$ciowo réwna k8, a kazdy dodatkowy poziom
tej mocy zwigksza ja o jeden (poziom 4 to k12+1).
To obrazenia, ktore sity zadaja, gdy atakuja, czy
ich mozliwo$ci podnoszenia przedmiotéw - po
prostu, tam gdzie uzywalby$ wartoéci Sity postaci,
uzywaj Sity omawianej mocy. Istoty trafione ta
sita odnosza obrazenia réwne tej kostce, tak jak
w wypadku ataku bez broni.

Zasieg sit to 12 cali.

Mozesz tworzy¢ proste ksztalty za pomoca sit
- wielkie mloty, packi na muchy, szczypce i tak
dalej. Precyzyjna manipulacja (stworzenie klucza
czy jajka Fabergé) nie jest mozliwa.

Modyfikatory:
« Oplatanie (+1): Bohater moze wykorzystac sity
do pochwycenia wrogow. Jest to przeciwstawny test
Sity miedzy celem a polem sifowym. Jesli cel nie
zda testu, jest oplatany i moze wyzwoli¢ sie z wie-
26w przeciwstawnym testem Sily lub Zrecznoéci

(cel decyduje), przeciwko Sile pola sitowego. Gdy
wrog jest pochwycony, jest automatycznie trafiony
w kazdej rundzie, jesli atakujacy sobie tego Zyczy.
W takim wypadku, obrazenia zadawane s réwne
kostce Sity pola sitowego.

o Lot (+4): Mozesz wykorzystac sile, by ,,niosta
ci¢” oraz - jesli Sila pola jest dostatecznie wysoka —
twoich przyjaciot, co efektywnie daje ci moc lot na
poziomie rbwnym polowie poziomu tej mocy (dwa
poziomy kontrolowania sil to pierwszy poziom
lotu, 10 poziomow to 5 poziomoéw lotu itd.).

o Destrukcja (+3): Mozesz omijac i ignorowaé
pancerz nieozywionych przedmiotéw (nie pance-
rze noszone przez przeciwnikéw) ponoszac kare
-4 do testu Walki.

+ DPole sitowe (+4): Dzigki temu modyfikatorowi
mozesz stworzy¢ sfere energii chroniacg wszystko,
co znajdzie si¢ wewnatrz niej. Pole sifowe moze
ostoni¢ jedna dowolng osobe w zasiegu postaci.
Dodaje ono +1 do Wytrzymatosci chronionej
istoty za kazdy poziom w kontrolowaniu sil. Nie
jest to prawdziwy pancerz, zatem nie mozna prze-
bi¢ si¢ przezen za pomoca atakéw przebijajacych
czy omijajacych zbroje. Osoba kontrolujaca moc
moze tez tworzy¢ otwory w polu sitowym pozwa-
lajagce osobom wewnatrz na atakowanie czy opusz-
czenie pola. Wrogowie moga ,,wepchna¢ si¢” do
lub z pola sitowego wykonujac przeciwstawny test
Sity z Sila pola.

« Bron cigzka (+1): Kontrola sit jest uwazana za
Bron cigzka.

|« Powalenie (+3): Bohaterowie z tym modyfi- |

katorem moga predko przemieszcza¢ manifesta- _
cje sit tak, by moc uderzy¢ wielu wrogéw na raz.
Wybierz punkt startowy tego efektu, w zasiggu
mocy, i przemies$¢ go po dowolnej $ciezce w zasiegu
1k10 cali. Kazda posta¢ na drodze powalajacej sity
musi wykona¢ przeciwstawny test Sity przeciwko
Sile pola sitowego, albo zostanie przewrdcona. Jesli
w tym tescie przeciwnicy wyrzucili 1 na kostce
Sily, s ponadto w Szoku.

+ Sredni Wzornik Wybuchu (+2): Bohater moze
uzy¢ kontrolowania sit, by méc wptywac na obszar
pod Srednim Wzornikiem Wybuchu (dotyczy to
takze innych modyfikatoréw tej mocy). Jesli wyko-
rzystujesz moc do Walki lub Oplatywania, wyko-
nujesz tylko jeden rzut na Sile, przeciwstawny do
testow wszystkich wrogéw pod Wzornikiem.
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WaRIANTY ZywioLowe

Ponizsze opcje mozna zastosowaé, gdy wykupi sie odpowiedni modyfikator dla pewnych mocy.
Za zgoda MG mozesz uzy¢ ponizszych efektéw dla innych rodzajow energii - na przyktad Zimno
moze sta¢ si¢ Spowolnieniem czasu, Powietrze — Energia kinetyczna, Radioaktywno$¢ - Nekromancja
i tak dalej.

Ciemnos¢: Ta mroczna energia ogranicza wzrok twoich wrogéw. Trafieni mocg muszg zdaé
test Ducha. Nieudany oznacza, ze ofiary ponosza kare -2 do wszystkich testow opartych o wzrok
(w tym Walki i Strzelania) przez nastepne 10 minut. Ten efekt jest kumulatywny — maksymalna
kara wynosi -6.

Dzwigk: Dzwigkowa fala uderzeniowa tworzy olbrzymi huk, przeszywajacy ofiary do szpiku kosci.
Istoty, na ktdre zadziata moc, muszg wykonac test Wigoru albo zostang ogluszone na k6 godzin.
Ogtuszone postaci sg traktowane tak, jakby posiadaty powazng zawade Przygtuchy.

Elektryczno$¢: Ta moc pulsuje od energii elektrycznej. Wszyscy, na ktorych dziata, muszg wyko-
na¢ test Wigoru albo odniosa dodatkowe k6 obrazen. Wrogowie opierajacy si¢ na elektronice (jak
superlotry w pancerzu wspomaganym czy roboty) maja -2 do tego testu.

Ogien: Plomienie moga sprawic, ze cel zajmie si¢ ogniem. Ta moc sprawia, ze cele s3 uwazane za
bardziej tatwopalne niz w rzeczywistosci (np. fatwopalne ubranie zajmie si¢ ogniem przy wyniku
4-6, nie tylko przy samej 6). Bardzo fatwopalne obiekty, jak cos oblanego benzyna, nie zajmga si¢
ogniem tylko przy wyniku 1 na k12. Zobacz SWEPL, s. 86.

Powietrze: Podmuch skompresowanego powietrza zwala z ndg twoich wrogéw. Wszyscy, na
ktérych dziata ta moc, musza wykonac test Zrecznosci albo zostang przewroceni.

Promieniowanie: Radioaktywne promieniowanie zadaje dodatkowo +2 obrazenia i moze spo-
wodowac¢ dlugofalowe skutki poza walka. Ofiara wykonuje test Wigoru z premia +2. Jeéli test si¢ nie
powiedzie, zyskuje zawade Smiertelnie chory. Jesli zda ten test, jest na zawsze niepodatny na efekty
promieniowania bohatera z tym wariantem.

Psionika: Ta moc atakuje umyst celu falami psionicznej energii. Wszystkie zywe istoty, na ktére
dziata moc, musza wykonac¢ test Ducha lub beda w Szoku.

Swiatlo: Tej mocy towarzyszy oélepiajacy btysk jasnego $wiatta. Wszyscy, bedacy jej celem musza
wykonac¢ test Sprytu lub beda w Szoku. W przypadku wampiréw czy podobnych potworéw, moc
dziala dokladnie tak, jak prawdziwe §wiatto stonca.

Zimno: Przejmujgcy chtdéd zamraza przeciwnikow. Wszyscy, na ktérych dziata ta moc, muszg
wykona¢ test Wigoru albo beda spowolnieni. Spowolniona posta¢ musi odrzucaé wszystkie karty
figur (ale nie jokera) przy ustalaniu inicjatywy i dobiera¢ karty tak dtugo, poki nie wyciagnie blotki.

KONTROLOWANIE ENERGII (2)

usuwac czy przemieszczaé powietrze, sterowac

Warianty: Cialo z energii, gadzety, zaklecia

Kontrolowanie energii pozwala bohaterowi na
manipulowanie czystg energia. Wybierajac t¢ moc,
musisz zdecydowac sie na konkretny rodzaj energii
- np. ogien, energie kinetyczna, zimno, ciemnos¢,
elektryczno$¢, $wiatlo, moc psioniczna, radioak-
tywno$¢ lub dzwigk.

Kontrolowanie energii pozwala ci manipulowa¢
energia na calym obszarze sredniego Wzornika
Wybuchu. W jego obrebie mozesz gasi¢ pozary,

przeptywem pradu itp.

Pomniejsze efekty - np. zapalenie zapalki
ogniem, stworzenie chlodnego wiatru - wymagaja
akcji, ale nie musisz nic testowa¢. Bardziej ztozone
efekty opisano ponizej.

Zasieg wszystkich mocy to 12 cali.

Usuniecie: Wykonujac test Sprytu, mozesz
zrownowazy¢ lub w inny sposdb zneutralizo-
waé odpowiednia energie na obszarze Sredniego
Wzornika Wybuchu, tak by nie uczynita szkody
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istotom wewngtrz. Ataki zwigzane z usuwang ener-
gia, skierowane do wewnatrz strefy, zadaja potowe
obrazen.

Ranienie: Mozesz uzy¢ kontrolowania energii,
by rani¢ cele, strzelajac do nich ogniem, otaczajac
ich promieniowaniem czy odwadniajac ich ciala.
Ranisz w ten sposéb wszystkich pod Srednim
Wzornikiem Wybuchu, zadajac im 2ké obrazen.
Jest to Bron Cigzka. Jesli chcesz dysponowac potez-
niejszym atakiem, wykup moc atak dystansowy.

| Modyfikatory:
_ « Wariant zywiolowy (+2): MoZesz wybrac jedna
opcje ze strony 41.

o Duzy Wzornik Wybuchu (+3): Wszystkie
aspekty tej mocy zamiast na obszarze Sredniego
Wzornika Wybuchu, dzialaja na obszarze Duzego
Wzornika Wybuchu.

o Selektywne (+2): Wszystko, co znajduje si¢ na
obszarze objetym efektami usunigcia lub zranienia,
staje sie ofiarg mocy, chyba ze wykupisz ten mody-
fikator. Jesli posiadasz ten modyfikator, mozesz
wybrag, kto bedzie chroniony, porazony pradem itp.

KONTROLOWANIE MATERII (M/POzZIOM)
Warianty: Koncentracja, magia.

Dzigki tej mocy mozesz ksztaltowac i kontro-
lowac¢ okreslony rodzaj materiatu. Mozesz w ten

sposob wplynaé na obszar o rozmiarach Sredniego
Wzornika Wybuchu za kazdy poziom tej mocy.
Normalnie mozesz w ten sposdb wptyna¢ na kil-
kunastocentymetrowa warstwe substancji (w grze,
nie na mapie albo stole), ale mozesz ,,nakladaé
szablony na siebie”, by moc zwigkszy¢ ten efekt.
Ponizsza tabela opisuje ilo§¢ materiatu, na ktory
dziala twoja moc.

Musisz widzie¢ materie i by¢ przynajmniej 24"
od niej, by ja kontrolowa¢. Kazdy sposob kontroli,
w tym podtrzymywanie pochwycenia, wymaga
akeji. Wytrzymalo$¢ jednej sekcji (jednego sza-
blonu) materiatu wynosi 10.

Odwrdcenie uwagi: Mozesz sprobowaé odwro-
ci¢ uwage przeciwnikoéw, zasypujac ich pylem,
okruchami szkta czy innymi substancjami. To test
przeciwstawny — Duch kontrolujacego przeciwko
Zrecznodci celu. Sukces oznacza, ze dowolna osoba
atakujaca cel zyska premig¢ +2 do ataku do momentu
wykonania przez cel pierwszej akcji. Jesli w tescie
Ducha uzyskasz przebicie, cel jest ponadto w Szoku.
Mozesz sprobowac odwrdci¢ uwage wielu przeciw-
nikow, ponoszac kare -1 za kazdego dodatkowego
wroga (zasypanie 3 wrogow li§¢mi oznacza, ze
w kazdym z 3 testow poniesiesz kare -2).

Pamietaj, ze kontrolowanie materii nie pozwala
twojemu bohaterowi na wykonywanie bezposred-
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TABELA KONTROLOWANIA
MATERIAEU

Material Masa na poziom
Gleba/kamien/piasek 5.000 kg
Léd/woda 5.000 kg
Szklo 10.000 kg
Rosliny 25.000 kg
Metal 5.000 kg
Plastiki 10.000 kg
Tkaniny 5.000 kg

nich atakéw za pomoca kontrolowanych substan-
¢ji. By to zrobi¢, wybierz moc atak dystansowy.
Modyfikatory:

o Oplatanie (+1): Materia, ktora kontrolujesz
moze by¢ gietka, szybka albo posiadasz nad nia
znaczna kontrole. Tak czy inaczej, mozesz spro-
bowaé oplatywac nig wrogow. Jest to przeciw-
stawny test twojego Ducha oraz Zrecznosci celu.
Mozesz sprobowac schwytaé wiele celow w rundzie
(dzialaja tu normalne kary za podejmowanie wiele
akgji). Podtrzymanie oplatania wymaga koncen-
tracji i naklada na ciebie kare -1 do testow za kazdg
schwytang istote. Jeéli cel nie zda testu, jest opla-
tany i moze wyzwolié si¢ z wigzOw przeciwstaw-
nym testem Sity lub Zre¢cznosci przeciwko twojemu
Duchowi. Gdy wrog jest pochwycony, w kazdej
rundzie uznaje sie go za automatycznie trafionego,
o ile sobie tego Zyczysz. W takim wypadku zada-
wane obrazenia sg rowne twojej kostce Ducha.

o Powietrzny surfer (+4): Bohater moze poru-
sza¢ si¢ wraz z kontrolowang materig, na przyktad
mkna¢ na lodowej tafli, unosi¢ si¢ na kamieniu
lub warstwie metalowych czgsci. Oznacza to, ze
posiada moc lot na poziomie réwnym poziomowi
kontrolowania materii.

KONTROLOWANIE ROSLINNOSCI: ZOB.
KONTROLOWANIE MATERII

KONTROLOWANIE LMYSEOW (3)
Warianty: Koncentryczne kregi energii, mesme-
ryzm, lalki voodoo.

Moc wladania umystami moze by¢ jedna z naj-
potezniejszych zdolnoéci na $wiecie. Dzigki niej
psionik moze skontaktowa¢ si¢ i kontrolowaé
dowolny umyst w odlegtosci 12", wykonujac prze-
ciwstawny test Sprytu z celem ataku.

Sukces oznacza, ze ofiara znajduje sie pod cal-
kowitg kontrola mentalisty. Jesli bohater ma réw-
niez zdolno$ci telepatyczne, nawiazuje mentalne
polaczenie z celem, dzialajace niezaleznie od odle-
glosci. Cel moze wywedrowac nawet poza zasieg tej
mocy (12") i nadal mentalnie przekazywaé wladcy
umystéw dowolne, zadane przez niego informacje.

Ofiary tej mocy sa calkowicie zniewolone, ale
gdy zostaja zmuszone do zaatakowania kocha-
nych o0séb czy dzialania catkowicie wbrew swojej
naturze, moga wykonac kolejny przeciwstawny
test Sprytu, by przerwac kontroleg.
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Zakazdym razem, gdy mesmerysta jest w Szoku,
$pi, traci przytomnos$¢ czy w inny sposob nie moze
sie koncentrowad, wszystkie kontrolowane przez
niego umysty sa natychmiast uwolnione.

Modyfikatory:

o Czyszczenie pamieci (+3): Psionik moze wply-
wa¢ na wspomnienia ofiary, tak by ta nie pamie-
tala, co robita, gdy kontrolowano jej umyst.

o Dodatkowe umysty (+2/umysl): Psionik moze
kontrolowa¢ dodatkowy cel za kazde 2 punkty
wydane na ten modyfikator.

KONTROLOWANIE ZWIERZAT (ROZNE)
Warianty: Wiladca dzungli, zwierzece DNA, urza-

dzenia techniczne.
~ Bohater posiada zdolno$¢ kontrolowania zwie-
rzat w zasiegu 1,5 kilometra na poziom Ducha
imoze mie¢ nawet specjalnego zwierzecego towa-
rzysza.

Modyfikatory

o Zwierzecy towarzysz (x2): Zwierzeta zawsze
towarzysza bohaterowi, niezaleznie od tego, gdzie
si¢ udaje. Moze by¢ to zaréwno przeszkoda, jak
i ulatwienie.
o Zmiana ksztaltu (+5): Bohater nie kontroluje
zwierzat — on przybiera ich postaé. Zyskuje fizyczne
cechy zwierzecia (Zrecznosé, Site i Wigor), jesli
sa wyzsze od jego wspélczynnikéw, jak rowniez
specjalne zdolnosci stworzenia, w tym mozliwo-
$ci poruszania si¢. Tego modyfikatora nie mozna

TABELA KONTROLOWANIA
ZWIERZAT

Koszt | Kontrolowane zwierzeta

R6j szczuréw, owadow czy innego
robactwa. Jedno konkretne
Zwierze o rozmiarze mniejszym
niz Duzy.

Jedno Duze zwierze lub dwa
mniejsze zwierzeta.

Jedno Wielkie zwierze. Dwa Duze
zwierzeta lub 5 mniejszych.

—

faczy¢ z innymi modyfikatorami kontrolowania
zwierzgt poza Wyjatkowym; w takim wypadku
bohater moze przyja¢ postac jednego okreslonego
zwierzecia.

o Przywolywanie (+5): Zwierzeta sg natychmiast
(np. magicznie) przywolywane i moga by¢ w kazdej
chwili odestane. Pojawiaja sie w odlegto$ci 12 cali
od bohatera.

+ Supermoce (rozne): Mozesz stworzy¢ tez spe-
cjalne stworzenia. Wyjdz od podstawowych sta-
tystyk zwierzecia (lub podobnej istoty) i dodawaj
punkty mocy - kosztuje ci¢ to 1 PM za kazdy punkt
dany stworzeniu.

« Telepatyczna aczno$¢ (+1): Bohater moze
telepatycznie porozumiewac sie ze zwierzetami.
Rozumiejg jego proste instrukcje, a on moze fatwo
wychwytywac ich podstawowe emocje.

«  Wyjatkowe (x1/2): Jesli zwierze jest jedyne
w swoim rodzaju i nie mozna latwo go zastapi¢,
gdy zginie, jego catkowity koszt jest dwa razy
mniejszy. Zastapienie zwierzecia powinno samo
w sobie by¢ przygoda i wymaga¢ dtugiej wedrowki
do odleglego miejsca, przejscia niebezpiecznych
proéb oraz innych przeszkod.

KOPANIE (2)
Warianty: Kontrolowanie ziemi, przemiana w pia-
sek.

Bohaterowie posiadajacy kopanie moga poru-
szac si¢ przez grunt z predkoscia réowng podsta-
wowemu Tempu (mogg tez ,biega¢” pod ziemia).

Kopigcy bohater moze w swojej akcji kopaé

—tunel i wyskoczy¢ spod ziemi w zasiegu swojego
Tempa w tej samej rundzie, jesli zechce. Herosa
pod ziemia nie da si¢ zaatakowa¢, chyba ze posiada
si¢ jakis sposob jego wykrycia i mozliwo$¢ przebi-
cia sie przez glebe.

Kopacze moga tez zaatakowa¢, wyskakujac
spod ziemi pod swoimi wrogami i zaskakujac
ich. W takim wypadku kopigcy bohater powinien
wykona¢ przeciwstawny test Skradania kontra
Spostrzegawczos¢ celu. Jedli kopacz wygra, zyska
premie +2 do ataku i obrazen w tej rundzie, +4
jesli uzyska przebicie. Jedli zwyciezy przeciwnik
i Wstrzymywat akurat akcje, moze zaatakowaé
kopacza, gdy ten wynurza si¢ spod ziemi.

Lita skalta, metal i inne twarde substancje
zatrzymujg na amen proby kopania.
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Modyfikatory:
o Superdrazenie (+3): Mozesz przekopywac sie
przez skale, metale i inne twarde substancje, w tem-
pie 3 metréw na minute

LECZENIE ()
Warianty: Mistyczny blask, zaawansowana tech-
nologia.

Twoj bohater moze uzdrawia¢ innych i siebie
dotykiem. Aby tak uczyni¢, musisz przeznaczyé
jedna akcje na kontakt z pacjentem i wykona¢
udany test Ducha zmodyfikowany przez kary od
Ran cierpigcego. Porazka oznacza, ze po prostu
stracites$ te akcje. Sukces oznacza ze uleczytes jedna
Rane, ale zyskasz 1 poziom Wyczerpania, ktory
zniknie po 24 godzinach.

Przebicie nie usuwa dodatkowych Ran, ale spra-
wia, ze nie bedziesz Wyczerpany.

Mozna prébowac wielokrotnie leczy¢ osoby, ktére
maja wiecej niz jedng Rane, by uleczyc je catkowicie.

Moc ta moze tez przywracaé Blotki do pelnej
sprawno$ci. MG musi okresli¢ jednak czy Blotki
przezyly czy nie, przed wykonaniem testu Ducha.
Zazwyczaj rozpoznanie czy Blotka wyjdzie z tego
wymaga testu Sprytu od uzdrowiciela.

Modyfikatory:

o Odswiezenie (+2): Ta moc pozwala uzdrowi-
cielowi na wyleczenie u sojusznikéw drobnych
urazéw. Uzdrowiciel musi wykona¢ test Ducha,
aleczgca energia zalewa obszar Sredniego Wzornika
Wybuchu wokdt niego. Wszystkie istoty znajdujace
sie w jego obrebie (sojusznicy i wrogowie) automa-
tycznie wychodzg z Szoku.

« Gojenie (+3): Bohater moze uzdrawia¢ tymcza-
sowe Urazy. Wymaga to testu Leczenia z karg -2
oraz ewentualnymi karami za Rany i moze zosta¢
wykonane tylko raz na Uraz. Ten test nie leczy Ran.
o Regeneracja (+5): Ta moc leczy state Urazy
i okaleczenia. Wymaga testu Leczenia z karg -4
(i ew. karami za rany). Bohater moze tylko raz spro-
bowac usuna¢ trwaty Uraz — ponowne proby lecze-
nia sa mozliwe, lecz wymagaja innych uzdrowicieli.
o Rozbudzenie (+2): Bohater moze usung¢ u sie-
bie lub innych jeden poziom Wyczerpania, dotyka-
jac ich i wykonujac udany test Ducha. Mozesz w ten
sposob usunaé tylko jeden poziom Wyczerpania
na dzien u jednego pacjenta. Inne poziomy

Wyczerpania wymagaja prawdziwej zywnosci,
wody, odpoczynku itd.

o Wskrzeszenie (+10): Najpotezniejszg zdolnoscig
uzdrowicielska jest moc sprowadzenia polegltych
z martwych. Ciato wskrzeszanego nie moze by¢
martwe dluzej niz 12 godzin i musi by¢ wzgled-
nie nienaruszone (zachowane minimum 75%).
Wskrzeszone ofiary powracajg do Zycia, majac trzy
Rany, ktdre znikaja w tempie jedna na tydzien, nie-
zaleznie od leczenia, magii, cudéw, czy modyfika-
tora Rozbudzenie.

LINY (3)

Warianty: Pajeczyna, liany, pistolet z kotwiczka.
Bohater dysponuje jakim$ rodzajem sznurdw,

sieci, kabli, lian czy innych lin, dzigki ktérym moze _

poruszac sie z atwoscig po wielu obszarach na
przyktad miedzy wysokimi budynkami wielkich
miast. Tempo poruszania si¢ w takich $rodowiskach
wynosi 12.

W taktycznych sytuacjach (na mapie) bohater
moze przesuna¢ si¢ do dowolnego punktu w zasiegu
12 cali, do ktérego mégltby doskoczy¢ na linie.

Lina bez problemu utrzyma mase 250 kilogramow.

Jesli bohater spada z wysokosci, moze wykona¢
prosty test Zrecznosci, by wypusci¢ line i przestaé
spadac.

Moze tez wykonac taki test, by schwyta¢ naling
inng osobg, ktora spada. Nie ma kar do tego rzutu,
jesli wstrzymywal akcje. Jezeli nie wstrzymywat
akeji, ale jeszcze nie zadzialal, moze odrzuci¢ swoja
karte akcji, by sprobowa¢ uratowa¢ spadajacg osobe,

wykonujac test Zrecznoéci z karg -4. W ten sposéb

mozesz pochwyci¢ ofiare upadku nawet do 24 cali
odleglosci (dwa razy wigkszy zasieg).
W obu wypadkach musisz jednak wyladowa¢
w zasiegu wlasnego taktycznego ruchu.
Modyfikatory:
« Silnalina (+1/500 kg): Twoje liny moga utrzy-
mac znacznie wiekszy cigzar — 500 kilogramow za
kazdy punkt przeznaczony na modyfikator.

LoT (z-19)
Warianty: Skrzydla, plecaki odrzutowe, wrodzone
zdolnosci

Twdj bohater potrafi lata¢. Im wigcej punktow
przeznaczysz na te moc, tym szybciej mozesz si¢

ys




poruszac. Jesli to bedzie wazne, predko$¢ lotu w gore
jest rowna polowie maksymalnego Tempa lotu.

Liczba podana w kolumnie Kara do ataku to
modyfikator, ktéry wrogowie ponosza do testow
ataku przeciwko twojemu bohaterowi poruszaja-
cemu sie z tg predkoscig. Ataki z zaskoczenia prze-
ciwko bohaterowi, ktory akurat si¢ nie porusza, nie

MALENIE (3)
Warianty: Pigulki, magiczne stowa, zmutowany
metabolizm.

Bohater moze dzigki tej mocy stawac sie znacznie
mniejszy, az do 1 cala wzrostu. Oznacza to oczywi-
$cie odpowiednie kary i premie do testow ataku (-4
dla wrogéw o przecietnym rozmiarze). Oczywiscie,
mniejsze postaci s3 trudniejsze do zauwazenia (wro-
gowie ponosza kare -4 do testow Spostrzegawczosci

ponosza kary.
TaseLa Lotu
il Kara do
Punkty Szybkos¢ By
2 Tempo 0
4 2 x Tempo 0
6 4 x Tempo -1
8 Tempo 48 (200 km/h) -2
Superszybkos¢
10 (380 km/h) -4
15 Predko$¢ dzwieku 8
(1200 km/h)

—w przeciwstawnych testach Skradania).
Zakladajac, ze przecigtny bohater mierzy 180
centymetrow, za kazde 25% swego pierwotnego
wzrostu, ktdre utraci, jego Sita zmniejsza si¢ o 1
stopient (min. k4-2), a Wytrzymalos¢ o 1 (min 1).
Modyfikatory:
o Gesto$¢ (+4): Bohater zmniejszajacy swoje roz-
miary zachowuje zwykla Sile i Wytrzymatos¢.
o Mikroskopijny (+4): Bohater moze zmniejszy¢
si¢ do rozmiaréw zarazka. W tej postaci praktycznie
nie moze wplywac na makroskopijny $wiat, ale tez
$wiat nie moze mu wiele uczyni¢. Ba, nie wplywa
wtedy na niego nawet zatruty gaz, cho¢ moze
postrzega¢ choroby jako stada wielkich potwordw.
Z drugiej strony, moze praktycznie niezauwazony
wej$¢ do kazdego miejsca (nawet ,kompletnie” her-




metyczne zamkniecia nie stanowia dla niego prze-
szkody), moze tez podrézowaé wewnatrz ludzkiego
ciala (tak, tak jak w tym filmie) i tak dale;j.

MIMIKRA (Z2/POZIOM)
Warianty: Naturalny talent, fotograficzne refleksy,
cudowne dziecko, pojetny uczen.

Ta moc pozwala bohaterowi na skopiowanie
efektu kazdej mocy, ktérg widzi, i ktdrej koszt
jest mniejszy lub réwny poziomowi mimikry.
Skopiowana moc musi dziala¢ identycznie do
oryginalnej i uwzglednia¢ wszelkie warianty
oraz modyfikatory.

Mimikra nie moze powieli¢ efektow gadzetow,
zatem superlotr odziany w pancerz moze nie posia-
da¢ zadnej mocy mozliwej do skopiowania.

Skopiowanie mocy jest akcja. Ze skopiowanej
mocy mozna korzysta¢ przez 12 godzin lub do
czasu przejecia nastepne;j.

Modyfikatory:

o Gadzety (+3): Moc moze kopiowa¢ efekty
gadzetdw, zazwyczaj poprzez stworzenie podob-
nego przedmiotu - z metalu, dzigki magii lub
stworzenie namacalnej iluzji.

o Dluiszy czas trwania (+3): Moc jest naslado-
wana do czasu skopiowania nastepne;j.

o Geniusz (+3): Majac ten potezny wariant mimi-
kry, mozesz zmienia¢ koszt kopiowanej mocy,

pozbywajac sie jej modyfikatoréw. Mozesz tylko
usung¢ modyfikatory, nie dodawac ich.

o Dotyk (-3): Aby kopiowa¢ moce, musisz
dotkna¢ posiadacza pierwotnej mocy (udany atak
dotknieciem).

o Wszechstronnos¢ (+3): Bohater moze kopio-
wac wiele mocy, poki ich catkowity koszt nie prze-
kroczy poziomu mimikry.

NIEMATERIALNY (5)
Warianty: Zmiana w mgle, duch, cialo z energii,
byt astralny, réj insektow.

Niematerialny bohater jest calkowicie odporny
na fizyczne i energetyczne ataki i obiekty, ale sam
nie moze wplywa¢ na $wiat fizyczny. Moze prze-
chodzi¢ przez $ciany i inne bariery, ale nie moze
atakowac innych.

~Wlaczanie i wylaczanie” niematerialnosci
wymaga testu Ducha i jest akcja.

Osobiste wyposazenie niematerialnego boha-
tera rowniez staje si¢ niematerialne i nie dziala.
Jesli bohater przenosil inne istoty, one nie staja si¢
niematerialne i spadajg na ziemi¢ podczas prze-
chodzenia przez $ciany itp.

MopyrikaTory MALENIA

Rozmiar Sila Wytrzymalos¢
180 cm bez zmian bez zmian
(dorosta osoba)
90 cm .
(siedmiolatek) | - Zstopnie ¥
30 cm .
(niewielki pies) -4 stopnie 4
15 cm .
(lalka) -6 stopni -6
2,5cm
(figurka do k4-2 1
SW)
Mikroskopijny 0 0




Jesli bohater stanie sie materialny ,wewnatrz”
czego$ lub kogo$, tak on jak i ofiara, w ktorej sie
stal cielesny, odnoszg obrazenia. Uwigziona dlon
zadaje obu istotom jedng Rang, rami¢ dwie Rany,
oba ramiona 3 Rany, za$ cale cialo 4 Rany.

Czule punkty: Niektdre sposoby ataku moga
nadal dziala¢ na niematerialnego bohatera - zalez-
nie od wybranych wariantéw. Jesli bohater zde-
cydowal, Ze jego bohater jest niematerialny, bo
zmienia si¢ w mgte, moze nadal by¢ podatny na
moce opierajace si¢ na ogniu i wietrze. Podobnie
duch moze by¢ podatny na magiczne czy mistyczne
ataki. Na stworzenia niematerialne zawsze

powinny wplywaé magiczne czy psychiczne ataki.
Modyfikatory:

» Szybkie przejscie (+2): Bohater moze stawac si¢

materialny i niematerialny bardzo szybko. Nadal

wymaga to udanego testu Ducha, ale staje si¢ to

darmowsa akcja.

—

NIESMIERTELNOSS (1)
Warianty: Elf, eliksir nie§miertelnoéci, nieznisz-
czalny robot.

Bohater nie starzeje si¢, mozna go jednak nor-
malnie zabi¢. Moc te mozna wykupywac jedynie
podczas tworzenia postaci, chyba ze bohaterowi
przydarzy si¢ jaki§ dziwny przypadek - zaleznie
od okolicznosci.

Modyfikatory:

o Dlugowieczny (+1): Bohater jest juz bardzo
stary i zgromadzil wiele do§wiadczen w zyciu,
co owocuje premig +2 do wigkszosci testow
Wiedzy ogdlnej. Aby jeszcze bardziej podkresli¢
to doswiadczenie, mozesz zechcie¢ przeznaczy¢
dodatkowe punkty na zwigkszenie jego umiejet-
nosci (zob. superumiejetnosci).

NIEUMAREY (H)
Warianty: Wampiry, licze, zombie, wygrzebaricy.

Jest kilku bohaterdw, ktorzy nie pozwolili, by
$mier¢ zatrzymata ich w walce ze zlem - podobnie
jak kilku najgorszych fotréw umkneto Ponuremu
Kosiarzowi. To nieumarli - wampiry, zombie, licze,
zadne zemsty upiory i wiele innych rodzajow stra-
chow.

Dokladne zdolnosci twojego truposza zaleza
od jego ,gatunku”, ale wszyscy nieumarli maja
pewne cechy wspolne. Zyskuja premi¢ +2 do
Wytrzymalosci i nie odnosza dodatkowych obra-
zen za strzaly mierzone, jako ze do podtrzymywa-
nia ,,zycia” nie potrzebuja juz organdéw wewnetrz-
nych. Nieumarli ignoruja tez dwa poziomy kar za |
Rany i sg niepodatni na choroby i trucizny.

Nieumarli nie moga zosta¢ uleczeni przy
pomocy umiejetnosci Leczenie, ale za to wykonuja
testy zdrowienia raz dziennie. Ponoszg tez kare -2
do Charyzmy przy bezposrednim kontakcie, jako
ze majg zimna, wilgotna skore i budza niepokoj
w ludziach (jesli twoj nieumarty gnije, wez zawade
Brzydki).

Jesli nieurmarty musi rzuci¢ w tabeli Eliminacj,
nigdy sie nie wykrwawia ani nie odnosi trwatych
urazéw - jest po prostu Wyeliminowany, do czasu
gdy sie uleczy.

Modyfikatory:

o Wampir (-2): Jeste$ (niespodzianka!) wampi-
rem. Jesli kto$ wbije ci drewniany kolek w serce (-4
do testu ataku), powodujac co najmniej jedng Rane,

ys




GADZETY

Nie wszystkie moce sa wrodzone. Niektore sg skutkiem dziatania wynalazkéw czy magicznych przed-
miotéw. Gadzet to rodzaj uniwersalnego modyfikatora, ktory da si¢ zastosowa¢ do kazdej z mocy
w tym rozdziale. Wynosi on -1 za kazde rozpoczete 5 punktéw mocy, wyliczone juz po wszystkich
innych modyfikatorach. Licz kazda moc zapewniang przez gadzet oddzielnie i pamietaj, ze mini-
malny koszt to 1. Na przyklad Wchianianie kosztujace 3 punkty, kosztuje tylko 2, gdy jest zawarte
w urzadzeniu. Zbroja +6 to wydatek 4 punktow, ale gdy jest gadzetem (pancerzem wspomaganym,
kamizelkg kuloodporng) - tylko 3.

Pamigtaj, ze gadzet zapewniajacy premie do kilku cech za pomoca supercechy gwarantuje obni-
zenie tylko do catkowitego kosztu mocy, jako Ze jest to jedna moc - nie licz premii do kazdej cechy
oddzielnie. To samo stosuje si¢ do superumiejetnosci i superprzewag, itd.

Powolna aktywacja: Odejmij jeszcze jeden punkt od catkowitego kosztu mocy (minimalny koszt
to nadal 1 PM) jesli urzadzenie musi powoli sie tadowa¢ lub dtugo je sie uruchamia (co najmniej
przez 1k6 rund). Gdy gadzet jest gotowy, z mocy mozna normalnie korzysta¢ przez 5+1k6 rund, po
ktérych trzeba ponownie go uruchomié. Ten modyfikator nie powinien by¢ uzywany, jesli gadzet
dziata w zasadzie caly czas i mozna z niego ciagle korzysta¢ — nawet jesli urzadzenie nie zadziata
od pierwszego razu.

Przyktad: Zero ma pas energetyczny zapewniajgcy mu zbroje +9. Moc ta jest warta 6 punktow,
zatem umieszczenie jej w gadzecie oznacza zaoszczedzenie 2 punktow (1 za kazde 5 PM). Catkowity
koszt mocy to 4.

Pas dodaje tez 3 poziomy do Sily i Wigoru dzieki mocy supercecha. Liczy sig¢ to jako jedna moc
o koszcie 3+3 czyli 6 PM, catkowity koszt tutaj rowniez wynosi 4.

Ostatnig mocg zawartg w pasie jest lot o predkosci 4xTempo, co kosztuje rowniez 6 PM (jak oszcze-
dzad, to oszczedzac), czyli 4 PM w gadzecie.

Pas musi sig dtugo tadowa’, by Zero mdgt skorzystaé ze zbroi i supercech, zatem bohater odejmuje
dodatkowo jeden punkt od kosztéw obu tych mocy. Za to lot dziata normalnie — Zero nie chce przeciez
by moc przestata dziatac gdy jest kilkaset metrow nad ziemig. Lgczny koszt gadzetu wynosi wigc 3+3+4
czyli 10 punktow mocy.

natychmiast zostajesz Wyeliminowany (gdy kotek
zostanie wyjety, przestajesz by¢ Wyeliminowany,
chyba ze w miedzyczasie zadano ci obrazenia,
powodujace Eliminacj¢). Masz tez automatycznie
Wrazliwo$¢ na czosnek (-2 do wszystkich testow
wspolczynnikow, jesli czosnek znajduje si¢ w odle-
glosci 1 cala) i odnosisz zawsze jedna Rane, gdy
przekroczysz biezaca wode. Ponadto, wampir musi
raz na dobe wypic litr krwi (niekoniecznie ludz-
kiej) albo odniesie jeden poziom Wyczerpania,
ktéry moze usungé tylko, spozywajac ludzka
krew. Wampiry, ktore zostang Wyeliminowane
z powodu Wyczerpania, mogg petza¢ w Tempie 1
cala na runde, ale ponoszg kare -6 do wszelkich
akeji ze wzgledu na swoj ostabiony stan. Premie

wynikajace z wampiryzmu musza by¢ wykupione
oddzielnie, jako supermoce, jako ze zaleza one od
twojego ,,Mrocznego Rodzica”, legend, w ktore
wierzysz i tak dalej.

o Typowe moce wampiréw to supersita, dodat-
kowe akcje, odmienny material (mgla) i kontrolo-
wanie umystow.

NIEUSTRASZONY (2)

Warianty: Nerwy z Korei, zelazna wola, brak
duszy.

Nieustraszone postaci sag odporne na efekty
zwigzane ze strachem oraz nie da si¢ nigdy ich
Zastraszyc.
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NIEWIDZIALNOSC (5)
Warianty: Czapka niewidka, zmiana pigmentacj,
maskujacy ubior.

Bohater moze w kazdej chwili sta¢ si¢ niewi-
dzialny. Stanie si¢ widzialnym lub nie wymaga akgji.

Ataki wykonywane wzgledem niewidzial-
nych wrogéw ponosza kare -6 (nie kumulujaca
sie z odchylaniem, superobrong, lotem ani super-
szybkoscig). Niewidzialne stworzenia zawsze maja
jakis charakterystyczny $lad, mozliwy do wykrycia:
dziwne l$nienie, zapach, dzwiek krokéw itp. Zatem
wrogowie moga przetestowac Spostrzegawczo$é
z karg -4, by wykry¢ obecnos¢ postaci, jesli podej-
rzewajg jakos jej obecno$¢ lub niewidzialna postaé
podkrada si¢ do nich blizej niz 1" (2 metry).

ODCHYLANIE (I-@)
Warianty: Wirujacy wiatr, mgta, pole ochronne,
wirujaca energia.

Ta przydatna moc odchyla ataki dystansowe
twoich wrogdw. Jesli potrzebujesz prawdziwej
ochrony, wybierz kontrolowanie sit lub zbroje.
Jesli chcesz broni¢ si¢ lepiej przed atakami wrecz,
zastanow si¢ tez nad superobrong.

Kazdy punkt mocy wydany na odchylanie
oznacza kare -1 do wszystkich testow Strzelania,
Rzucania czy innych testow ataku na dystans
wykonywanych przeciwko osobie majacej te moc,
do maksymalnie -6. Kara ta nie kumuluje sie
z karami za lot, niewidzialno$¢ czy superszybkosc.

Modyfikatory:

o Ograniczone (x1/2): Bohater moze odchyla¢
tylko jeden rodzaj ataku (ogien, zimno, energie
kinetyczna itp.).

«  Wymaga aktywacji (-1): Ta moc musi by¢ akty-
wowana. To darmowa akgja, ale nie jest to normalny
stan postaci (tj. jej odchylanie dziala tylko wtedy,
gdy jest aktywnie wykorzystywane). Jesli zostaniesz
zaskoczony, nie mozesz korzystac z tej mocy.

ODMIENNY MATERIAE (3)

Warianty: Cialo z energii czy okreslonego mate-

riatu, elastycznos¢, teleskopowe ramiona i nogi.
Cialo bohatera jest zbudowane z nietypowej

materii: piasku, wody, metalu, gumy czy dowolnej

innej substancji, albo da si¢ je po prostu rozcigga¢

i kontrolowa¢. Bohater moze przyjmowac podsta-

Podstawowy wariant mocy kosztuje 3 punkty
i pozwala na skrécenie lub rozciagnigcie ciata
0 50%. Zwigksza wigc to Odleglos¢ ataku do 1 cala.

Ciala elastyczne czy stworzone z jakiej§ mate-
rii (piasku, ziemi, wody, roju owadéw) majg +4 do
pancerza przeciwko atakom, ktérych zrédtem jest
inna materia lub energia kinetyczna (czyli strzalom
z pistoletu, ciosem piescig itp.).

Za to ciala stworzone z energii sa przeciwien-
stwem - maja premie¢ +4 do pancerza przeciw ata-
kom energetycznym, ale nie dajag dodatkowej ostony
przeciwko atakom fizycznym.

Modyfikatory:

e Ochrona przed upadkiem (+1): Bohaterowie
posiadajacy ten modyfikator odnosza tylko potowe

| wowe ksztalty, ale bez mocy kameleon nie moze |
_maskowac¢ si¢ jako przedmioty czy inni ludzie.
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obrazen od upadkéw, kolizji czy podobnych wypad-
kéw. Upadek czy kolizja nigdy ich nie zabije, cho¢
nadal moze wyeliminowac.

o Wigksza elastyczno$¢ (+1): Za kazdym razem,
gdy wybierzesz ten modyfikator, zyskujesz wigksza
wladze nad swoja forma. Za kazdy kolejny poziom
mozesz zwigkszac o dalsze 50% swoja wysokos¢,
szerokos¢ i diugo$¢, a Odleglos¢ twoich atakow
wrecz ro$nie o dodatkowy cal. Bohater, ktéry wyku-
pil Wieksza elastyczno$¢ +2, moze wigc urosnaé
0 150% swojego podstawowego wzrostu (4,5 metra
dla przecigtnego mezczyzny), a Odleglos¢, na ktorg
moze atakowac to 3 cale (6 metrow).

o Pochlanianie (+3): Jesli cialo bohatera stwo-
rzone jest z jakiej$ konkretnej energii czy mate-
riatu i wejdzie on w kontakt ze znacznym Zrédtem
takiej wlasnie energii czy substancji, moze w akcji
wykonac test Ducha. Sukces zwiegksza jego Sife 0 2
poziomy na czas 5 rund lub leczy jedng rane.

o Wymaga aktywacji (-1): Ta moc musi by¢ akty-
wowana. To darmowa akgja, ale nie jest to normalny
stan postaci (tj. mozesz ,,wlaczy¢ plomienie”, ale
nie chodzisz po miescie caly czas bedac w ogniu).
Jesli zostaniesz zaskoczony, nie mozesz korzysta¢
z tej mocy.

OPPORNOSE ()
Warianty: Twarda skéra, magia, moce oparte na
podobnych efektach.

Twoj bohater jest do pewnego stopnia odporny
na ataki oparte o okreslony, konkretny rodzaj sub-
stancji lub energii, jak powietrze/wiatr, zimno/l6d,
ogien/ciepto, promieniowanie, ciemnos¢, §wiatlo,
stal, drewno i tak dalej. Bohaterowie, ktérych cialo
sklada si¢ z jakies substancji (jak piasku czy roju
owadow), zazwyczaj wykupuja te moc dla tego
rodzaju materiatu lub energii.

Mozesz wybraé odpornos¢ wielokrotnie, by uod-
porni¢ sie na rézne rodzaje atakéw.

Efekty nie bedace bezposrednimi atakami, zwig-
zane z okre$long energia (jak spacerowanie w ogniu,
w reaktorze atomowym), sg calkowicie negowane.
Obrazenia od bezposrednich atakéw zwigzanych
z wybranym rodzajem energii sa potowione (rzu¢
normalnie na obrazenia i podziel wynik przez 2).

Modyfikatory:

o  Wymaga aktywagji (-1): Ta moc musi by¢ akty-
wowana. To darmowa akgja, ale nie jest to normalny

—

L

stan postaci (t]. jej odpornos¢ dziata tylko wtedy, gdy
jest aktywnie wykorzystywana). Jesli zostaniesz
zaskoczony, nie mozesz korzystac z tej mocy.

« Niemal calkowita ochrona (x4): Gdy wykupisz
ten modyfikator, odpornosé bohatera stosuje si¢ do
wszystkich rodzajow materii i energii... poza jed-
nym inie mozesz ponownie wykupic¢ odpornosci, by
uchronic¢ sie przed tym jednym wyjatkiem. Zaleznie
od wybranego wyjatku, taki bohater moze czesto
przezy¢ w prozni kosmicznej czy w glebiach oceanu.

OPLATANIE (3)
Warianty: Bomby klejowe, splatane rosliny, sie¢,
kajdany, pajeczyny, czarnoksieskie wiezy.

Ta moc pozwala bohaterowi na ograniczenie
ruchéw celu za pomocg jakiego$ materiatu — dzigki
polu sitowemu, linom, pedom roslin, sieci pajeczej
badz jakiejs innej substancji.

Oplatanie celu wymaga testu Walki przeciwko
Obronie sgsiadujacego wroga. Jesli atak powiedzie
sie, ofiara jest oplatana i ponosi kare -2 do Tempa
i umiejetno$ci opartych na Zrecznosci i Sile, dopoki
nie zostanie uwolniona. Jesli atak uzyska przebicie,
ofiara jest unieruchomiona i nie moze wykonywac
innych fizycznych akgji oprécz prob uwolnienia sie.
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By uwolnic¢ si¢, ofierze musi powies¢ sie test Sity
lub Zreczno$ci z karg -2. Przebicie pozwala ofierze
na uwolnienie si¢ i zadzialanie w tej samej rundzie.

Modyfikatory:

o Atakobszarowy (+2): Atak dziata na wszystkich
na obszarze Duzego Wzornika Wybuchu.

o Atak dystansowy (+2): Mozesz oplataé cel
w odlegtoéci 12 cali, jesli powiedzie ci sie udany test
Strzelania.

o Silne (+3): Twoje wigzy sa bardzo silne. By uwol-
ni¢ sie z nich, unieruchomiony musi wykona¢ udany
test Sity lub Zrecznosci z karg -4.

OSZOLOMIENIE ()
Warianty: Elektryczny atak, fagodna toksyna, ogtu-
szajacy ryk, telepatyczne migotanie.

Ta moc pozwala ci na umieszczenie Sredniego
Wzornika Wybuchu w odlegtosci do 12". Postaci
pod tym Wzornikiem muszg zda¢ test Wigoru lub
bedg w Szoku.

Modyfikatory:

o Wigkszy obszar (+2): Obszar efektu to Duzy
Wzornik Wybuchu.

o Dalszy zasieg (+2): Zasieg efektu to 24"

o Spryt (+1): By oprze¢ sie efektowi, cele musza
zdad test Sprytu, nie Wigoru.

o Mocniejsze (+2): Testy Wigoru wykonywane
sg z karg -2.

1

OZYWIENIE (ROZNE)
Warianty: Magiczne zaklecia, nanoboty, wzywanie
duchoéw.

Bohater moze ozywia¢ przedmioty i kontrolo-
wa¢ ich ruchy. Wymaga to akgji.

Maksymalny rozmiar obiektu, ktéry mozesz
kontrolowa¢, zalezy od liczby punktow, ktére
przeznaczyle$ na te moc, jak przedstawia tabela
Ozywionych przedmiotow.

Mozesz ozywia¢ jeden przedmiot o rozmiarze
dozwolonym przez poziom mocy, ale mozesz tez
kontrolowa¢ wigcej mniejszych rzeczy. Jesli na przy-
klad masz ozywienie na trzecim poziomie, mozesz
ozywi¢ dwa 13-kilowe przedmioty (poziom 2) lub
trzy pieciokilogramowe (poziom 1).

Statystyki przedmiotu zaleza od tabeli _
Ozywionych przedmiotéw. Tempo zaklada, ze
przedmioty ,,chodzg”, opierajac si¢ na ich $redniej
wysokoéci i dlugosci krokéw. Jednak pojazdy i inne
przedmioty posiadajgce sposdb poruszania si¢, majg
swoje normalne Tempo - ozywiony samochdd spor-
towy ma nadal maksymalna predko$é rowna 56,
a nie te podang w tabeli.

Obiekty zachowujg pozory zycia tak dtugo, jak
tego chcesz, ale musisz poswieci¢ troche ze swojej
esencji by moc kontrolowac ich istnienie. Oznacza
to, ze ponosisz kare -2 do wszelkich akcji, dopoki
kontrolujesz przedmiot. Nie jest to kumulatywna




OZyWIONE PRZEDMIOTY
Koszt Waga przedmiotu | Sila przedmiotu Rozmiar Tempo
3 5kg kd 2 4
5 12,5 kg k6 -1 4
6 25kg k8 0 6
7 50 kg k10 +1 6
8 125 kg k12 42 8
9 250 kg k12+1 +3 8
10 500 kg k12+2 +4 10
12 1 tona k12+3 +5 10
14 2 tony k12+4 +6 12
16 5 ton k12+5 +7 12
18 10 ton k12+6 +8 14
20 25 ton k12+7 +9 14
22 50 ton k12+8 +10 16
Itd.

kara, wiec nie otrzymujesz surowych kar za kon-  PARALIZ (2)
trolowanie wielu przedmiotéw o wadze mniejszej ~ Warianty: Wstrzykiwanie trucizny, zgnity oddech,
niz maksymalna. macki.
Udany atak dotknigciem sprawia, ze przeciwnik
PRZYKEADOWY OZYWIONY PRZEDMIOT musi wykonac test Wigoru. Jesli uzyska przebicie,
Cechy: Duch k4, Sita *, Spryt k4(Z), Wigor k8,  nic mu nie jest. Jezeli zwykly sukces - jest w Szoku.
Zreczno$¢ k6 Porazka oznacza paraliz na jedng runde. W drugiej
Umiejetnosci: Walka k6, Spostrzegawczos¢ k4,  akcji po zostaniu sparalizowanym przestaje nim by¢
Rzucanie k4 ijest tylko w Szoku, z ktérego od tej chwili moze
Tempo: *; Obrona 5; Wytrzymalo$¢ 6+(Rozmiar ~ normalnie wyjsc.
x2) Modyfikatory:
Specjalne zdolno$ci: o Dlugotrwaly (+1/poziom): Paraliz trwa jedna
o Pancerz: Warto$¢ pancerza ozywionych przed-  dodatkowa runde za kazdy PM przeznaczony na
miotéw z reguly réwna jest ich Rozmiarowi. ten modyfikator. Po zakonczeniu paralizu ofiara
o Konstrukt: +2 do wyjscia z Szoku, strzal mie-  doznaje Szoku.
rzony nie zadaje dodatkowych obrazen, odporne  « Dodatkowa sila (+2): Rzut obronny na Wigor
na choroby i trucizny. wykonywany jest z karg -2.
o Rozmiar: Rozmiar zalezy od tabeli Ozywionych ~ « Dodatkowy zasieg (+4): Moc jest zwigzana
przedmiotow. z jakim$ dystansowym atakiem, jak specjalny
pocisk, potezna klatwa i tak dalej. Aby méc uzy-
wac tego modyfikatora, musisz posiada¢ moc atak
dystansowy.
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POJAZD (ROZNY)
Warianty: Uzbrojony motor, ciezaréwka pelna
broni, poduszkowiec.

danie wlasnego superpojazdu, od rakietowych
motocykli po helikoptery bojowe. Koszt mocy
zalezy od ceny pojazdu, ktdéry chcesz zmienic¢
W supermaszyne.

Ta moc pozwala twojemu bohaterowi na posia-

Pojazd mozesz tez wyposazy¢ w supermoce,

na identycznych zasadach jak gadzety (-1 Punkt
Mocy za kazde 5 punktéw). Cho¢ pojazd nie moze
dotrze¢ wszedzie, to moce obronne wplywaja na
wszystkich wewnatrz pojazdu.

Modyfikatory:
SI (+1): Twoj pojazd wyposazony jest w podsta-

wowy modul sztucznej inteligencji, pozwalajacy
na wykonywanie prostych instrukeji. Moze roz-
rézniac cele, unika¢ pewnych obiektéw i wyszu-
kiwa¢ konkretne miejsca, ale nie potrafi niczego
bardziej skomplikowanego. Przyktadowe instruk-
cje to »jedZ naprzdd i wyrzué bombe”, ,,gdy dam
ci sygnal, udaj si¢ w to miejsce”, albo ,,zaatakuj
kazdego, kto zblizy si¢ do ciebie na 5 metréw, za
pomocg miotacza ognia”.

Bezpieczny dostep (+1): Twoj pojazd posiada

niezwykle systemy zabezpieczen (skaner siatkowki,

KoszT poJazpu

Koszt mocy | Cena pojazdu

1 Do 10.000 dolaréw
% Do 50.000 dolaréw
3 Do 500.000 dolaréw

rozpoznawanie glosu itp.) i moze by¢ sterowany
tylko przez osobg, ktdrej na to pozwolisz. Dostep
nieautoryzowany uaktywni alarm i wlaczy tez
$rodki bezpieczenstwa, w tym moce wbudowane
w pojazd.

POZBAWIENIE MOCY (2/POZIOM)
Warianty: Gadzety, magia, pasozytniczy dotyk

Ta przydatna moc pozwala bohaterowi na
negowanie supermocy i zdolnosci innych. Aby tak
zrobi¢, musisz wykona¢ udany atak dotknieciem,
a nastepnie wygraé przeciwstawny test Ducha.

Jesli zwyciezysz w tym teécie, mozesz odebraé
wrogowi moce o koszcie réownym poziomowi
pozbawienia mocy. Najpierw musisz odebra¢
wrogowi pozytywne modyfikatory do tej mocy;,
potem jej bazowy koszt. W wypadku, gdy stac cie
na odebranie tylko czgsci podstawowego kosztu,
wrdg moze uzywac tylko efektow mocy, ktorych
koszt pokryt w pelni (zatem wystarczy np. odebra¢
1 punkt od mocy bez modyfikatoréw, by wrdg nie
mogl jej w ogole uzywac).

Bohater posiadajgcy t¢ moc moze tez obni-
2y¢ ceche o jeden stopien lub umiejetno$é o dwa
stopnie za kazdy poziom pozbawienia mocy.
Minimalny poziom cechy lub umiejetnosci to k4.

Odebrane punkty mocy powrdca do posiadacza
po 2ké6 rundach.

Aby ukra$¢ czyjes zdolno$ci, stosuj te¢ moc
w polaczeniu z mimikrg.

Modyfikatory:

o Dlugotrwale (+2): Odebrane punkty mocy
powroca po 1ké6 godzinach

o Zasieg (+3): Mozesz odbieraé moce bez
koniecznosci dotykania przeciwnikéw na odle-
glos¢ do 12"

o Zlodziej mocy (-2): Mozesz odbieraé tylko
moce, ktore nasladujesz przy pomocy mimikry.

.




PRZERAZANIE (3)
Warianty: Zimne spojrzenie, potworny wyglad,
zakapturzony.

Niektorzy bohaterowie i ztoczyncy sa tak
przerazajacy, ze wszyscy, ktorzy ich widza, musza
wykonac¢ test Odwagi. Zasieg dziatania mocy
wynosi 12" i wymaga dobrego oswietlenia, koniecz-
nego, by cel mdgl przyjrze¢ sie postaci, wyczué jej
przerazajacg aure itp.

Moc musi by¢ uaktywniona w turze bohatera,
ale jest to darmowa akcja. Nawet ci, ktorzy sa na
trwale straszliwi, muszg wrzasnad, jeknac, obrzu-
ci¢ wroga zimnym spojrzeniem, czy ,,uaktywnic¢” te
moc w jaki$ inny sposéb. Nie da sie przerazi¢ tego
samego wroga cze$ciej niz raz na scene.

Modyfikatory:

o Straszliwy (-2): Efekt mocy dziala stale i spra-
wia, ze twdj bohater ponosi kare -2 do Charyzmy.
o Groza (+2): Test Odwagi wykonywany jest zkarg -2.

PsuJ (3

Warianty: Impuls elektromagnetyczny, klatwa,
wrdg technologii.

Bohater sprawia, ze urzadzenia technologiczne
po prostu sie psuja. By zepsu¢ urzadzenie znaj-
dujgce si¢ w zasiegu 12", bohater musi je wskazaé
iwykona¢ test Ducha z modyfikatorami podanymi
w ponizszej tabeli. Jesli test si¢ powiedzie, urzadze-
nie przestaje poprawnie dziata¢. Proste i §rednio
zlozone urzadzenia po prostu wysiadaja, a w skom-
plikowanych przestaje dziata¢ jeden podsystem,
okreslony przez MG.

Mozesz tez sprobowac zepsu¢ okreslony pod-
system w zlozonym urzadzeniu. Ponosisz wtedy
dodatkowg kare -2 do testu Ducha. Sprawienie,

TABELA PSUCIA

Kara | Urzadzenie

0 Proste (tuk, pistolet, rower)
Srednio ztozone (dzialo laserowe,
skrzynia biegdéw, mikrofalowka)
Skomplikowane (czolg,

-4 | opancerzony sprzet wojskowy,
technologie obcych)

ze zepsuje si¢ dzialo czolgu, oznacza calkowita
kare -6 (-4 za skomplikowane urzadzenie, -2 za
podsystem).

RADIO (1)
Warianty: Nowoczesne urzadzenia, roboty, apa-
raty ortodontyczne.

Bohater moze odbiera¢ i nadawa¢ przekazy
radiowe i telewizyjne w zasiegu 1,5 kilometra,
anawet dalej, jesli ma dostep do tgczno$ci kablowe;.

Modyfikatory:

o Manipulacja (+5): Ta paskudna moc umozliwia
twojej postaci nie tylko odbieranie i nadawanie
fal radiowych, ale takze manipulowanie nimi.
Mozesz stworzy¢ kazdy elektroniczny obraz czy
dzwiek, kreujgc iluzje dziennikarzy, gwiazd kina
czy superbohateréw, jesli uwaznie badale$ weze-
$niej takie osoby.

o Dalszy zasieg (+2): Zasieg mocy ro$nie o 1500
kilometréw za kazdy poziom tego modyfikatora.
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RANIACA AURA (3)
Warianty: Ognista aura, promieniowanie, zimno,
kolce.

Ta moc tworzy niebezpieczng aur¢ wokoét boha-
tera. Musisz ja uaktywni¢ darmowa akcja. Wiaczona
ranigca aura jest aktywna, dopoki nie zdecydujesz
sie jej wylaczy¢.

Gdy zakonczysz juz swoj ruch w rundzie, wszyst-
kie pobliskie postaci otrzymuja 2ké obrazen. Liczy
si¢ to jako Bron ci¢zka. Moc nie zadaje obrazen
istotom, ktére ominale$ poruszajac sie.

Modyfikatory:

« Wariant zywiolowy (+2): Bohater moze wybrac
jedna z opcji na stronie 41.

« Sredni Wzornik (+3): Wszyscy znajdujacy sie
pod obszarem $redniego Wzornika Wybuchu,
wysrodkowanego na postaci, odnosza obrazenia.
o Selektywna (+3): Bohater moze zadecydowac,
na kogo dziala moc, a na kogo nie.

—

REGENERACIA (S)
Warianty: Potezni nieumarli, czynnik regeneracji,
magia, nanoboty we krwi.

Czy to dzigki przyspieszonemu metabolizmowi
i natychmiastowemu gojeniu ran, czy to dzigki
zaawansowanej technologii, mozesz pozbywac sie
obrazen w bardzo szybkim czasie.

Co godzing czasu gry mozesz wykonywac test
Wigoru. Sukces oznacza, ze twdj bohater leczy
jedng Rang.

Modyfikatory:

o Szybka regeneracja (+5): Wykonujesz rzuty na
Wigor co minute.

o Prawdziwa regeneracja (+10): Twoj bohater
moze testowaé Wigor by usuna¢ Rany w kazdej
rundzie. Mozesz zastapi¢ szybka regeneracj¢ praw-
dziwa, wydajac tylko 5 punktéw rdznicy.

ROSINIECIE (2/POZIOM)
Warianty: Pigutki wzrostu, stowa mocy, zmuto-
wany metabolizm.

Dzigki rosnigciu bohater moze sta¢ si¢ olbrzy-
mem, zwigkszajac swdj Rozmiar i Site. Tak rozrost,
jak i powrdt do normalnych rozmiaréw, wymagaja
poswiecenia jednej akcji. Bohater nie musi przybie-
ra¢ maksymalnego rozmiaru, jesli tego nie chce.

Kazdy poziom rosnigcia dodaje +1 do maksymal-
nego Rozmiaru, co zwigksza takze Wytrzymalos¢
postaci oraz podnosi Site bohatera o jeden poziom.

Rozmiar w granicach od +4 do +7 oznacza,
ze bohater jest teraz Duzy. Jesli wykorzystujesz
| figurki, bohater zajmuje pole o boku 2".

_ Rozmiar od +8 do +10 oznacza, ze bohater jest
Wielki i zajmuje pole o boku 3".

Rozmiar wigkszy od +10 zazwyczaj dodaje
dodatkowy cal na poziom.

Modyfikatory:

o Potwor (-1): Bohater nie moze ,wylaczy¢ mocy”
— zawsze jest olbrzymi. Daje mu to -2 do Charyzmy,
sprawia, Ze jest znacznie fatwiejszy do wytropienia
i znacznie utrudnia znalezienie sprzetu w odpo-
wiednim rozmiarze.

ROZKEAD (3)
Warianty: Rdza, korozja, zgnilizna.

Ta przerazajaca moc potrafi niszczy¢ materie.
W kazdej rundzie stykania si¢ z dowolnym mate-
rialem, mozesz zniszczy¢ jego 5 kilogramow.
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Zywe istoty dotkniete rozkladem muszg zda¢ test
Wigoru albo otrzymaja Rane. Musisz je dotknac, co
zazwyczaj wymaga ataku dotknieciem potaczonego
z atakiem mierzonym, by mdc dosiggna¢ ich odsto-
nigtej skory.

Modyfikatory:

o Midasowy dotyk (-2): Bohater nie moze wyla-
czy¢ tej mocy. Wszystko, czego dotyka (poza wla-
snym ciatem) golymi rekami zaczyna si¢ rozkladac.
o Szybki rozklad (+2): Za kazdym razem, gdy
wybierzesz ten modyfikator, ilos¢ materii, ktora
niszczysz w rundzie, podwaja si¢. Nie ma to dodat-
kowego wplywu na istoty zywe.

o Potezny rozklad (+2): Testy Wigoru w celu opar-
cia si¢ rozktadowi ponosza kare -2.

SIEDZIBA (2/POZIOM)
Warianty: Podziemna baza, podwodna forteca,
schron w gérach, mieszkanie na szczycie wiezowca.

Ta moc zapewnia twojej postaci siedzibe - bez-
pieczne miejsce, gdzie moze si¢ schroni¢ w ktopo-
tach, przechowywac gadzety, trofea, pojazdy i tym
podobne. Kazdy poziom tej mocy zapewnia 5 punk-
tow siedziby, jak podano w rozdziale Siedziby (str
69).

Cala druzyna moze polaczy¢ swoje punkty
Siedziby, by stworzy¢ jedng baze dla catej grupy
i podzieli¢ koszt. W rozdziale Siedziby opisano tez
inne metody zdobycia kryjowki.

Stupzy (1/Poziom)
Warianty: Zbiry w uniformach, twéj gang.

Jaki superlotr nie ma bandy wiernych, $lepo
oddanych stug? Za kazdy poziom tej mocy, twoj
bohater zyskuje jednego wiernego i oddanego
pomocnika, majacego ponizsze statystyki. By uzy-
ska¢ potezniejszych asystentow, musisz ich zatrud-
ni¢ w grze, odgrywajac postac.

Modyfikatory:

o Przyzwanie (+2): Mozesz przyzwaé swoje stugi
natychmiast, dzigki teleportom, magicznym zakleciom,
szybkim $rodkom transportu itd. Przybeda w 1k4 rundy
po ich przyzwaniu. Ten modyfikator musisz wykupi¢
oddzielnie dla kazdego posiadanego stugi.

o Supermoce (specjalny): Mozesz mie¢ tez bar-
dziej wyjatkowych podwladnych. Kazdy punkt
przeznaczony na ten modyfikator zapewnia 1 punkt
mocy wszystkim twoim stugom.

StUGA

Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k4, Wigor k8,
Zreczno$¢ k6

Umiejetnosci: Rzucanie k6, Spostrzegawczos¢ k6,
Strzelanie k6, Walka k8.

Tempo: 6; Obrona 6; Wytrzymalosc¢ 6

Sprzet: A to juz zalezy od ciebie i od zawartos$ci
twego portfela, geniuszu zla.




SUPERCECHA (1/STOPIEN) to normalny stan postaci (tj. nie je obiadu, nie $pi

Warianty: Niesamowity refleks (Zreczno$é), i nie spaceruje sobie po miescie z nadludzka sitg).
olbrzymi mdzg (Spryt), pancerz wspomagany Ten modyfikator oszcze¢dza tylko -1 punkt od cal-
(Sita), religijny zapal (Duch), wielki rozmiar kowitego kosztu mocy, nie od kazdego z osobna.
(Wigor). Moc zawsze kosztuje minimalnie 1PM.

Ta moc zwicksza cechy twojej postaci, czasem | |

dzigki jakiemu$ nadnaturalnemu wzmocnieniu. | se--e oo oo o oo oo eeooaoo
Kazdy punkt mocy przeznaczony na te moc zwiek-
sza cechg o jeden stopien. Powyzej k12 cechy rosng
do k12+1 i tak dalej.

Pamigtaj, by przy wyliczaniu drugorzednych
statystyk jak Wytrzymalo$¢, zaokragla¢ w dot -
zatem Wigor k12+1 zapewnia ci Wytrzymato$¢ 8.

Modyfikatory:

o Wymaga aktywacji (-1): Przyrost cech musi
by¢ aktywowany. To darmowa akgja, ale nie jest

NADLUDZKA SItA

Sita komiksowych bohateréw dziata troche
inaczej niz normalna skala Sity od k4 do
k12+2. W niniejszej tabeli podano (w kilo-
gramach, nie w funtach) Limity ObcigZzenia
i Maksymalny Udzwig bohateréw o nadludz-
kiej sile. Jesli bohaterowie sa Krzepcy, mnoza
podang wartos¢ przez 1,6. Bohater moze rzuci¢
przedmiotem o masie mniejszej niz jego Limit
Obcigzenia na dystans 3/6/12. Jeéli przedmiot
jest o polowe 1zejszy niz jego Limit Obcigzenia,
dystans ro$nie do 6/12/24.
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]

1

1

1

1

E Sita Limit Maksymalny
; A v
] Obcigzenia Udzwig
1

' k4 10 40

i k6 15 60

i k8 20 80

i k10 25 100

i k12 30 120

] k12+1 50 200

1

] k1242 125 500

1

| k12+3 250 1 tona
1

1 k12+4 500 2 tony
1

; k12+5 1 tona 5 ton
1

! k12+6 2,5 tony 10 ton
E k1247 5 ton 20 ton
i k12+8 12,5 tony 50 ton
i K12+9 25 ton 100 ton
i k12+10 50 ton 200 ton
] k12+11 125 ton 500 ton
1

] k12+12 250 ton 1000 ton
1

1

1
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SUPERLINGWISTA (2)
Warianty: Ryba babel, szczatkowa telepatia, nie-
zwykly dar.
Twoj bohater potrafi méwi¢ wszystkimi jezykami.
Modyfikatory:
o Slowo pisane (+1): Bohater potrafi tez czytaé
i pisa¢ w kazdym jezyku.

SUPERMAGIA (3/POZIOM)
Warianty: Mistrz magii!

Wybierajac te moc, stajesz si¢ poteznym cza-
rownikiem, wladajacym niesamowitymi mocami
pozwalajacymi ci na osiagniecie wszystkiego,
czego chcesz. Gtéwna przewaga supermaga jest
jego elastyczno$¢. Moze on kontrolowac czyste
sity magiczne, zamiast skupia¢ sie tylko na paru_
zakleciach. (Czarownikdéw znajacych tylko dwa
czy trzy potezne czary mozna stworzy¢ wybierajac
okreslone moce i nadajac im warianty magiczne).

W $wiecie gry moga istniec tez pomniejsi mago-
wie, wiejscy czarodzieje itp. Ci dyletanci posiadaja
zwykte przewagi Zdolno$ci nadprzyrodzone jak
Magia czy Cuda i nie dorastaja do piet ,,superma-
gom” tego $wiata.

Supermagowie musza mie¢ co najmniej:
Rzucanie czaréw na poziomie k8, Ducha na pozio-
mie k8, oraz Spryt k8+.

Moc ta pozwala ci na rzucenie zaklgcia pozwa-
lajacego skorzystac z jednej mocy opisanej w tym
rozdziale. Mozesz do niej doda¢ wszystkie dostepne
modyfikatory. Ogélny koszt mocy nie moze prze-
wyzszaé poziomu supermagii. Mozesz tez korzystac |
z kilku zakle¢ na raz.

Kazde rzucenie zaklecia jest akcja i wymaga testu 1
Rzucania czaréw. Czarownik musi tez by¢ zdolny do
mowy i wykonywania magicznych gestow.

Jedli na kostce Rzucania czaréw wypadnie 1
(niezaleznie od wyniku kosci Figury), czarownik
popelnil blad w swoich inkantacjach i magiczna
energia na chwile wymyka si¢ spod kontroli.
Mag jest automatycznie w Szoku i wszystkie jego
aktywne zaklecia przestajg dziatac.

Gdy zaklecie zostanie rzucone, czarownik moze
je podtrzymywac tak dtugo, jak tego chce - po
prostu zajmuje okreslona liczbe punktéw mocy.
Czarodziej moze zawsze siegnac po wigksza potege,
zyskujac dodatkowy liczbe PM. Maksymalna
liczba tych premiowych PM nie moze przewyz-

—

MisTYCZNA ZEMSTA

2ké6 | Skutek

Wyrwa: Co$ z innego wymiaru wyczulo
partanine czarodzieja i zirytowane atakuje go.
Mag musi wykonac test Ducha z karg -2 — jesli

2 o i . .
test si¢ nie powiedzie, natychmiast umiera.
Jesli przezyje, nie moze korzystac ze swych
mocy przez k6 dni.
Umyslowa rana: Bohater odnosi Rane, traci
3 tez na stale jeden poziom Rzucania czaréw

inie moze korzysta¢ ze swych mocy przez
k6 dni.

Wyczerpanie umystu: Czarodziej odnosi
4-5 | jeden poziom wyczerpania i nie moze korzy-
sta¢ ze swych mocy przez ké dni.

Mistyczne sprzezenie zwrotne: Czarodziej
6-8 | jestw Szoku i nie moze korzystac ze swych
mocy przez ké godzin.

Zmeczenie mocy: Bohater zadaje sie

z mocami, ktérych nie rozumie i ma to swoje
skutki. Jest w Szoku i nie moze uzywac swych
mocy przez k8 rund.

9-10

Brak kontroli: Bohater jest w Szoku i nie moze

11
korzystaé ze swych mocy przez k8 rund.
Przyplyw mocy: Czarownik natknal si¢ na
12 szczegolnie potezne zrodto magii i zyskuje 4

dodatkowe punkty, ktore natychmiast moze
wyda¢, by zyskaé dodatkowe modyfikatory.

szy¢ poziomu supermagii, ale prawdziwe ograni-
czenie zadzy dodatkowej mocy jest inne. Igranie
z takimi mocami jest bardzo ryzykowne. Jesli na
kostce Rzucania czaréw wypadnie liczba réwna
lub mniejsza od pozyskanej liczby punktéw magii,
czarodziej musi rzuci¢ w tabeli mistycznej zemsty.
Na przyktad: Ixua Anamza, zmumifikowany cza-
rownik, ma supermagie na poziomie 5. Rzucit juz
dwa zaklecia, jedno o koszcie 3 punkty i drugie
kosztujgce 2 punkty. Chce jednak zaryzykowaé
i rzucicé kolejne zaklecie o maksymalnym koszcie
- 5 punktéw mocy. W tescie Rzucania Czaréw
wyrzucil jednak 4... zaklecie dziata, ale mag musi
rzucic w tabeli mistycznej zemsty.
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SUPEROBRONA (2/4/6)
Warianty: Szpony, mistyczne tarcze, szybki refleks,
,»8z0sty zmyst”.

Kazdy poziom tej mocy zwigksza Obrong
postaci o +3. Zauwaz, ze bardziej oplaca si¢ zwiek-
sza¢ Walke dzieki mocy superumiejetnosci, dopoki
nie osiagnie ona k12 - wtedy superobrona staje si¢
bardziej ekonomiczna.

Modyfikatory:

o Chwy¢ i rzué (+2): Bohater moze nie tylko
chwyta¢ pociski, ale natychmiast odrzuci¢ je
w strone miotajacego. Schwycenie rzuconego poci-
sku, jak kamienia czy wldczni, wymaga prostego
testu Zrecznosci. Strzaly i inne bronie wykorzystu-
jace sile mie$ni wymagaja testu Zrecznosci z karg
-2, za$ schwytanie jednego naboju pistoletowego
wymaga testu Zrecznosci z karg -4. Odrzucenie
pocisku wymaga zwyklego testu Rzucania (zasieg

—

wynosi 3/6/12). Bronie miotane, jak wldcznie,
zadajg normalne obrazenia. Pociski, jak strzaty,
kule, betty itp. zadaja obrazenia réwne kostce Sity.
Ten rzut jest darmowa akeja.

« Wymaga aktywacji (-1): Ta moc musi by¢
aktywowana. To darmowa akcja, ale nie jest to
normalny stan postaci (tj. jej superobrona dziata
tylko wtedy, gdy jest aktywnie wykorzystywane).
Jesli zostaniesz zaskoczony, nie mozesz korzysta¢
z tej mocy.

SUPERPRZEWAGA (2)
Warianty: Wyjatkowe wyszkolenie czy pochodze-
nie, naturalne przedtuzenie supermocy.
Wydanie 2 PM zapewnia bohaterowi jedna
dowolng przewage bojowa dostepna w §wiecie gry
- niezaleznie od wymagan. Jedynym wymaganiem
s inne przewagi — bohater musi mie¢ przewage
Grad cioséw, by potem wybra¢ Nawatnice ciosow.
Nie mozesz kupi¢ innych przewag za punkty
mocy (czyli wrodzonych, spolecznych, legendar-
nych itd.)

SUPERSKOKI (1-5)
Warianty: Niezwykla sita, sprezyny, mocne tydki.

Twdj bohater, podobnie jak inni stynni herosi,
moze przeskakiwaé najwyzsze budynki jednym
susem. Ilo§¢ punktéw, ktore przeznaczyle$ na te
moc, okreéla jak daleko i wysoko moze skoczy¢.

Przy obliczaniu obrazen od upadkéw odej-
mujesz od efektywnej wysokosci upadku mak-

| symalng wysokos$¢ skoku wzwyz. Czasem jednak |

_nie mozesz skorzystac z tego przywileju, jesli na
przyklad jeste$ skrepowany czy nieprzytomny i nie
mozesz spas¢ na stopy.

Smier¢ z niebios: Mozesz potaczy¢ skok z ata-
kiem wrecz - w ten sposdb mozesz dodaé poziom
tej mocy do obrazen zadanych w skoku. Z drugiej
strony nie jest to subtelny cios, zatem kazde +1
dodane do obrazen oznacza kare -1 do testu ataku.

Modyfikatory:

o Odskok od $ciany (+1): Bohater nauczyt si¢
odbija¢ od pionowych powierzchni, by méc
wspigé sie wyzej niz normalnie. Moze wspiac sie
na dowolng wysoko$¢, jezeli tylko moze odbi¢
si¢ od drugiej, przeciwleglej §ciany znajdujacej
si¢ w potowie maksymalnego zasiggu skoku
W poziomie.
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TABELA skokOW

Poziom Maksymalna wysokos¢ w pionie Maksymalna odleglo$¢ w poziomie
1 2" 4"
2 4" 8"
3 8" 16"
4 16" 32"
5 32" 64"

| golymi rekoma lub lekka bronig, jak noze. Jesli test |
— Walki sie powiddl (bohater ,trafil”), zasypates

SUPERSZYBKOSC (ROZNY)
Warianty: Rozmyta sylwetka, sita w nogach.

Twdj bohater moze biec z niesamowita predko-
$cig, zalezng od liczby punktow, ktora przeznaczysz
na te moc, jak wida¢ w tabelce powyzej.

Liczba podana w rubryce ,kara” oznacza kare
do testéw ataku wzgledem szybkobiegacza, oczy-
wiscie jeéli ten si¢ porusza. Ataki z zaskoczenia,
wykonywane, gdy bohater odpoczywa, nie ponosza
takiej kary. W walce zaldz, ze szybkobiegacz zawsze
jest w ruchu, chyba Ze jest pochwycony, oplatany,
albo gracz zastrzegt, ze jego bohater si¢ zatrzymal.

Modyfikatory:

o Tysiac ciosow (+2): Twoj bohater moze zasypac
wrogow dziesigtkami szybkich atakéow. Nie obli-
czaj kazdego ataku oddzielnie - taki manewr to
test Walki z karg -2, wymagajacy calej akcjiiataku

przeciwnika wystarczajaca liczba cioséw, by moc
oszotomi¢ go i odstoni¢ jego stabe punkty. Kara do
testéw trafienia twego bohatera staje sie premia do
zadanych przez ciebie obrazen (jesli wigc poruszasz
sie z predkoécig dzwieku dodajesz +8 do obrazen,
jesli cztery razy szybciej niz normalnie — +1 itp.)

o Tornado (+5): Biegajac w kolo na niewiel-
kim obszarze (najwyzej na powierzchni Duzego
Wzornika Wybuchu) mozesz wywota¢ niewielka
trabe powietrzng. Kazde stworzenie musi zdac test
Sity albo zostanie pochwycone przez twoje tornado
iwyrzucone w powietrze. Umie$¢ wszelkie figurki
0 k10 cali od ich obecnego polozenia, okreslajac
kierunek, w ktdry zostang wyrzucone za pomocg
rzutu k12 odczytywanego tak, jak na tarczy zega-




1 1

1 2 1
rowej. Stworzenia i przedmioty wazace powyzej E sUP ERSZYBKOSC E
150 kilo nie zostajg przemieszczone, ale ponoszg | ! !
kare -2 do wszystkich testéw, dopoki tornadonie | | Punkty Szybkos¢ Kara i
zn1kn1§ lub nie wyjda z jego obszaru, co wymaga E 1 2% Tempo 0 i
testu Sity z kara -2. 1 1
o Wibrowanie (+5): By wybra¢ ten modyfikator, E 3 4x Tempo -1 E
musisz poruszac si¢ z predkoscig dZzwigku. Mozesz | ! 5 Tempo 48 (200 km/h) 2 !
od tej pory kontrolowa¢ drganie swoich czasteczek, | | Niesamowita szybkosé ‘
tak by$ mogl przechodzié¢ przez stale przeszkody. | 1 8 (400 km/h) = i
Jest to jednak niezwykle trudne, wigc bohater E Predkos$¢ dzwieku E
moze przejs¢ tylko przez 15 centymetréw w run- | ! 10 (1200 km/h) -8 !
dzie, niezaleznie od swojego Tempa, akazdarunda | ! !
takiego przechodzenia przez §ciany automatycznie | “~7"TTTTTTTTToTTomTommommmoomommsmos s
powoduje poziom Wyczerpania. Bohater nie moze ,
tez nigdy zatrzymadé sie wewnatrz przeszkody. SUPERUMIEJETNOSCI (I PM ZA 2 PUNKTY

UMIEJETNOSCI)

Warianty: Naturalny geniusz, chipy z umiejetno-
$ciami, intensywne wyszkolenie.

Wydanie 1 PM na t¢ moc zapewni ci 2 punkty
umiejetnoéci (by wykupi¢ nowg umiejetnosé na
poziomie k4, musisz wyda¢ 2 punkty). Zazwyczaj
odzwierciedla ona niezwykle wyszkolenie czy
nadnaturalne usprawnienie twoich umiejetnosci.

W przeciwienstwie do normalnego rozwoju
jeden punkt umiejetnosci uzyskany dzieki tej
mocy zwigksza umiejetnos$¢ o 1 poziom, nieza-
leznie od poziomu zwigzanej z nig cechy - jednak
gdy bedziesz rozwijal t¢ umiejetnos¢ normalnie,
dzieki doswiadczeniu, musisz nadal zwracaé
uwage na limity.

Pamietaj, by przy wyliczaniu drugorzednych

| statystyk jak Obrona, zaokragla¢ w dot - zatem
Walka k12+3 zapewnia ci Obrong 9.

Modyfikatory:

« Wymaga aktywacji (-1): Przyrost umiejetnosci
musi by¢ aktywowany. To darmowa akcja, ale nie
jest to normalny stan postaci (np. musi si¢ skon-
centrowad, wpasé w szal bojowy, przywotaé duchy
przodkéw). Ten modyfikator oszczedza tylko -1
punkt od catkowitego kosztu mocy, nie od kaz-
dej umiejetnosci z osobna. Moc zawsze kosztuje
minimalnie 1PM.

SUPERWYTRZYMALOSC (3/6/9)
Warianty: Wielki bydlak, twarda skoéra, wzmoc-
nione kosci.

Wytrzymalos¢ twojego bohatera zwigksza si¢
odpowiednio o +2/+4/+6 dzigki mistycznej ochro-
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nie, supertwardej skérze, mocnym kos$ciom itp.
Zwrb¢ uwage, ze to odmienna moc od zbroi, ponie-
waz ataki Przebijajace Pancerz nie majg wptywu na
Wytrzymalos¢.
Modyfikatory:

o Zawziety (+4): Twdj bohater jest tak twardy, Ze
ruszy¢ go moga tylko prawdziwie brutalne rany.
Jeslijest w Szoku, powtérny Szok bedacy rezultatem
obrazen nie powoduje Rany.

« Wymaga aktywacji (-1): Przyrost Wytrzy-
malosci musi by¢ aktywowany. To darmowa akgja,
ale nie jest to normalny stan postaci (np. nie jest
ona tak twarda w swoim normalnym przebraniu).

SCIANOEAZ (1) &
Warianty: Dodatkowe konczyny, supermocny
chwyt, haczyki.

Bohaterowie posiadajacy te moc moga chodzi¢
po pionowych powierzchniach a nawet po sufitach
ze swoim zwyklym Tempem (moga nawet biegac).
Je$li $ciany moga to wytrzymac, scianotaz moze
poruszac si¢ po nich, noszac swoje Obcigzenie.

TELEKINEZA (2/POZIOM)
Warianty: Rozwiniety umysl, wezwanie duchéw,
ektoplazmiczne macki, zaklecia ozywienia.

Telekineza to niezwykta zdolno$¢ przemiesz-
czania obiektow i stworzen (w tym siebie) dzigki
czystemu wysitkowi woli i myslom.

Zasieg tej mocy to 12 cali. Podstawowa Sita |
przemieszczania obiektow réwna jest k10, za$
kazdy poziom tej mocy podnosi ja 0 jeden stopien |
(Telekineza na poziomie 4 to Sita k12+2 i tak dalej).
Sile ta wykorzystuje sie tez przy rzucaniu przedmio-

tami (co nadal wymaga testu Rzucania) czy przy
probach trafienia nimi wroga (co jest testem Walki),
tak jakby wladal nimi bohater o cesze tej wysokosci.

Aktywne wykorzystywanie felekinezy jest akcja,
zatem cho¢ supertotr méglby za jej pomoca prze-
miesci¢ 5 mieczy, to jednak atak kazdym z nich
oznaczalby 5 oddzielnych akcji, z ktérych kazda
ponositaby kare -8 do testu.

Istoty zywe: Jesli telekinetyk chce podnies$¢
Zywa istote, moze ona si¢ temu opierac przy pomocy
przeciwstawnego testu Ducha do Ducha bohatera.
Jesli psionik wygra, moze podnies¢ cel i przenie§¢
go o 2k6 cali na runde. Jesli chce uderzy¢ celem
o np. $ciane, zada w ten sposob obrazenia rowne

PrzypADKOWE
ZNISZCZENIA SCENERII

Supersilni bohaterowie i zloczyncy cze-
sto wykorzystuja elementy otoczenia jako
bron. Jesli przedmiot sam posiada Cigzki
pancerz, zadaje obrazenia tak, jakby byt
Bronig ciezkg.

Taka improwizowana bronig mozna
zazwyczaj zadad tylko jeden czy dwa ciosy
(zaleznie od MG).

Bron Waga | Obrazenia
Znak drogowy 25kg | Si+kl10

Duzy kamulec 50kg |  Si+kl2

Gtaz narzutowy 100 kg | Si+k12+1
Lampa 200kg | Si+k12+2
Duze drzewo 500 kg | Si+k12+3
Pomnik 1tona | Si+kl2+4
Samochéd 2 tony | Si+kl12+5
Ciezaréwka 4 tony | Si+kl2+6
Autobus MPK 8ton | Si+kl12+7
Czolg 16 ton | Si+k12+8
Eﬁf;;‘;iigtmwy 32tony | Si+k12+9
]])ej;;s:((’p IGtTOWY: o4 tony | Sirk12410

kostce Sity mocy. Upuszczenie go z wysokosci

zadaje normalne obrazenia od upadku.
Modyfikatory:

o Destrukcja (+3): Bohater moze sprébowa¢

zignorowaé czy omina¢ pancerz nieozywionych

obiektow (ale nie zbroje i pancerze noszone przez

przeciwnikéow). W takim wypadku ponosi kare -4

do testu Walki.

« Bronciezka (+1): Telekinetyczne ataki uwazane

sg za Bron ciezka.

« Wiekszy zasieg (+2): Zasi¢gg mocy rosnie do 24

cali, bohater jednak nadal musi widzie¢ cel.
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TELEPATIA (2)
Warianty: Komunikatory, potaczenia psychiczne,
faczno$¢ satelitarna.
Bohater moze za pomoca telepatii porozumie-
wac si¢ ze wszystkimi istotami w zasiegu wzroku.
Z dobrze znanymi osobami, ktére nie s3 obecnie
w zasiegu wzroku, mozna nadal sie skontaktowa¢,
lecz wymaga to testu Sprytu, jesli znajduja sie one
w odlegtoséci 1,5 km, lub Sprytu -4, jeli s3 poza tym
zasiegiem. Gdy juz nawigzano polaczenie, mozna
je podtrzymywac¢, ale wymaga to koncentracji.
Bohater ponosi kare -2 do wszelkich akgji, nieza-
leznie od liczby umystéw, z ktérymi jest polaczony.
Modyfikatory:
o Telenadawanie (+1/+3): Bohater moze przesy-

" ta¢ wiadomosci do wszystkich umystow w zasiegu _

mili. Nie moze jednak wybiera¢ celéw - wiadomos¢
stysza wszystkie inteligentne umysty w zasiegu. Za
3 punkty bohater moze przesta¢ wiadomos¢ do
wszystkich umystéw na catej planecie.

TELEPORTACJIA (3)
Warianty: Chmura dymu, zmiana w blyskawice,
krotka podrdz przez wymiary.

Teleportacja pozwala bohaterowi na zniknie-
cie i natychmiastowe pojawienie si¢ w zasiegu 12
cali. Uwaza sie to za jego ruch w tej turze, ale nie
jest to akcja. Sasiedni przeciwnicy nie otrzymuja
darmowego ataku, jesli bohater wyteleportuje si¢
ze Zwarcia.

Bohater moze ,,skoczy¢” do dowolnego miejsca

| wzasiegu bez zadnego testu. Jedli chce teleportowal |

sie w miejsce, ktore widzial juz wezesniej, ale teraz
jest niewidoczne, musi wykonac test Sprytu -2. Jesli
chce teleportowac sig do wezesniej niewidzianego
miejsca, musi wykona¢ test Sprytu z kara -4.
Porazka w takich testach oznacza, ze trafil w jakis
przedmiot. Wraca do miejsca, skad sie teleportowat
ijest w Szoku. 1 na kostce Sprytu (niezaleznie od
Koéci Figury) oznacza, ze otrzymatl 3k6 obrazen.

Wspolna podroz: Bohater moze teleportowac
si¢ wraz z innymi istotami, ale kazdy ,,pasazer”
oznacza jeden dodatkowy poziom Wyczerpania.
Zatem bohater moze wzia¢ ze sobg nawet do 3
towarzyszy, ale po przybyciu na miejsce bedzie
wtedy od razu Wyeliminowany. 10 minut odpo-
czynku usunie jeden poziom Wyczerpania spowo-
dowany przez teleportacje.
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Modyfikatory:
o Dalszy zasieg (+2/12"): Zasi¢g teleportacji
ro$nie o 12 cali za kazdym razem, gdy wykupisz
ten modyfikator.
o Szybka teleportacja (+3): Bohater potrafi nie-
zwykle szybko sie teleportowac , nawet do trzech
razy na akcje. W ten sposéb moze rozdzieli¢ wyko-
nywanie wielu akcji w rundzie czy dodatkowe ataki
miedzy teleportacje. Moze nawet teleportowac si¢
wokot jednego wroga i, jesli wykonuje akurat
co najmniej dwa ataki (dzigki wladaniu dwoma
orezami, przewadze Grad ciosow itp.), ma prawo
zaatakowa¢ wroga naraz z dwéch stron, samo-
dzielnie korzystajac z przewagi zapewnianej przez
zasade Wielu na jednego - co daje mu premig +1
do ataku (+2 jesli wykonuje 3 ataki i tak dalej).
o Przewoznik (+2): Bohater moze wykonac test
Wigoru, by oprzec si¢ Wyczerpaniu spowodowa-
nym przez ,pasazerow’.
o Teleportowanie innych (+5): Bohaterowie
posiadajacy te zdolno$¢ mogg teleportowad inne
osoby do siebie. Teleportowanie przyjaznego
celu wymaga testu Ducha (jedna osoba na akcje,
mozesz sprowadzi¢ do siebie wiele 0sdb, ponoszac
jednak kare za wiele akcji). Wrogowie moga opie-
rac si¢ przeciwstawnym testem Ducha. Mozesz
réwniez wykona¢ wiele akgji teleportujacych, by
przesunaé wielu wrogdéw w jednej rundzie.

UzpOoLNIONY (D
Warianty: Oczytany, fotograficznye odruchy.

Bohater nie ponosi kary -2 podczas improwi- |

zowania testow umiejetnosci.

WCHEANIANIE (4)
Warianty: Fale energii, cialo ztozone z materii,
magiczna tarcza.

Ta zdolnos¢ pozwala bohaterowi na absorpcje
obrazeniich ignorowanie, a nawet na wzmacnia-
nie swego ciata pochlonietg energia.

Wchianianie dziata tylko na okreslony typ
energii, jak16d i zimno, ogien i gorgco, magie, pro-
mieniowanie, energie kinetyczna (strzaly i ciosy
w walce), obrazenia cigte (od nozy i mieczy) itp.

Posta¢ musi wykonac¢ test Wigoru, gdy zostaje
zraniona. Kazdy sukces i przebicie pozwalaja na
wchloniecie jednej rany.

Modyfikatory

o Wymaga Aktywacji (-1): Ta moc musi by¢
aktywowana. To darmowa akgcja, ale nie jest to
normalny stan postaci (tj. wchtanianie dziata tylko
wtedy, gdy aktywnie go uzywasz). Jedli zostaniesz
zaskoczony, nie mozesz korzystac z tej mocy.

o Wzmocnienie (+3): Kazda usunieta Rana spra-
wia, ze Sita i Wigor rosng o jeden krok (z k8 do
k10). To wzmocnienie trwa trzy rundy.

o Odbicie (+5): Ten modyfikator kieruje obra-
zenia z powrotem do zrédta, o ile wcigz jest ono
w zasiggu wzroku bohatera. Kazda wchlonieta
Rana zadaje jedna rang pierwotnemu atakujacemu.

WIDZENIE W CIEMNOSCI ()
Warianty: Bioniczne wszczepy, I$nigce oczy, zwie-
rzece zmysly, radar.

Bohater widzi w ciemnosci i ignoruje wszelkie
kary za ciemnos¢.

Modyfikatory
o Widzenie w stabym $wietle (-1): Bohater widzi
w pétmroku i mroku, ale nie w catkowitej ciem-
nosci.




korzystac z tej mocy.

WODNY (1)

Modyfikatory:

sprawia, ze moc kosztuje 0 punktow.

o Wymaga aktywacji(-1): Ta moc musi by¢ akty-
wowana. To darmowa akgja, ale nie jest to normalny
stan postaci (tj. widzisz w ciemno$ci tylko, gdy tego
chcesz). Jesli zostaniesz zaskoczony, nie mozesz

Warianty: Wladca Atlantydy, latanie pod woda,
_ kostiumy nurkéw, przenosény aparat do oddychania.

Bohater czuje si¢ w wodzie jak w domu. Nie musi
wykonywac testow Plywania by unikna¢ utoniecia
i dodaje +2 do testow tej umiejetnosci. Jego Tempo
w wodzie réwne jest poziomowi Ptywania.

o Potrzebuje wody (-1): Bohater musi catkowicie
zanurzy¢ sie w sfonej wodzie przynajmniej raz na
24 godziny albo otrzyma poziom Wyczerpania.
Wyeliminowani podwodni bohaterowie ging w 24
godziny, jesli nikt ich nie zanurzy w wodzie. Kazde
4 godziny spedzone na plawieniu si¢ w stonej wodzie
przywracajg jeden utracony poziom Wyczerpania.
W przeciwienstwie do innych modyfikatoréw, ten

WSTRzAS (1)
Warianty: Wstrzgs, wibracje soniczne, mfoty pneu-
matyczne.

Wistrzgs pozwala postaci na stworzenie malej
wyrwy w ziemi, ktéra moze unieruchomic i oszo-
fomi¢ przeciwnikéw. Wyrwa jest plytkim (ok. pot
metra) peknieciem, rozciagajacym sie na 12" od
bohatera w linii prostej. Kazdy cel znajdujacy sie
w linii ataku musi wykona¢ test Zrecznosci albo
znajdzie si¢ w Szoku. Oznacza to réwniez, ze cele
wpadly w te szczeling i nie moga si¢ poruszyd¢,
dopoki nie wyjda z Szoku.

Modyfikatory:

o Trzesienie ziemi (+3): Bohater moze tez spowo-
dowac¢ male lokalne trzesienie ziemi. Obszar wstrzg-
sow rowny jest Duzemu Wzornikowi Wybuchu,
umieszczonego do 24" od tworcy. Wszyscy na obsza-
rze wzornika muszg wykonac¢ udany test Zrecznosci
albo bedg w Szoku. Zwykle budynki na obszarze
efektu zazwyczaj odniosg znaczne obrazenia.
Wzmocnione budynki sg w najlepszym razie tylko
troche podniszczone, ale moga zosta¢ uszkodzone,
jesli moc ta jest ciggle uzywana przez wiele minut.

)




o Kataklizm (+1): Jeéli moc ta zostanie uzyta
w krytycznym miejscu - na przyktad w glebiach
ziemi, gdzie stykaja si¢ dwie plyty tektoniczne, a uzy-
wajacy jej bohater ma ten modyfikator, skutki moga
by¢ katastrofalne. Rzu¢ k6, gdy cos takiego sie dzieje
(nie czesciej niz raz na tydzien czasu w grze). Gdy
wypadnie 6, nastepuje prawdziwe trzesienie ziemi.
Jego rozmiar i skutki zalezg od linii uskoku, ale naj-
cze$ciej ma ono site k4+3 w skali Richtera, a promien
od epicentrum réwny jest k20 x 15 kilometréw.

Wyczucie (3)

Warianty: Radar, sonar, zmyst zen, niezwyktle
szczescie.

Postaci dysponujace wyczuciem nie ponosza
kar za kiepskie o$wietlenie, mgte czy inne rodzaje
zaciemnienia. Modyfikatory do oslony za bariery
czy krycie si¢ (chowanie si¢ za §ciang, czy lezenie)
nadal sie stosuje.

Modyfikatory:

o Wryczucie niebezpieczenstwa (+5): Ta moc
dziala jak system wczesnego ostrzegania. Wszystkie
ataki wymierzone przeciwko postaci wykonywane
sa z karg -4, jako ze automatycznie unika ona cio-
sow i strzaléw. Nie kumuluje sie to z modyfikato-
rami wynikajacymi z odbicia, superobrony, lotu
i superszybkosci. Bohater moze tez zawsze wykona¢
test Sprytu, by wykry¢ zasadzki czy inne ukryte
niebezpieczenstwa.

o  Wymaga aktywagji (-1): Ta moc musi by¢ akty-
wowana. To darmowa akeja, ale nie jest to normalny
stan postaci (tj. nie chodzisz po mieécie z anteng czy
uszami nietoperza na wierzchu). Jeéli zostaniesz
zaskoczony, nie mozesz korzystac z tej mocy.

WYNALAZCA (2/POZIOM)
Warianty: Supergeniusz, niezwykle wyksztalcenie,
Wielki Elektronik.

Ta niesamowita zdolnos$¢ pozwala wynalazcy na
tworzenie jednorazowych gadzetéw, powielajacych
inne moce zawarte w tym podreczniku. Bohater,
by méc wybrac t¢ moc, musi spetni¢ minimalne
wymagania: Spryt k10, Wiedza (mechanika) k10
i Reperowanie k10.

Taki wynalazca moze stworzy¢ gadzet dysponu-
jacy dowolna moca z tego rozdziatu. Nie otrzymuje
zadnego rabatu - to zostalo juz wliczone w koszt
wynalazcy. Ponadto cena powielanej mocy nigdy

nie moze by¢ wyzsza niz poziom mocy wynalazca.
Geniusz chcgey stworzy¢ pas niewidzialno$ci musi
posiada¢ moc wynalazca na 5 poziomie, jako ze
niewidzialnos¢ kosztuje 5 punktow.

Wynalazca moze tworzy¢ wiele réznych urza-
dzen tak dlugo, poki posiada wolne, niewykorzy-
stane poziomy w tej mocy. Wynalazca ,,dziesigtego
poziomu”, moze wiec na przyklad mie¢ dwa czte-
ropunktowe gadzety i trzeci, kosztujacy 2 punkty.

Stworzenie gadZetu wymaga 10 minut na koszt
w punktach mocy (pas niewidzialnosci kosztujacej
5 punktéw, zostanie wigc zbudowany w 50 minut).
Oczywi$cie niesamowite wynalazki nie s3 tak
naprawde budowane w kilka godzin - wynalazca
pracuje nad réznymi projektami w wolnym czasie
i sklada je do kupy, kiedy sa potrzebne.

Stworzone gadzety sa traktowane tak jak nor-
malne, ale musza by¢ rozlozone na czesci, gdy wyna-
lazca chce stworzy¢ nowe urzadzenie (uwalniajac
punkty mocy, by méc zbudowaé nowy wynalazek).

Takie gadzety moga by¢ przekazywane innym
bohaterom, ale testy wykonywane w celu uzywania
urzadzenia sg naznaczone kara -2, jako ze tylko
wynalazca naprawde wie, jak obstugiwaé swoje
napredce zmajstrowane dziela.

ZARAZANIE (ROZNY)
Warianty: Nosiciel chordb, r6j much, dotkniecie
okiem.

Dotyk postaci zaraza wrogow jakas choroba czy
innym niezdrowym efektem. Zarazenie wymaga
mierzonego ataku dotknieciem (dotkniecie nagiej
skory przeciwnika). Trafiony cel musi wykona¢ test

TABELA zARAZY

Stan
1 Szok
2 Wyczerpanie

Wyeliminowanie
(na 1k6 godzin)

4 Smier¢ po 1k6 godzinach

5 Smier¢ na miejscu




Wigoru. Jeéli sie nie powiedzie, ofiara cierpi skutki
zalezne od natury zarazania.

Bohater powinien okre$li¢ rodzaj choroby
powodowanej przez zarazanie (powazne prze-
zigbienie, ebola itd.), ale ogolne efekty tworzy sie
na podstawie ponizszej tabeli. Mozesz je ze soba
faczy¢, tak by zarazanie z poczatku sprawialo ze
ofiara jest w Szoku, a po k6 godzinach umarta.

Modyfikatory:

o Zawsze aktywne (-2): Bohater nie moze ,wyla-
czy¢” swojej zdolnosci roznoszenia choroby. Przez
caly czas musi nosi¢ ubrania ochronne, rekawice,
szale, czy inne $rodki zaradcze, by nie zarazi¢
swych przyjaciot. Nie moze uprawia¢ seksu, rodzi¢

1

—

1

dzieci i w ogole jego zycie jest powaznie ograni-
czone.

» Mocna (x2): Testy Wigoru wykonywane w celu
oparcia si¢ zarazie wykonywane sg z karg -2.

ZBROJA (2/4/6)

Warianty: Pancerz wspomagany, chitynowy
egzoszkielet, zbroja rycerska.

Twoj bohater zyskuje 3 punkty pancerza za
kazdy poziom tej mocy. Moze by¢ to mistyczna
zbroja, superstrdj, czy inne zrédto ochrony.

Zbroja nie kumuluje si¢ ze zwyklym pance-
rzem, jak kolczuga czy kevlarem. Nalezy uzy¢
wyzszej warto$ci.

Modyfikatory:

» Ciezka zbroja (+2): Zbroja jest uwazana za
cigzki pancerz i moze ja przebi¢ tylko Bron ciezka.
o Wymaga aktywacji (-1): Ta moc musi by¢
aktywowana. To darmowa akgja, ale nie jest to
normalny stan postaci (tj. nie jesz, nie $pisz i nie
spacerujesz w pelni opancerzony). Jesli zostaniesz
zaskoczony, nie mozesz korzysta¢ z tej mocy.

o Czesciowa oslona (-1): Zbroja chroni tylko tors
postaci, nie ostaniajac glowy i konczyn.

ZLE OKO (2)
Warianty: Klatwy, jonasz, czarny kot.

Twoim wrogom ciagle przydarzaja si¢ drobne
wypadki, niewypaly i dziwne zdarzenia.

Kazdy wrég wykonujacy bezposrednia akeje
przeciwko twojej postaci - czy to atak, czy Probe

| woli, czy inng akcje — odnosi niezwykla porazke,
_ gdy na kostce wspélczynnika wypadnie 1, nieza-

leznie od Kosci Figury. Oznacza to np., Ze jego
bron zacina si¢, on sam zatacza si¢ i upada lub jego
moce na chwile przestaja dziata¢ itp. Dokladny
efekt zalezy od MG, ale powinien przynajmniej
sprawié, ze przeciwnik straci swa ture.
Modyfikatory:
« Efekt obszarowy (+2/+4): Ta moc wplywa
na wszystkich wewnatrz Sredniego Wzornika
Wybuchu wysrodkowanego na postaci — w tym na
sprzymierzencow. Jeéli bohater wyda 4 punkty na
ten modyfikator, moze wybiera¢, na jakie postaci
wplynie zle oko.
» Gorsze oko (x2): Wrogom przydarza si¢ co$
niemilego, gdy wyrzuca 1 lub 2 na kos$ci wspol-
czynnika.

|




ROZDZIAL PIATY:
SIEDZIBY

Superherosi i zloczyncy czgsto dysponuja bardzo efektownymi siedzibami. Samotnia Supermana na
biegunie, Bat-Jaskinia, Budynek Baxtera - siedziba Fantastycznej czworki to tylko kilka sposrod przykta-

déw znanych schronien superbohaterdw, gdzie moga bada¢ pojawiajace sie niebezpieczenstwa, tworzy¢
wynalazki w celu walki z nowymi wrogami albo spotykac¢ si¢ z innymi bohaterami, by nawigzywa¢

z nimi wspdlprace.

JAK ZDOBYC SIEDZIBE?

MG ma dwa sposoby na zapewnienie bohaterom
kwatery gléwnej: punkty mocy i moc siedziba lub
odpowiednia Przewaga ponizej. Jesli uzywasz
punktéw mocy, to kazde 2 punkty wydane na moc
siedziba zapewniaja graczowi 5 punktow siedziby.

Gdy bohater ma juz odpowiednig liczbe punk-
tow siedziby, moze zaczaé tworzy¢ swoje schronie-
nie. Koszt poszczegdlnych komponentéw poda-
jemy w nawiasach po ich nazwie.

_ SIEDZIBA (PRZEWAGA SPOLECZNA)
Wymagania: Nowicjusz.

Bohater wszed! w posiadanie budynku, jaskini
czy innego rodzaju kryjowki. Jej doktadna natura
zalezy od postaci.

Bohater zyskuje 5 punktow siedziby, ktdre
moze wydac na stworzenie budynku i jego zawar-
tosci. Mozesz oszczgdzaé punkty, by pdzniej moc
wykupi¢ drozsze modyfikacje. Bohaterowie w dru-
zynie mogg posiada¢ wspélne schronienie, wiec
jesli ta przewaga zostanie ponownie wybrana przez
tego samego bohatera lub cztonka jego druzyny,
mozecie wyda¢ kolejne 5 punktéw, by rozbudowa¢
swoja kryjowke.

BupyNek
Musisz przeznaczy¢ przynajmniej 1 z 5 poczatko-
wych punktéw siedziby na budynek. Nic nie stoi
na przeszkodzie, bys posiadat wiele budynkéw, ale
ich zawarto$¢ i dodatkowe zdolno$ci musisz opta-
ci¢ oddzielnie. Dokladny ksztalt i rodzaj budynku
zalezy od ciebie i innych graczy.
Dla kazdego budynku musisz wybra¢ Rozmiar
i Potozenie z ponizszych tabel.

Rozmiar siepziBY

Rozmiar Pomle‘— Koszt | Przyklad
szczenia
Niewielka 1 1 Piwnica
Mata 3 2 Mieszkanie
Dom na
Srednia 6 3 przedmie-
$ciach
Duza 10 5 R
w biurowcu
Wielka 20 7 Wielka
posiadto$c
Olbrzymia 30 10 Biurowiec




RozmIAR
Kolumna Pomieszczenia opisuje, ile pomieszczen
(zob. Pomieszczenia) zazwyczaj jest w budynku.
Mozesz doda¢ dodatkowe pomieszczenia, ptacac
2 punkty siedziby za nowy pokdj. Prawdziwy koszt
(w dolarach) tych zmian zalezy od rodzaju two-
jej gry. W wielu kampaniach o superbohaterach
pienigdze nie s3 wazne, a bohaterowie sg ogoélnie
»biedni” lub ,bogaci”.

Wydanie punktow siedziby pokrywa te koszty
- bohater wydaje wlasne pieniadze czy prosi ura-
towanego bogacza o wy$wiadczenie mu przystugi.

POLOZENIE

Oprdécz rozmiaru musisz wybraé miejsce, gdzie

taniej kamienicy czynszowej? A moze to ukryta
piwnica w szanowanym domu jednorodzinnym?
Tajemna grota? Podwodna baza? Stacja badawcza
na ksiezycu lub pod lodami Arktyki?

Jesli bohaterowie wybiora miejsce, ktore
wymaga specjalnego srodka transportu, jak sta-
cja kosmiczna czy bezludna wyspa, beda potrze-
bowa¢ odpowiedniego pojazdu, by tam dotrzec.
Naturalnie, siedziba miesci si¢ tylko w jednym
miejscu.

JAkOSC

Niektorzy bohaterowie mieszkajg w ekskluzyw-
nych posiadlosciach, wyposazonych w najnowo-

zyja w biedzie, starajac si¢ wyzy¢ w slumsach.

Jakos¢ siedziby to nie tylko stan budynku,
ale takze jego wyposazenia. Wszystkie siedziby
majg modyfikator jako$ci zwigzany ze stanem
budynku. Jesli nie przeznaczyte$ zadnych punk-
téw na jako$¢ siedziby, jej stan jest Beznadziejny
(-1). Modyfikator jakoéci wplywa na pewne testy
zwigzane z siedziba, dokladniej podane w opisie
poszczegdlnych pomieszczen.

Mozesz podnie$¢ jakos$¢ swojej siedziby poz-
niej, placac peten koszt nowego poziomu, a nie
réznice miedzy nowym a starym. Na przyktad
ulepszenie siedziby z dobrej do udoskonalonej
kosztuje 5 punktow siedziby, nie za$ dwa.

-

miesci si¢ baza. Czy jest umiejscowiona w jakiej$ _

cze$niejszy sprzet, pojazdy, a nawet stuzbe. Inni |

PoLoZeNIE SIEDzZIBY

Polozenie Koszt
Obszar miejski +0
Bezludna wyspa/dzicz +1
Pod ziemig / wygasty wulkan +1
Pod woda (stacja, t6dz pod-
+2

wodna)
W kosmosie (na orbicie, na

o +3
ksiezycu)
Na innej planecie, w innym +4
wymiarze

JAKOSS SIEDzIBY

Jakos$¢ Modyfikator | Koszt
jakosci
Beznadziejna =Il 0
Przecietna +0 1
Dobra +1 3
Udoskonalona +2 5
Najlepsza +4 10

PomigszczeNIA
Siedziby skladaja si¢ z jednego lub wielu pomiesz-
czen, stuzacych odmiennym celom. Mozesz potem
doda¢ wiecej pokoi, rozwijajac kwatere gléwna,
nie mozesz jednak zwiekszy¢ liczby pomieszczen
ponad limity wynikajace z rozmiaru budynku. Jesli
nie ma juz miejsca, musisz zdoby¢ wigksza siedzibe.

BIBLIOTEKA/KOMPUTER (1)

Bez dobrej informacji bohater nie zdota namierzy¢
kryjoéwki supertotra ani totr nie odkryje miejsca
ukrycia diamentowego naszyjnika. Biblioteka
albo system komputerowy zawiera wiele ksig-
zek na réznorodne tematy lub pot¢zny komputer
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podlaczony do sieci. Tak czy siak zapewnia premie
do testow Wyszukiwania réwng modyfikatorowi
jakosci siedziby.

CELE WIEZIENNE (+] ZA 2 CELE)

Jesli siedziba bedzie wyposazona w zabezpieczone
cele, bohaterowie beda mogli aresztowa¢ pojmanych
przestepcow (nawet tych super), by moéc ich prze-
stuchaé. Podstawowa Wytrzymalos¢ celi to 15 plus
modyfikator za jakos¢ siedziby. Cele wyposazone
sa tez w kamery.

Oczywiscie superbohaterowie nie potrzebuja
specjalnych cel, by moc chwytaé i aresztowacé superz-
foczynicéw. Jesli zamkniesz przestepce w zwyktym
pomieszczeniu, jego bazowa Wytrzymalos¢ to 10
i nie ma ono kamer, ktére zwracaja szczegdlna
uwage na wiezniow.

CENTRUM DOWODZENIA (+1)

Centrum dowodzenia to miejsce, gdzie druzyna
moze si¢ spotyka¢, by planowa¢ swoje dzialania.
Beznadziejne centrum dowodzenia moze sktadac
sie z tablicy, planu miasta, kilku szpilek choragiewek
i (ewentualnie) paru krzesel. Najlepsze centrum ma
holograficzne mapy polaczone z satelitami, tak by
moc szybko uzyskaé podglad dowolnego miejsca
w miescie, kraju czy na $wiecie.

W sali spotkan miesci sie tez wyposazenie stu-
z3gce do komunikacji i monitorowania rozmoéw.
Jakos¢ siedziby okresla mozliwosci tych urzadzen
komunikacyjnych. Podstawowy sprzet moze pozwa-

| la¢ na sledzenie komunikacji w jednym miescie, za$

1

najlepszy system umozliwia natychmiastowg komu-
nikacje z innymi planetami czy wymiarami (jesli
oczywiscie graja one jaka$ role w waszej kampanii).

GARAZ (+2 ZA POJAZD)

W siedzibie miesci sie garaz dla pojazdow, w kto-
rym mozna przeprowadzaé tez ich naprawy. Za
kazdym razem, gdy to pomieszczenie jest wyku-
pione, w siedzibie pojawia si¢ miejsce do bezpiecz-
nego parkowania jednego z pojazdéw druzyny (do
wyboru graczy) oraz wszelkie narzedzia potrzebne
do utrzymywania go w dobrym stanie.

Na testy Reperowania pojazdu wplywa mody-
fikator jako$ci siedziby. Dla uproszczenia zal6z, ze
narzedzia z jednego garazu nie moga by¢ uzywane
w innym, nawet jesli pojazdy sa tego samego rodzaju.

GENERATOR (+)

Wigkszo$¢ siedzib bohateréw podlaczonych jest do
elektrowni. Nie tylko oznacza to, ze gdy oglosza
dwudziesty stopien zasilania, kwatera jest bez-
bronna, ale tez, ze wigksze siedziby moga zosta¢
odkryte poprzez monitorowanie wykorzystywania
mocy. Dzieki generatorowi bohaterowie moga mie¢
wlasne zasilanie. Siedziby poza miastami musza
posiadac generator.

KUCHNIA | JADALNIA (+1)

Nawet superbohaterowie muszg jes¢. Jesli siedziba
ma by¢ tez miejscem, gdzie bohaterowie maja miesz-
ka¢, potrzebne bedzie miejsce do przechowywania,
gotowania i spozywania jedzenia. Zaleznie od jako-

$ci siedziby kuchnia moze by¢ prostym zestawem _

mikrofalowki i lodéwki albo czym$ poréwnywal-
nym z pigciogwiazdkows restauracja, majaca nawet
kandelabry w jadalni.

Dodaj +1 do kosztu, jesli kwatera gléwna jest
wyposazona w szklarnie, hydroponiczne systemy czy
inne sposoby samodzielnego pozyskiwania zywnosci.

KWATERY MIESZKALNE (+] NA 4 BOHATEROW)
Superbohaterowie musza tez spa¢. Kwatery miesz-
kalne moga by¢ poléwkami we wspodlnej sali
i publiczng prywatna toaletg, ale moga by¢ tez
osobistymi sypialniami dla kazdego z bohaterdéw,
wyposazonymi w foza z baldachimem i oddzielne
tazienki - zaleznie naturalnie od jakosci siedziby.

SALA CWICZEN (+4)

Sala ¢wiczen moze by¢ prosta sitownia albo nowo- _

czesng, sterowang przez komputer salg z pro-
mieniami $§mierci i robotami, na ktérych mozesz
¢wiczy¢ ciosy. Gdy superbohater w sali ¢wiczen
wykorzystuje rozwiniecie, by zwigkszy¢ poziom
umiejetnosci (ale nie kupuje nowych), moze zwiek-
szy¢ poziom jednej dodatkowej umiejetnosci o jeden
stopien, jesli nie przekroczy tym samym poziomu
odpowiedniej cechy. Sprawia to, ze sala ¢wiczen jest
bardzo pozadanal!

SPECJIALISTYCZNA BIBLIOTEKA/
LABORATORIUM (+])

W przeciwienstwie do ogdlnej biblioteki taka
biblioteka lub laboratorium jest po$wiecona tylko
jednemu przedmiotowi. Jest to dziedzina Wiedzy
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wybrana przy zakupie tego pomieszczenia.
Wrykorzystywanie tej biblioteki czy laboratorium
zapewnia premie do tej Wiedzy réwna modyfika-
torowi za jako$¢ siedziby.

SZPITAL (+2)

To maty szpital (cho¢ w biednych kwaterach moze
by¢ to tylko czyste 16zko i apteczka), gdzie zranieni
bohaterowie moga odpoczaé, nie przyciagajac
uwagi postronnych. Oprécz typowych modyfi-
katorow za stan wiedzy medycznej i dokladnos¢
opieki, odpoczynek w szpitalu dodaje modyfika-
tor jako$ci siedziby do testow Leczenia i testow

KoszT TELEPORTU

Koszt | Rodzaj

Szybki dostep do zewnetrza,
do 1 km od bazy

+2 Do 2 km od bazy
+3 Zasieg 15 km
+4 Zasigg 150 km

+5 Wszedzie na tej planecie

+8 Wszedzie w kazdym wymiarze

L

Wigoru przy naturalnym leczeniu ran w siedzibie
(pamietaj jednak, Ze 1 na tescie Leczenia zawsze
oznacza porazke).

TELEPORT (+] DO +8)
W tym pokoiku miesci si¢ portal miedzywymia-
rowy, pozwalajacy osobom majagcym odpowiednie
kody natychmiast podrézowa¢ do innych miejsc
- a moze nawet do innych wymiaréw. Nie musi
by¢ to prawdziwy ,teleport”, ale na przyktad tajny
tunel prowadzacy na ulic¢ na powierzchni.
Typowy ,teleport” moze by¢ uzywany na raz
tylko przez jedna posta¢. Dodaj +1 do kosztu, jesli
moze z niego korzystac na raz do 5 bohaterdw, +2
za 10 na raz.

WARSZTAT (+2)

Baza posiada warsztat, gdzie mozesz tworzy¢
ireperowacd urzadzenia mechaniczne, elektryczne,
mechatroniczne i elektroniczne. Do wszelkich
testow Reperowania (poza tymi dot. pojazdow)
dodajesz modyfikator jakosci siedziby.

DopaTki

Oprdcz specjalnych pomieszczen, baza moze mie¢
inne funkcje, niekoniecznie niezbedne do codzien-
nych dziatan.

BEZPIECZNY DOSTEP (+1)

Do siedziby dosta¢ si¢ moga tylko osoby posiada-
jace odpowiedni klucz (implant, karte kodowa,
mistyczny amulet). Jesli sprobuje tego ktos inny,
uruchomi alarm ostrzegajacy za pomoca klakso-
néw, duchow-straznikow, sygnatéw radiowych,
czy podobnych alertéw wszystkie osoby majace
prawo wejscia do bazy.

KAPSUEY RATUNKOWE (+ ZA 3 LICIEKINIE-
ROW)

W siedzibie umieszczono ukryte ,,kapsuly ratun-
kowe”, dajace mozliwos¢ szybkiego jej opuszcze-
nia w razie niebezpieczenstwa. Moze by¢ to tunel
prowadzacy do rwacej rzeki, maly teleport, rakieta
krotkiego zasiggu itd. Kapsula jest raczej niewielka
i zmiesci sie w niej najwyzej 3 bohateréw. Mozna
w niej oddali¢ si¢ od bazy na okoto 2 kilometry,
co pozwoli na szybka ucieczke.




UKRYTA (+3)

Wasza baza jest bardzo dobrze ukryta: moze pod
ziemia lub pod wodag, ewentualnie jest w jakis spo-
sob zamaskowana... Wszystkie proby odnalezie-
nia was wigza si¢ z karg -4 do testu, jesli jeste$cie
akurat w kryjowce.

Baza moze by¢ umieszczona pod ziemia, w wul-
kanie, pod woda czy w kosmosie i nie mie¢ tej cechy.
W takich wypadkach nie posiada ona specjalnego
maskowania i fatwo jest monitorowaé wasze komu-
nikacje. Moze kosmiczna baza jest widoczna na rada-
rach, a baza w wulkanie nie ma takiego specjalnego
rozsuwanego dachu i nadal jest widoczna z powietrza.

SYSTEMY OBRONNE (SPECIALNY)

Mozesz tez wydac punkty siedziby na stworzenie
systeméw obronnych, na podstawie rozdziatu
Supermoce. Kazdy punkt siedziby kupi dwa
punkty supermocy: mozesz tez skorzysta¢ z dwoch
ponizszych modyfikatoréw, by zmieni¢ koszt sys-
teméw obronnych.

Typowe systemy obronne to dziala czy karabiny
(atak dystansowy), straznicy (sfudzy) czy pulapki,
jak sieci czy klatki (oplgtanie). Jak zawsze MG ma
ostatnie stowo, jesli chodzi o to, jakie moce sa
dozwolone do zainstalowania w siedzibie.

Systemy obronne dotycza calego obszaru sie-

| dziby - wnetrzaizewnetrza... chyba ze wybierzesz
odpowiedni modyfikator.

Jesli siedziba posiada bezpieczny dostep, to
aktywowanie supermocy moze by¢ automatyczne.
Jesli aktywacja mocy wymaga testu, to poziom
odpowiedniego wspoélczynnika wynosi k4 dla
beznadziejnej siedziby i roénie wraz z poprawia-
niem sie¢ stanu bazy, az do k12 dla najlepszej. Jesli
kwatera gltéwna nie jest zabezpieczona, systemy
obronne musza by¢ recznie aktywowane i wyko-
rzystuja odpowiednia umiejetno$¢ operatora.

Modyfikatory:

o Tylko otoczenie (-2): Systemy chronia tylko
teren woko! budynku.

o Tylko jedno pomieszczenie (-3): Systemy
chronig tylko jedno pomieszczenie wybrane przy
wykupieniu tej mocy. Mozesz zainstalowac je
potem w innym pokoju, ale kosztowa¢ bedzie cie
to 1 punkt siedziby.

BupowNiczy

No ale kto buduje te wszystkie pomieszczenia?
To dobre pytanie i bedziesz pewnie musiat na nie
odpowiedziec.

Jesli baza jest ukryta, to budowniczy musza
by¢ godni zaufania. Moze istnieje co$ w rodzaju
»funduszu” dla bohateréw czy specjalna firma
pracujaca tylko dla nich i dla wojska? Moze jeden
z bohateréw ma kogo$ w rodzinie albo starego
przyjaciela w branzy budowlanej?

Nawet jawne bazy muszg dba¢ o bezpieczen-
stwo. Jesli grupa ma wrogéw — a kto nie ma - to
moga przenikna¢ oni na plac budowy i umiesci¢
w budynku rézne podstuchy, putapki czy wirusy
w systemie komputerowym.




ZAMASKOWANA (+2)
Siedziba jest zamaskowana tak, by przypominata
zwykly budynek, szkote, hotel, czy piwnice w domu
twoich rodzicow, cokolwiek. Komputery, kostiumy,
pojazdy i inne supernowoczesne urzadzenia tro-
picieli zbrodni ukryto za sekretnymi przejéciami,
obrazami, obracajacymi sie biblioteczkami itp.
Jesli caly budynek ma by¢ niewidoczny, wybierz
dodatek Ukryty.

PRZYKEADOWE SIEDZIBY

Oto kilka przyktadowych siedzib stworzonych za

~ pomoca tego systemu. Sg doé¢ ogélne i moga by¢
uzyte w kazdym $wiecie superbohaterskim, moze
tylko z minimalnymi zmianami.

Po nazwie bazy podalisémy jej koszt w punk-
tach siedziby. Liczby w nawiasach w rubryce
Pomieszczenia oznaczaja ilo$¢ dostepnych pomiesz-
czen oraz liczbe wolnych pokoi.

BAZA SAMOTNIKA (5)
Rozmiar: Mata; Potozenie: Centrum miasta (obszar
miejski); Jako$¢: Przecietna
Pomieszczenia (3/1): Centrum dowodzenia, kom-
puter
Dodatki: Brak
Ta baza samotnego obroncy moze by¢ jedynym
schronieniem miejskiego herosa albo tez miejscem,
gdzie ukrywa si¢ przed niechcianymi fanami. Owa
_ niewielka kryjowka lezy w wielkim mie$cie.

Jest w niej radio mogace odbiera¢ komunikaty
policyjne i innych stuzb ratunkowych w caltym
powiecie, i podlaczony do Internetu porzadny
pecet. Jako Ze nie ma w niej pomieszczen stuza-
cych kuchni ani zakwaterowaniu, mieéci si¢ tu tylko
jeden mieszkaniec, §pigcy na kanapie i zywiacy si¢
konserwami podgrzanymi na kuchence turystycz-
nej. Superbohater pewnie cz¢sto zaglada do miej-
scowego baru!

PIlERWSZA SIEDZIBA (10)

Rozmiar: Duza; Polozenie: Srédmieécie (obszar
miejski); Jako$¢: Przecigtna

Pomieszczenia (10/7): Centrum dowodzenia,
kuchnia/jadalnia, kwatery mieszkalne (dla 4).

Dodatki: Bezpieczny dostep

Ta siedziba ma stuzy¢ niewielkiej druzynie wta-
$nie rozpoczynajacej kariere superbohateréw. Choé
na razie nie ma w niej zbyt wiele sprzetu, to jednak
jest duzo miejsca, by jakis doda¢. Baze zaprojekto-
wano jako ,,dom z dala od domu” i umieszczono w niej
sypialnie oraz podstawowy system komunikacji.

STACJA NA ORBICIE (20)

Rozmiar: Duzy; Polozenie: Wysoka orbita
okotoziemska (w kosmosie); Jako$¢: Dobra

Pomieszczenia (10/4): Centrum dowodzenia, garaz,
generator, kuchnia/jadalnia, kwatery mieszkalne
(dla 4), specjalistyczna biblioteka (Inne wymiary).

Dodatki: Kapsula ratunkowa (x2; mini-
wahadlowiec)

Ta niewielka stacja kosmiczna jest umieszczona
na wysokiej orbicie okoloziemskiej i idealnie nadaje
sie dla niewielkiej druzyny posiadajacej mozliwoéci
lotu kosmicznego. Laboratorium stacji jest specjal-
nie przystosowane do badan nad innymi wymia-
rami. W garazu miesci si¢ maly wahadtowiec. Cho¢
w bazie moze mieszka¢ tylko 4 bohateréw, to jednak
ma ona nadal 4 wolne pokoje, w przysztosci wigc
bedzie tam miejsce dla dodatkowych czlonkéw dru-
zyny. W kapsutach ratunkowych zmiesci sie 6 ludzi.

KRYJOWKA GENILSZA ZLA (20)

Rozmiar: Duzy; Polozenie: Pod woda; Jako$c¢:
Dobra

Pomieszczenia (10/2): Centrum dowodzenia,
generator, kuchnia/jadalnia, biblioteka, cele (4), |
kwatery mieszkalne (dla 12)

Dodatki: Zamaskowana (jako podmorska stacja
badawcza), systemy obronne (atak dystansowy
[3]: dzialka, Zasieg 12/24/48, Obrazenia 3k6, SzS
1), systemy obronne (studzy [5]: 10 straznikéw),
kapsuta ratunkowa (mata t6dZz podwodna),
bezpieczny dostep.

Ta kryjowka jest zamaskowana jako centrum
badan oceanograficznych - wiele kopul na morskim
dnie potaczonych tunelami. Zauwaz, ze choc jest
tu 10 straznikow, baza posiada tylko jedng kapsute
ratunkows. Dziatka sg ukryte w suficie kazdego
pokoju i uaktywniajg je alarmy. Sq w pelni zauto-
matyzowane (Strzelanie k8).
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ROZDZIAL sz[lsm
JAK GRAL?

Gry o superbohaterach oferuja wiele réznych mozliwosci graczom i MG. Ponizszy rozdzial przedstawia
kilka modeli kampanii, ktore mozesz wykorzysta¢ by bawi¢ si¢ komiksowymi wzorcamii stylami gry.

CZAS NA ROZWALKE!

Bohaterowie wdzierajg si¢ do kwatery Profesora
Tytana, tocza epicki boj ze stworzonymi przez
niego mutantami i samym nadludzko silnym
naukowcem, wreszcie ratuja porwang dzien-
nikarke. Taki styl gry nastawiony jest raczej na
szybkie pojedynki niz na negocjacje czy interak-
cje z BNami. To w porzagdku. W komiksach cza-
sem rowniez kilka numeréw poé$wieca si¢ przede
wszystkim na walke. Widowiskowe pojedynki jak
najbardziej mieszcza si¢ w konwencji, a mechanika
jest po to, by utatwi¢ ci tworzenie ciekawych prze-
ciwnikéw i niezwyklych warunkéw pola bitwy.

Nie zaprzataj sobie glowy motywacjami boha- |

_ teréw — od ,dlaczego” wazniejsze jest ,w jaki spo-
sob” beda ttukli ztych ludzi po glowach. W takim
modelu bohater walczy ze ztem po prostu dla-
tego, ze jest bohaterem. Pewnie ma wlasne zycie,
ale odgrywa ono marginalna role, gdy nadcho-
dzi czas starcia ze ztowrogim przeciwnikiem. To
moze troche ekstremalny przyktad, ale bywato, ze
bohater zywil cieplejsze uczucia wobec swojego
nastoletniego pomocnika niz dziewczyny swojego
zwyktego alter ego. Po drugie, warto zauwazy¢,
ze w przygodach superbohaterskich wazny jest
styl opisu, jego dostosowanie do realiéw $wiata...
upraszczajac — gra o bohaterach ma znacznie
wigkszy budzet efektéow specjalnych niz wigk-
szo$¢ innych gier. Wielu MG nie moze z poczatku
przyzwyczaic si¢ do tego, ze BG moga przechodzi¢

przez Sciany i rzucaé samochodami. Odpowiedzi
na to sa dwie - w komiksowym stylu gry bohatero-
wie ograniczeni sg przez swoisty kodeks superbo-
haterski - nie zabija¢, dotrzymywac stowa, zawsze
chroni¢ niewinnych itd. Po drugie, przeciwnicy sa
réwnie potezni, a wyzwania stojace przed hero-
sami réwnie epickie. Jesli w grze akcji bohatero-




wie muszg chroni¢ naukowca przed terrorystami,
to w grze o superbohaterach terrorysci zmienia
si¢ w superlotrow, za$ cata akcja moze toczy¢ sie
w kosmosie.

Oczywiscie, nie kazda sesja musi konczy¢
sie wielka eksplozja, ale pamigtaj, gdy akcja
zamiera, zza rogu musi wyskoczy¢ wéciekty robot.
Superbohaterowie powinni zawsze umie¢ wigcej,
niz zwykli bohaterowie i to powinno by¢ podkre-
$§lane na kazdym kroku. Przygody w takich kampa-
_ niach réwniez powinny by¢ proste. Ekwiwalentem
»siedzicie w karczmie” jest w przygodach o superbo-
haterach - ,,trwa napad na bank, co robicie”? Cho¢
w komiksach rzadko to si¢ zdarza, innym dobrym
motywem jest szturm na siedzibe geniusza zla -
superbohaterski ekwiwalent dungeon crawlu.

Bohaterowie w kampanii ktadacej nacisk na
akcje definiowani sg przede wszystkim przez swoje
supermoce. Nie ma w tym niczego zlego, ostatecz-
nie po to gramy superbohaterami. Co wiecej, gra-
cze pragng te moce wykorzystywaé w walce. MG
musi zwrdci¢ uwage na kilku specyficznych typéw
przeciwnikow. Pierwszy to Szturmowcy - legiony
przeciwnikéw bez twarzy. Oddzialy mutantow, klo-
néw czy robotéw bojowych (zwlaszcza te ostatnie
warte s3 uwagi, jako ze pozwalajg graczom wyzy¢

si¢ bez trosk o moralnos¢). Takich Szturmowcow
superlotry wysytaja masowo, a ich zadaniem nie
jest tak naprawde zrani¢ bohaterdw, ale ich osta-
bi¢ czy odwrdcic ich uwage. Dzigki mechanice SW
mozesz tatwo wprowadzi¢ legiony Blotek, ktorymi
zajma sie BG.

Drugim kluczowym rodzajem superlotra jest
Wielki Zty. To wlasnie z tym przeciwnikiem boha-
terowie beda mierzy¢ sie pod koniec przygody, czy
kampanii. Przy tworzeniu arcywrogéw postaci |
warto zna¢ drobng sztuczke: opisz moce bohatera _
jednym zdaniem. Przeciwnikiem jest kto$, kogo
moce z nimi si¢ nie zazebiaja. Dla przykladu, Sky
Knight dysponuje ogromng silg i potrafi lata¢.
Zatem wrogiem Sky Knighta powinna by¢ osoba,
przeciwko ktorej sita i lot nie przydadzg sie na
wiele. Taki jest holomorficzny duch, Stardust, czy
komputer-geniusz zbrodni MIND. Aby pokona¢
takich wrogéw, gracz musi wysili¢ spryt i sprobowac
naciggna¢ supermoce... lub wymyséli¢ inny, niekon-
wencjonalny sposéb na pokonanie przeciwnika. Sky
Knight w takim przypadku powinien wykorzystaé
swoje umiejetno$ci naukowe.

Warto zauwazy¢ tez, ze mimo wszystko nie
nalezy odbierac graczom ich mocy... chyba ze o to
prosza, na przyklad deklarujac, Ze sg one zaklete
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| bardziej skomplikowane idee - osierocenie, samot- |

w amulecie, ktory tatwo zgubi¢. W takim stylu
gry nacisk kiadzie sie na supermoce i taktyke.
Mimo tego, dalej mozesz korzysta¢ z fatwosci
wprowadzania sojusznikéw. Po stronie bohateréw
moga stana¢ na przyklad ujeci ich szlachetnoscia
mieszkancy miasta, oddziat policji, a moze nawet
oddzial zolnierzy odzianych w wojskowe pancerze
wspomagane.

MOC | ODPOWIEDZIALNOSE

W takim stylu kampanii nacisk kfadzie sie raczej
na zwykte i codzienne strony zycia bohaterdw.
Walka ze ztem tutaj nie petni roli centralnej, a jest |
jedynie utrudnieniem, przeszkadzajacym w orga- _
nizowaniu sobie Zycia codziennego. W poprzed-
nim przykladzie grates Supermanem, ktéry udaje
czasem Clarka Kenta. Tutaj odgrywasz Petera
Parkera, ktory czasem tylko naklada maske, jed-
nak pod spodem jest soba. Ba, w takim wypadku
milos$nicy oper mydlanych moga spedzi¢ calg sesje
ani razu nie uzywajac swoich mocy.

Czesto supermoce sa bardziej przeklenstwem
niz samymi zaletami, a bycie superbohaterem jest
straszliwie niewygodne. Wielu bohateréw waha
sie miedzy zyciem prywatnym a byciem strézem
prawa. Motywacja jest tutaj kluczowym czynni-
kiem. Nie wystarczy powiedzie¢ ,,supertotr zabil
mi ojca, teraz si¢ mszcze”. Tak naprawde najlepsi
superbohaterowie sa motywowani przez znacznie

no$¢, wrogosé rowiesnikow. To, kim jest bohater, —
jest rownie wazne jak to, skad pochodzi.

Dlatego tworzac posta¢ w takim stylu kam-
panii, bohater powinien nie tylko okresli¢ swoj
Secret Origin (Narodziny Mocy), ale doktadniej
opisa¢ zwykla przeszto$¢, zaczynajac od najbliz-
szej rodziny. Rzadko kiedy w wypadku bohateréw
tego typu jest ona kompletna. Herosi ryzykujacy
zyciem, z reguly zostali bardzo ciezko do$wiad-
czeni przez los — nikt normalny przeciez nie wlo-
zytby kolorowych rajtuzéw i nie skakal po miescie.
Poza rodzing bohaterowie maja tez przyjaciol,
partnerdw, narzeczonych czy, cho¢ to do$¢ rzad-
kie, maltzonkow i dzieci. Mozesz da¢ bohaterom
za darmo przewage Koneksje, rownowazong przez

|

mozliwo$¢ $ciagniecia klopotéw przez ich przyja-
ciol, jak w zawadzie Podopieczny.

Mistrzu Gry, nie czyn jednak z rodziny boha-
tera stada kozléw ofiarnych. Jak gracz ma przy-
wiaza¢ si¢ do swoich fikcyjnych bliskich, jesli co
przygode porywaja mu dziewczyne, ranig matke
czy niszczg dom? Owszem, to tez ma miejsce
w komiksach, ale nie powiniene$ w tym przesa-
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dza¢. Tutaj powiniene$ przyjrze¢ si¢ historii boha-
tera — jesli gracz zaznaczyl, ze Kapitan Kurczak ma
nieprzyzwoicie wrecz szcze$liwa rodzine, spytaj go
wprost, czy mozesz w nig uderzy¢ (,,Stuchaj Franek,
rodzina Nadmuchiwanego Mana jest do$¢ nudna,
moge troche namieszac¢? Dostaniesz dodatkowego
fuksa.”).

Skoro méwimy juz o BNach, to warto wspo-
mnie¢ o trzech typach superlotréw wlasciwych
takiemu podejsciu do kampanii: Pierwszy to
Superprzestepca — zwykly kryminalista, posiada-
jacy jednak supermoce. Taki typ lotra jest najprost-
szg antyteza bohatera, przypominajgc mu o tym, ze
jest on warto$ciowym czlonkiem spoteczenstwa.
Jego motywacja jest prosta — wzbogaci¢ si¢. Jednak
jego historia moze by¢ réwnie bogata co superboha-
tera i czesto jest on réwniez zwyklym czlowiekiem,
majacym zong i dzieci. Przez to BG moga nawet
sie z nim utozsamia¢ lub sprobowac przywroécic¢ go
spoleczenstwu.

Na drugim koncu spektrum sa Urazeni
Zloczyncy, ktorych podstawowa motywacja jest
osobista zemsta na bohaterze. Taki totr moze zaczgé
jako zwykly przestepca (nawet bez mocy, zdobedzie
je w trakcie wywierania zemsty), a wsadzony do
wiezienia przez bohatera znajdzie swoj cel. Takie

postaci sa czesto bardziej plaskie, niz typowi prze-
ciwnicy, ale nadrabiajg to stylem.

Ostatnim typowym przykladem supertotra
jest Zty Brat Blizniak. Taki lotr jest pod wieloma
wzgledami podobny do bohatera, bedac niejako
jego lustrzanym odbiciem. Oczywiscie, nie musi
oznaczad to rzeczywistego pokrewienstwa, np. totr
moze uzywac tego samego stylu walki, pochodzi¢
z tego samego $rodowiska czy mie¢ takie same moce
jak bohater. Warto pamieta¢ tutaj o deformacjach
- lotry sg z definicji mniej ludzcy niz bohaterowie.
W takim modelu kampanii najlepszymi przeciwni-
kami sa tacy, ktorzy sa zwiazani z bohaterem, majac
wspolng przeszlo$é, styl czy nawet idealy. Niech
kazdy gracz wspomni o przeciwniku dla swojego
bohatera czy nawet stworzy go samemu. L

Przygody w takich kampaniach powinny mie¢
wydzwigk osobisty. Tutaj mozesz pobawic si¢ w randki
z dziewczynami dokladnie w tym samym czasie, kiedy
superlotr rabuje bank i zaciera¢ rece, gdy BG staje
przed trudnym dylematem moralnym. Wykorzystuj
prywatne zycie bohateréw jako zahaczki przygod —
niech to wlasnie dziewczyna bohatera bedzie w porwa-
nym odrzutowcu, a ulubiony nauczyciel odkryje nowy
izotop poszukiwany przez zloczyncéw, niech to ich
podziwia porwany ksiaze.
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Specyficzna odmiang takiego modelu kam-
panii jest podejscie komediowe. Oczywiscie,
$miech powinien mie¢ miejsce na wigkszos$ci sesji,
w koncu to rozrywka, ale chodzi mi tutaj o taki
styl gry, gdzie moce wykorzystuje si¢ w zwyklych,
codziennych celach. Co$§ w rodzaju Christmas
Special, gdzie Meteor Kid musi wykorzysta¢
superszybko$¢ i moc wladania ogniem, by zrobi¢
$wiateczne zakupy w Wigilie.

JESTEM CHOLERNYM
BATMANEM!

_ Ten styl gry nawiazuje do tak zwanego Dark Age _

- Mrocznego Wieku, rozpoczetego przez kultowy
komiks ,Watchmen”. Jest brutalny, bohaterowie
zabijaja przeciwnikéw, a supermoce wywieraja cza-
sem bardzo realny efekt na §rodowisko. Dla poréw-
nania: gdy Meteor Kid rzuca kula ognia w przeciw-
nika, domys$lnie zadaje ,komiksowe obrazenia”,
mozliwe do uleczenia stosunkowo tatwo. Gdyby to
byt Mroczny Wiek, wrdg otrzymatby obrazenia III
stopnia i zajetoby sie od niego otoczenie.

W takim stylu gry obecny jest bdl i krew. To
przyziemny, brudny i ponury $wiat, ktérego boha-
terowie czgsto sg w istocie antybohaterami — nie
superltotrami, ale tez nigdy nie sg krysztatowo
czysci. Lubuja si¢ w wielkich spluwach i broni
zaprojektowanej tak, by krzywdzita. Nie ubieraja
sie w typowe kostiumy, czesto wybierajgc nieco
bardziej egzotyczne wariacje zwyktych ubran, bez
wiekszego powodu umieszczajac wszedzie kiesze-
nie i pasy na amunicje. Innym waznym motywem,
ktérym fascynowali si¢ rysownicy i scenarzysci,
byl cyberpunk - wielu takich bohateréw jest
cyborgami, ma metalowe czeéci ciala i rozpacza
nad utratg czlowieczenstwa. Taki heros ma wigcej
wad niz zalet. Ich motywacje czgsto zderzajg si¢
z prawdziwa rzeczywisto$cia — mozesz tutaj spro-
bowa¢ wykorzysta¢ gatunkowe klisze (supertotr
zawsze ucieka, bohater nosi kolorowy kostium,
ukrywajac sie w cieniach) i bezlito$nie aplikowa¢
je w $wiecie.

Nalezy tutaj podkreéli¢ jedng rzecz. Gry
o superbohaterach nigdy nie rozgrywaja sie
w normalnym $wiecie! Nawet nie chodzi tutaj

o bezceremonialnie naginane prawa fizyki (jesli
bohater probuje podnie$¢ statek, to — nawet gdyby
mozliwe byloby istnienie supersilnych bohateréw
- okret zapadlby sie pod wlasnym cigzarem), ale
tez o nastawienie mieszkancow $wiata. Czasem
ma sie wrazenie, ze bohaterowie otoczeni s3
przez idiotéw, ktdrzy nie moga obronic¢ si¢ sami,
a nawet wrecz nie zastuguja na pomoc. Czesto
jest to oczywiscie spowodowane przez glupich
scenarzystow, jednak warto zawazy¢, ze bohater
z definicji stoi ponad masami i powinien ich bro-
ni¢. W Mrocznym Wieku masy moga jednak by¢
z definicji zle i skorumpowane.

Skoro bohater w takim $§wiecie jest antyboha-
terem, to fotr powinien by¢... antylotrem. Innymi
stowy, jego motywacje sg bardzo czesto szlachetne,
posiada on wlasny kodeks honorowy, jednak czyni
zle. Wyobraz sobie upadlego aniota, ktéry poczat-
kowo pragnat kara¢ grzesznikow, co czyni poprzez
okaleczenia i o$lepienia. W takim modelu kampa-

%9




nii czesto trudno jest odrézni¢ dobro od zla, za$
»bohaterowie” nie zawsze wygrywaja.

Innym supertfotrem jest Zty CEO. Co prawda
to wynik lat 80. i cyberpunka, jednak taki wrog
(razem z jego odmiana, Zlym Politykiem) jak naj-
bardziej miesci si¢ w konwencji. Warto zauwazy¢, ze
wprawdzie nie ma supermocy (moze poza wysoka
warto$cig Sprytu i posiadanymi gadzetami), moga
mu jednak stuzy¢ najemni superludzie. Rzadko
tutaj geniusz zta okazuje si¢ by¢ obcym (jesli juz,
to robotem). Prawdziwe zlo to takie, ktére pochodzi
od ludzi.

Gracze lubig by¢ moralnie dwuznaczni, wiec
jesli druzyna bedzie sktadac sie z amoralnych taj-
dakow, ktdrzy rzadko kiedy okazuja taskawosé,
nastaw si¢ na taki styl gry. W dluzszych kampa-
niach doskonale si¢ on sprawdza, jako ze predzej
czy pozniej bohaterowie beda musieli zmierzy¢ sie
z dylematami moralnymi. Czgsto z druzyny wybi¢
sie¢ moze Ostatni Sprawiedliwy - gracz stworzy
krysztalowo czystego bohatera, ktéry odréznia¢d
si¢ bedzie od jego ,,brudnych” kumpli. Pamigtaj,
by unika¢ powaznych konfliktéw wewnatrzdru-
zynowych, najlepiej wlaczy¢ je do fabuty kampanii.

KOSMICZNI STRAZNICY,
DO BOJU!

Taki styl gry réwniez wywodzi sie z lat 80. Jednak
wplywem decydujacym nie byl cyberpunk,
a Gwiezdne Wojny. Tutaj bohaterowie wyruszaja
w kosmos! Moze zreszta nawet nie wyruszaja, a ich
dom jest wérdd gwiazd. Klasycznym przykladem
jest tutaj seria Green Lantern, ktora zmienila zanie-
dbywanego dotad bohatera w Straznika Kosmosu.
Taki styl rozni si¢ jednak nieco od typowej space
opery: bohaterowie nie sg pytkiem na tle bezkresu
- latajg przez kosmos, przemieszczaja planety
i w pojedynke wojuja z olbrzymimi armiami. Sg
automatycznie potezniejsi od zwyklych hero-
sOw — ziemia moze sta¢ sie po prostu zbyt mata
dla takich poteznych istot. Supermoce sg tutaj
sercem gatunku, sg widowiskowe i wplywaja na
olbrzymi obszar. Superpotezny bohater wymaga
superpoteznych wrogéw - Pozeraczy Planet,

Bogéw Zniszczenia, armii, Przebudzonych Duchéw
Gwiazd...

Zreszty, skoro jeste§my przy poteznych bohate-
rach: podobne przygody moga toczy¢ sie¢ w innych
wymiarach - czy to wsréd bogdw, czy w mistycz-
nych przestrzeniach. Tak jak kosmiczny styl przy-
pomina space opere, mistyczne przygody moga
przywodzi¢ na mysl klasyczne gry fantasy. Pomy$l
tez nad przeniesieniem superbohateréw w inna
konwencj¢ - high fantasy, opowiesci o muszkie-
terach, filmu Wuxia, czy komediowej wersji epoki
kamienia tupanego. Takie przygody sa dobra
odskocznig, jednak takze moga szybko si¢ znu-
dzi¢. Oczywiscie, mozna sprébowa¢ walki bogow
Olimpu, dowodzonych przez bohaterdw, przeciwko
panteonowi egipskiemu, mozna tez zadumac si¢ _
nad znaczeniem mocy w bezkresnej kosmicznej
pustce.

DROGA DEDUKCJI,
MIKOEAJU!

W takim stylu gry bohaterowie sa detektywami.
Mozesz tez poj$¢ o krok dalej, nawigzujgc do
konwencji czarnego kryminatu. Przygody detek-
tywistyczne sg jednak mozliwe w kazdej konwen-
cji. Czasem, nawet do$¢ czesto, dochodzi w nich
do walki, to jednak bohaterowie przed uzyciem
swoich mocy musza popracowaé glowa. Pamietaj
przy wymys$laniu tajemnic, ze nie majg by¢ one
realistyczne. Okoto 80% przestepstw podobno
pozostaje nierozwigzanych. W takim wypadku
dobrze sprawdzaja si¢ réznego rodzaju kryminalne
zagadki z pism w rodzaju Detektywa lub przero-
bione zagadki logiczne.

Nie bdj si¢ umieszcza¢ w grach kretynsko
tatwych tropéw - przecig¢tny BN to idiota i dopiero
dzielni bohaterowie s3 na tyle spostrzegawczy, by
uznad, ze szklo na zewnatrz oznacza, iz kto$ wybit
szybe od wewnatrz. Caly urok Sherlocka Holmesa
brat si¢ stad, ze doktor Watson, narrator, nie zauwa-
zal oczywistych tropow, ktore mégl widzie¢ tylko
Holmes. Oczywiscie, gdy tylko gracze odkryja, ze
z fatwoscig moga rozwiazac kazda zagadke — pod-
kre¢ poziom trudno$ci, wprowadzajac mylne tropy
i oszustwa.
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Skoro juz wspomnieliémy o czarnym krymi-
nale, tutaj bohaterami moga by¢ zamaskowani
detektywi — nie posiadajacy supermocy jako takich,
jednak dysponujacy gadzetami. Cata druzyna
takich awanturnikéw jest mato prawdopodobna,
wigc mozesz tez taka kampanie zblizy¢ do stylu
pulp - opowiesci przygodowych. Stylistyka noir ma
wiele wspdlnego ze Ztotym Wiekiem (patrz poni-
zej): bohaterowie moga zabija¢, totry rzadko kiedy
maja supermoce i czesto chodzi o co$ wiecej, niz
zbrodni¢. W filmie noir jednak czeéciej to poszu-
kiwanie prawdy jest wazniejsze od ostatecznego
ukarania winnych.

KTO WIE, JAKIE ZLO CZAI-

SIE W SERCACH LUDZI?

Zloty Wiek komiksdw to temat na odrebny roz-
dzial. Tutaj jednak chodzi nam o dos$¢ brutalne,
pulpowe przygody rozgrywajace si¢ w latach 30
140. XX wieku. W tej erze proste bylo odréznienie
dobra od zla, a wrogiem zwykle byl albo kosmita
czy robot, albo agent sit wroga — nazista czy komu-
nista. Superlotry rzadko maja moce. Bohaterowie
mierzg si¢ zazwyczaj ze zwyklymi przestepcami
czy psychopatami i w przeciwienstwie do wielu
nastepnych moga zabija¢. Oczywiscie, nadal sg
dobrzy - bohater nie zabije totra bezposrednio,
$miejac mu si¢ w twarz, ale na pewno nie skoczy
za nim w kwas.

Klasyczni bohaterowie Zlotego Wieku sg tylko
nieco bardziej skomplikowani, niz w modelu Czas
na rozwatke. Maja proste, oczywiste motywacje
do walki ze zlem, z rzadka wykraczajace poza
»patriotyczny obowiazek”. Niemal obowiazkowy
jest dzieciecy pomocnik i kolorowy kostium.

Latwo do tego modelu wprowadzi¢ wroga.
Bedzie nim oczywiscie Zly Nazista/Komunista.
Innym prostym wrogiem jest Szalony Naukowiec
ijego Stwor. Z czasem takich wrogédw wzbogacano
o osobiste watki, jednak w Ztotym Wieku s3 oni
przede wszystkim potworami, ktére nalezy znisz-
czy¢. Sa groteskowi w wygladzie czy zachowaniu,
postepuja jak szalency... Tutaj rowniez mozesz
wprowadzi¢ wrogéw bez twarzy - czasem zreszta
literalnie.

L

GROCH, FASOLA,
SILNA WOLA

Z systemu supermocy mozesz skorzystac tez, by
stworzy¢ widowiskowych bohateréw inspirowa-
nych anime. Czgsto herosi maja tam niezwykle
moce i wyrézniajacy sie kostium, niewiele wiec
bedziesz potrzebowal, by stworzy¢ kampanie
w takiej konwencji. W typowym anime shonen,
kierowanym do chlopcédw i skupiajacym si¢ na
akgji, czesto motywacja bohatera jest ,,by¢ najlep-
szym”. Jego przeciwnikami staja si¢ wigc rywale,
chcacy pokona¢ go w walce, za$ druzyna sklada
sie z pomocnikéw uzupelniajacych jego umiejet-
noéci lub rywalizujacych z bohaterem, ale mimo
wszystko z nim zaprzyjaznionych. Podobne dru-
zyny czgsto tworzg magical girls, czyli zaczarowane
obronczynie jakichs$ idealow. W ich wypadku cze-
sto oparte sg one o jaki§ motyw przewodni (planety,
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zwierzeta, klejnoty szlachetne), ale zrédlo ich mocy
jest bardzo podobne.

Przeciwnicy majg czesto bardziej ztozone
motywacje niz bohaterowie. Co rusz postuguja si¢
tak zwanymi Potworami Tygodnia, co daje spore

1

—

pole do popisu Mistrzowi Gry chcacemu wprowa-
dzi¢ niezwyktych, charakterystycznych przeciwni-
kow na kazdej sesji — z reguly taki Potwér ma jakis
wyrazny motyw przewodni (Drakonina wysyla
na wrogéw tylko potwory podobne do smokdow)
iw przeciwienstwie do gléwnych wrogéw, sa tylko
pionkami.

W innym rodzaju anime bohater jest kim$
wyjatkowym, wybrancem, jedyng osobg, ktora
moze czego$ dokonaé. To $wietny sposdb, by
wciagnaé bohatera w kampanie czy wpakowaé
zwyklego goscia w niezwykla sytuacje badz prze-
kaza¢ mu niezwykle moce. Anime, podobnie jak
gra w gatunku Moc i odpowiedzialno$¢, nierzadko
skupia sie mocno na prywatnym zyciu bohatera,

_jego osobistych uczuciach i wigziach. Nie nalezy

o nich zapominac¢.

NASTOLETNI STRAZNICY

W takiej kampanii bohaterowie s mtodzi. Maja
po kilkanascie lat i podobnie jak w stylu gry Moc
iodpowiedzialno$¢ czesto mierza sie z problemami
dorastania, odrzucenia przez spoleczenstwo... jed-
nak da sie tutaj dotozy¢ troche przemocy i kopania
tylkéw. To bardzo sympatyczny model kampanii,
gdyz latwo ja przerobi¢ na komedig, jak i wprowa-
dzi¢ powazniejsze tematy - bo kto nie do§wiadczyt
trudnos$ci wieku dojrzewania? Mozesz tez pojs¢
o jeden krok dalej - rozegra¢ kampanie super-

| dzieci!

Bohaterowie w takim modelu mogg by¢ mtod-
szymi wersjami juz istniejacych heroséw (lub
totréw!), ich potomkami lub po prostu zwyklymi
dzieciakami z niezwyklymi mocami. Poczatkowo
moze im towarzyszy¢ opiekun, jednak czesto
potem spotyka go tragiczny los, dostarczajac mlo-
dziezy niezbednej motywacji (albo przechodzi na
ciemng strone mocy). Mtodzi bohaterowie czgsto
kieruja si¢ moda, wlasnymi wierzeniami czy prze-
zyciami przy wyborze kostiumu czy supermocy.
Podkreslaj ich rozwdéj w miare postepu kampanii,
niech uczg si¢ i poznajg tajemnice. Bardzo fajnie
taki system sprawdza si¢, gdy gracze tez s3 mtodzi.

Przy tworzeniu przeciwnikéw musisz dokona¢
waznego wyboru, ustali¢ czy sa starzy czy mlodzi.
Lotry w wieku od trzydziestki w gore beda, chcac
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nie chcac, symbolizowa¢é autorytety, rodzicéw
czy nauczycieli. Mtodsi beda tutaj bardziej odpo-
wiednim przeciwnikiem - rywalami albo bardzo
groznym przypomnieniem, Ze nastolatki to jednak
wredne bachory.

Skoro juz méwimy o zmianie wieku bohate-
réow, mozna tez przekreci¢ gatke w drugg strone
izagrac... superdziadkami. Cho¢ konwencja kome-
diowa (,,za moich czaséw to byly cyborgi”) jest tutaj
jak najbardziej stuszna, to jednak mozna doda¢
tutaj spora dawke patosu. Wyobraz sobie starego,
siwego bohatera, ktéry nadal toczy swoja wojne
o wartoéci, ktére wydaja sie by¢ nieaktualne...

MOZEMY BYC HEROSAM|,
CHOC NA JEDEN DZIEN

W konicu mozemy doj$¢ do specyficznego rodzaju
kampanii, spopularyzowanego przez seriale tele-
wizyjne - superbohateréw bez masek. Chodzi
tutaj o zwyktych ludzi, ktérzy w zwyklym $wie-
cie zyskuja niezwykle zdolnosci. Taka kampania
rozgrywac sie bedzie nie w zwyklym uniwersum
z superfotrami i przyzwoleniem na stereotypy
gatunku, ale na naszej Ziemi. Tutaj rdwniez mozesz
sterowa¢ prawami fizyki i zmniejszac lub zwiek-
szaé realizm, jednak w takim modelu kampanii
BN bedg duzo bardziej inteligentni.
Podstawowg rdznicg jest brak rozmaitych
komiksowych praw typu ,,dwaj nieznani sobie
bohaterowie zawsze walcza”. Nie jest to gra o super-
bohaterach jako takich, ale o ludziach z supermo-

cami. Fakt, moga by¢ tu obecni zle i dobre posta-
cie, ale zapomnie¢ mozesz o problemach, ktore
w komiksowych historiach po prostu przyjmuje
si¢ jako co$ naturalnego (skad superlotry biorg
pomocnikow?). Pierwszg zasadg, ktorg musisz
ustali¢ przy tworzeniu takiej kampanii, jest to, czy
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istnienie supermocy jest oczywiste dla mieszkan-
cow $wiata. Jedli tak, zblizy sie on do komiksowych
rzeczywistosci, ale nie bedzie w nim superboha-
teréw, za$ moce wykorzystywane beda do bardzo
roznych celow. Jesli nie, to rozgrywac si¢ beda
rézne walki za kulisami, zapewne o rzad dusz czy
wladze nad $wiatem.

Przeciwnicy bohateréw bedg albo normalnymi
ludZmi pragnacymi usungc ,zaraze”, albo mutan-
tami zadnymi wplywéw. Przygody w takiej rzeczy-
wistoséci beda czesto obracaly si¢ wokdt przezycia
we wrogim $wiecie i czesto beda méwity o bezsil-
nosci wynikajacej z posiadania supermocy.

To najmniej komiksowy sposérdd prezento-
wanych tu wariantéw, opierajacy si¢ na znanych
serialach telewizyjnych. Tym niemniej, mozna
w ten sposob wciagnac do gry osoby nielubigce
klasycznych opowiesci o bohaterach.

Innym przykladem na umieszczenie gry
w naszej rzeczywisto$ci jest pozwolenie graczom na
granie samych siebie. Tutaj jednak réwniez fatwo
zabrna¢ w kontrowersyjne tematy, dlatego najlepiej
jest si¢ trzymac prostych, wesolych przygdd. Za
przeciwnikéw moga wtedy stuzy¢ paniz warzyw-
niaka, ztowrogi kanar czy szalony profesor-wykta-
doweca ze szkoly.

GORYLE ZAWSZE SA FAINE

Zakonczmy te wyliczanke chyba najbardziej natu-
ralnie komediowym pomystem. Zwierzecy super-
bohaterowie. Wbrew pozorom gatunek ten ma
dltuga tradycje. Goryle jako bohaterowie czy totry
wywodza si¢ jeszcze ze Srebrnego Wieku komik-
sow. Podobno kazdy goryl na okladce komiksu
zwiekszal jego sprzedaz. Zwierzecy bohater moze
by¢ obdarzonym inteligencjg i humanoidalng
sylwetka (cho¢ niekoniecznie) zwyklym zwierza-
kiem albo tez przybyszem czy mieszkancem alter-
natywnego wymiaru. W tym drugim przypadku
gra bedzie o wiele bardziej kreskéwkowa, z gada-
jacymi kurczakami w roli supertotrow. Mozesz tez
»na chwile”, dzieki mocy szalonego czarodzieja czy
naukowca, zamieni¢ juz istniejacych bohateréw
w zwierzaki, zazwyczaj naczelne.

Powazna gra w takiej konwencji jest trudna, ale
nie niemozliwa. Pomy$l na chwile, co czulaby inte-
ligentna istota, ktéra trafia do $wiata zamieszka-

| nego przez szalone, aroganckie szympanse z pedem |

_do samozniszczenia, ktére gardza nig tylko z tego
powodu, Ze ma piéra i skrzydla. Kaczor Howard
(kultowy komiks, nie tragiczny film) zaczal wlasnie
od takiego zalozenia.

Ws2YSTKO, CO SOBIE
WYMARZYLES

Oczywiscie, nie oznacza to, ze tych konwencji nie
mozesz faczy¢ ze sobg. Wigkszos¢ gier znajdowac
si¢ bedzie gdzie§ pomiedzy tymi przyktadami.
Uzywaj tych idei, by wybiera¢ kolejne przygody,
dopoki nie znajdziesz stylu gry, ktéry najbardziej
spodoba si¢ tobie i twoim graczom.
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ROZDZIAL S10DMVY-

PEACEKEEPERS =

LARYS SETTINGL

Wiedzielismy juz wczesniej o zyciu na obcych pla-
netach - obcy przybywali do nas z rézZnymi prze-
staniami, ale dzieki superbohaterom, zwlaszcza
tym z elitarnej grupy Front Line, nie zagrazali nam
zbytnio. Dziwilismy sig, ze obcy — nie wszyscy - sa
tak zadziwiajgco czlekoksztaltni. Dopiero rok temu
dowiedzieliémy sie o Ultimianach.

To nie jest ich prawdziwa nazwa. Okreélilismy
ich tak, bo wszyscy, co do jednego, sa nadludZzmi.
W jaki$ sposob milenia temu usungli z naszej galak-
tyki istoty w oczywisty sposob od nich odmienne,
przeprowadzajac zagtade ,,obcych” wedtug nich
gatunkow. Sg potezni, wysoko rozwinieci i agre-
| sywni. Przewyzszali mocg nawet Spartana, naj-
_ silniejszego z Ziemskich superbohateréw; i zaata-
kowali nas, w odwecie za blizej niesprecyzowane
»hiepostuszenstwo”.

Walczylismy. Walczyli tak superbohaterowie,
jakizwykliludzie. Postaliémy do boju gigantyczne
roboty i bomby atomowe. I zwykli ludzie gineli
milionami, a superbohaterowie dziesigtkami. A po
trzech dniach inwazja skonczyta si¢ tak szybko, jak
si¢ zaczela. Superztoczynca - kobieta znana jako
Cesarzowa — zaatakowala Ultimian za pomocg nie-
znanej nikomu wczeéniej broni energetycznej. Po
raz pierwszy udalo nam sie zabi¢ kilku z nich... Nie
spodziewali$my si¢ jednak, ze Ultimianie uciekna.
Znikneli bez stowa. Cesarzowa twierdzi jednak, ze
Wroca.

Zdewastowano wielkie miasta. Verity City, nie-
gdy$ znane ze swoich superbohateréw, lezy w gru-
zach i nie zostanie odbudowane. Zniszczono stolice,
gineli i wladcy i obywatele. Niektdre panstwa de
facto si¢ rozpadly. Jednak na szczg$cie infrastruk-
tura jest wzglednie nienaruszona. Prezydent USA
moze nie zy¢, ale dziala kanalizacja, prad i Internet.

Ultimianie zdewastowali spora czes¢
Waszyngtonu. Rzagdem Tymczasowym kieruje
Prezydent Chad Lake, niedawny Sekretarz Obrony.
Dzigki federacyjnemu charakterowi USA poszcze-
golne stany sa bardzo samodzielne, do tego stop-
nia, ze Teksas utrzymuje sie i zamierza oderwa¢
sie od rzagdu federalnego. W Europie sytuacja jest

podobna: niektoérzy superzloczyncy mogli wykroi¢

sobie wlasne panstewka, oglaszajac si¢ krolami,
czy... wlasnie, cesarzami. Cesarzowa przejeta nie-
wielka doling na Batkanach, proklamujac powstanie
Imperium Ludzkosci. Chaos i zamieszanie po walce
z obcymi zaognily takze juz istniejgce konflikty.
Wiele krajow rozwijajacych sie wykorzystato osta-
bienie potezniejszych narodéw, wielu maniakéw
religijnych uznalo Ultimian za kare boska i tak
zaczely rodzi¢ sie konflikty.

Jednym z czynnikow, ktdre sprawiaja, ze super-
totr rézni si¢ od superbohatera jest to, ze totry nie
chcg ginaé za cudzg sprawe. Najlepsi, najsilniejsi
superbohaterowie walczyli na pierwszej linii i natu-
ralnie zgineli. Wigkszos¢ superlotréw jednak prze-
trwala starcia i bez superbohateréw ma bardzo
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KWESTIE PORUSZANE
PRZEZ KAMPANIE:

1. Prawdziwy $wiat wkracza do komik-
sowego — powazne kwestie pojawiaja si¢
w typowym $wiecie superbohaterskim.
Bohaterowie muszg wykazac¢ si¢ nie tylko
zdolnos$ciami walki, ale tez umiejetno-
$ciami negocjacji. To sytuacja po wielkiej
katastrofie, czyli po klesce Dobra - historie
rzadko méwia, co si¢ wtedy dzieje.

2. Elita. Moze nie tak do korica, ale kampania
traktuje o rozwoju i 0 odkrywaniu nowych
mozliwoséci. Bohaterowie sg ,,Elitarng” dru-
zyng, JLA tego $wiata — ale niekoniecznie
muszg by¢ superpotezni (na zasadzie
‘potrzebujemy bohateréw, ale mamy tylko
was’).

3. Symbole nowej rzeczywistosci — boha-
terowie sa kims wiecej niz tylko go$émi
w maskach. Sg obecni w telewizji, staja
sie¢ wojownikami toczacymi boj o jakas
sprawe. To ich akcje beda ksztaltowac
proces odbudowy $wiata. Sami s nowymi,
mlodymi dziataczami.

4. Nielad i zagrozenie - rozpad krajow,
zdobycie wladzy przez superztoczyncow,
wojenki i olbrzymia dewastacja. To czyni
bohateréw jeszcze bardziej bohaterskimi.

5. Zjednoczeni przetrwamy - wiele zagrozen
(Projekt Phoenix, kulty, armie, korporacje,
Cesarzowa, moze nawet Ultimianie) jest
bardzo poteznych. Tylko pracujac wspol-
nie z innymi bohaterami (BN), rzadami,
korporacjami bohaterowie graczy moga
osiagna¢ sukces.

ulatwione zycie. Dzisiejsi superbohaterowie to
albo mlodzi nowicjusze bez doswiadczenia, albo
doswiadczeni ,drugoligowcy”, ewentualnie oka-
leczeni weterani wojny.

Ostojami stabilnosci sg byty miedzynarodowe:
tak Narody Zjednoczone czy WHO, jak i wielkie
korporacje, ktére werbuja superbohateréw, cza-
sem sita zmuszajac fotréw do pracy. Nie chodzi

tu tylko o obrone przed przestepczoscia, ale tez
o odbudowe $wiata. Narody Zjednoczone uznaty
za zadanie koniecznos$¢ powotania nowej, elitarnej
druzyny superbohateréw. Kogo$, kto bedzie wal-
czyl w stusznej sprawie, symboli nowego $wiata,
rodzacego sie jak feniks z popiotéw. Najlepszych
superbohateréw na §wiecie, ktorzy beda aktywnie
dziata¢ w stuzbie pokoju i stabilnoéci. Obroncow
pokoju. Peacekeepers.

SWIAT

Korporacje - Wielkie firmy przetrwaly wojne;

__maja wielu specéw rozsianych po calym $wiecie. _

Panstwa zostaly bardzo oslabione, za to koncerny
wzrosty w sile. Weze$niej nie wynajmowano super-
ludzi na tak wielka skale, na jaka firmy robig to
teraz. Superbohaterowie stajg si¢ coraz potrzeb-
niejsi. Gdy najwigkszym zagrozeniem sg psycho-
paci miotajacy ogniem, nadludzka sita przydaje si¢
glownie do walki z nimi; ale teraz, gdy potrzeba
zbudowa¢ dom, tatwiej jest wynaja¢ jednego czto-
wieka o nadludzkiej sile, niz wiele maszyn budow-
lanych. Normalnie, oczywiscie, taki silacz nie
zostalby zatrudniony, bo jeden czltowiek mégtby
pozbawi¢ pracy tysigce. Teraz jednak potrzeby
ludzi rosng, a $rodki s3 znacznie rzadsze. Ludzie,
ktérzy dawniej walczyliby ze ztoczyncami na uli-
cach miast, dzi$ pracuja dla wielkich kompanii.

| Z drugiej jednak strony, nie brakuje takich, kté- |

rzy na miare swoich sit nadal staraja si¢ walczy¢
o swoje ideaty.

Symbole - Superbohaterowie dziatali w tym
$wiecie od konca XIX wieku, bedac poteznymi
symbolami pewnych idei. Kazdy kraj mial wla-
snych superbohateréw i supertotréw. W krajach,
gdzie supermoce latwiej uzyska¢ (gtéwnie w roz-
winietych), wiele miast chlubilto si¢ wlasnymi
oddziatami obroncéw sprawiedliwosci. To spra-
wialo, ze superbohaterowie sa wzorcem do na$la-
dowania, bardziej niz hollywoodzkie gwiazdy
czy politycy. Teraz, po wojnie, ludzie pozbawieni
s tych symboli i potrzebujag nowych wzorcow.
Grupa cynicznych antybohateréw uksztaltuje ten
nowy $wiat zupelnie inaczej od grupy idealistow
i romantykow.
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Projekt Phoenix — Tajemniczy projekt rza-
dowy majacy szybko stworzy¢ nowa grupe potez-
nych superbohateréw. Niekt6érzy wtajemniczeni
twierdza, ze majg ciala Ultimian zabitych przez
Cesarzow. To pozywka dla dziwnych maniakéw
spiskow i innych szalonych planéw.

DAO Industries - Ulisses Dao byt znanym finan-
sista i wynalazca. Projektowat bron i sztuczne inteli-
gencje, roboty i androidy. Dzi$ firma jest jedna z bar-
dziej liczacych si¢ korporacji i pragnie przekonaé
ludzi do swojego wizerunku, w czym pomaga $§mier¢
Ulissessa Dao na posterunku w trakcie inwazji.

Empress — Cesarzowa aktywnie pragnie obja¢
wladze nad $wiatem, zbierajac zwolennikow i prze-
konujac do siebie wielkie korporacje. Stworzyta
wlasne mate panstewko, Imperium Ludzkosci
w Europie i aktywnie gtosi poglad, ze:

1. To ona pokonata Ultimian.

2. Oni kiedy$ powrdca.

3. Dlatego ona musi przeja¢ wiadze nad $wiatem,
by mdc skutecznie przygotowac¢ go na ich powrot.
Jest odbiciem wszystkich megalomanéw w pance-
rzu, od Dooma po Lexa Luthora.

Verity City - kiedy$ bylo to wielkie miasto,
siedziba Front Line i od 1901 roku uwazane byto
za oérodek superludzi. Dzigki genialnym wynalaz-
com i technomantom stalo si¢ miastem przysztosci,
I$nigcg metropolig rodem z science-fiction. Teraz

to tylko kupa ruin. W ruinach Veirty City obecne
jest wojsko i Gwardia Narodowa, prébujace ura-
towa¢ ocalalych. Nieliczni, ktérzy zdecydowali
sie zosta¢ w miescie, przemierzaja je, poszukujac
$§ladow superbohateréw, Ultimian czy zamieszku-
jacych Verity superzloczyncéw. Forteca, siedziba
FrontLine na Ziemi, zostala calkowicie zburzona.

Wojny - caly czas tocza si¢ wojny i Peacekeepersi sa
niezbedni, by je ograniczy¢ oraz umozliwi¢ odbudowe
tych czesci $wiata, ktore tego potrzebujg najbardziej.
Wysoko rozwiniete kraje dadza sobie rade — niestety,
to wlasnie biedne panistwa potrzebujg pomocy. 3|

Inni obcy - na Ziemi obecna byla pewna liczba _
przedstawicieli innych ras obcych. Wigksza czgs§¢
z nich zginela, pozostali odkryli, Ze nie moga skon-
taktowac sie ze swoimi pobratymcami, i, jesli mogli,
opuscili naszg planete. Jesli jacys zostali, sa bardzo
nieliczni i z pewno$cig bardzo oddani Ziemi.

Styl zycia — paradoksalnie, Zycie na poziomie
~zwyklego czlowieka” nie zmienilo si¢ az tak bar-
dzo. Zmniejszyla sie tylko liczba ,,zwyktych ludzi”.
Pomijajac dewastacje (trudno jest jecha¢ autostrada
do miasta, ktére jest ruing), catkiem sporo ludzi
wiedzie normalny zywot, chodzi do pracy, oglada
opery mydlane i stucha hip-hopu. Problemem sa
uchodzcy, takze w wysoko rozwinigtych krajach,
ale nimi zajmuja si¢ lokalne wladze. Kraje rozwi-
niete majg praktycznie nadmiar Zywnosci, wody
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oraz lekarstw, i - jesli wtadze sa na tyle zorganizo-
wane by o tym myséle¢ - bardzo chcg podzieli¢ si¢
nimi z biedniejszymi, ale nie maja za bardzo jak. To
sprawia, ze klasyczne scenariusze superbohaterskie
jak najbardziej pasuja do Peacekeepers.
Technika - Przecigtny mieszkaniec krajow
rozwinietych przed inwazja zyt w nieco lepszych
warunkach niz my. Zapewne znacznie wiecej 0sob
ma telewizory 3D, Internet jest szybszy i dostepny
w krajach Trzeciego Swiata, niektére choroby moga
mie¢ eksperymentalne leki, wojsko moze czasem
korzystac z niezwyktych broni, latajace samochody
istnialy jako egzotyczne prototypy, ale budynki
nadal stawia si¢ ze stali i betonu, autostrady sg

—

zakorkowane, a moze dziesie¢ najbogatszych oséb
sta¢ na sztuczne oko.

Religia - Wigkszos¢ religii chrzeécijanskich,
podobnie jak judaizm i do pewnego stopnia islam
zgadzala sig, ze wszystkie talenty oraz supermoce
sa darem od Boga, jednak czlowiek moze ich uzy-
wac dla dobra i zta, i zostanie odpowiednio o0sg-
dzony przez Stwérce. Religie wschodu utrzymuja,
ze posiadanie supermocy jest kroczkiem na drodze
do samodoskonalenia.

FroNTLINE

FrontLine bylo amerykanska (i od 1992 r. ogélno-
$wiatowg) druzyna nadludzi. Z siedzibg w Verity
City, grupa mogta pochwali¢ sie imponujaca listg _
asow, bohaterdw i obroncéw sprawiedliwosci. Dla
wielu mieszkancow $wiata, FrontLine bylo ide-
alem, do ktérego bohaterowie powinni dazy¢.
Zalozona w 1945 roku FrontLine byla wspol-
nym dzietem Valianta - patriotycznego super-
zolnierza, Sparrow, zamaskowanego detektywa,
superszybkiej i superpieknej Meteor Maid i tajem-
niczego Swordsmana. Sklad grupy i jej wrogowie
zmieniali sie z czasem. Przed inwazja Ultimian,
do druzyny nalezeli:
o Spartan - tajemniczy grecki wojownik, uwa-
zany za najpotezniejszego i najsilniejszego z boha-
teréw Ziemi.
o Zeitgeist - niemiecki mistrz szybkosci, mogacy
kontrolowa¢ uptyw czasu.

|+ Black Knight - wiecznie opancerzony wojownik |

1

z mistycznego $wiata.
 Stream - pigkna wojowniczka z Japonii, bedaca
tez jednym z najwiekszych wynalazcéw na $wiecie.
« Red Shield - galaktyczny straznik Ziemi, jego
Czerwona Tarcza mogtla tworzy¢ dziwne pola
sitowe.
« Doodle - kreskéwkowa kaczka potrafigca zabu-
rza¢ prawa fizyki swoja obecnoscia.
o Revenant - faraon-czarnoksi¢znik, ktéry
powrdcil do tego $wiata po tysiacu lat, by przy-
wrdci¢ mu réwnowage.
o Saladin - olbrzymi wojownik z Bliskiego
Wschodu.
o T wielu, wielu innych bohateréw ...

Jednak nie ma sensu opisywac ich wszyst-
kich, poniewaz nie zyja, zabici przez Ultimian.
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Jedynymi z czlonkéw FrontLine, ktérzy moga
by¢ zywi, sa prawdopodobnie Red Shield (zniknat
gdzie$ w kosmosie, by¢ moze uciekl) i praktycznie
nie$miertelna Doodle (takze zagingta w akcji).

KuLt ZasTerow ANIELSKICH

Kult prawdopodobnie zaczal istnienie jako jedna
z wielu zwariowanych religii, gloszacych rychty
koniec $wiata, wielka wojn¢ miedzy niebem a pie-
klem, jak rowniez Wniebowziecie wiernych, czyli
wiare w to, Ze prawi zostang porwani do Nieba.
Niestety, ostatnie wydarzenia udowodnily, ze
mieli oni racje - przynajmniej je$li chodzi o wojne
i koniec $wiata. Gdy zaczeto jego odbudowe,

radykalne tezy gtoszone przez Kult Zastepow _

Anielskich zyskaty mu tysigce nawréconych.

Zasadniczo s3 fundamentalistycznymi pro-
testantami. Wierza w Pismo Swiete, boskos¢
Jezusa i zbawienie przez wiare, nie przez uczynki.
Podobnie jak wiele innych fundamentalistycznych
kosciotow, sa uprzedzeni wzgledem superbohate-
roéw, uwazajac ich za fatszywych bogéw, demony
czy w najlepszym razie siewcow falszywych nowin,
bo bohaterowie byli przeciez inspiracjg dla mas.
Swiat ich zdaniem byt moralnie niedoskonaty.
Dlatego tez z radoécig powitali atak obcych na wiel-
kie miasta, uwazajac go za dobry i sprawiedliwy.
Wierzg, ze $§mier¢ i zniszczenie spowodowane
inwazjg Ultimian byly czeécig boskiego planu,
ostateczna wojna miedzy dobrem a zlem. Ludzie,
ktorzy mieli zgina¢ w wojnie, nie umarli, ale zostali
przeniesieni do nieba lub piekta. Takie kazanie
sprawilo, ze Kult stat si¢ bardzo popularng reli-
gia. Ludzie, ktdrzy stracili kochane osoby, rodzing
czy przyjaciol, nie mogac pogodzic sie z ich utrata,
szybko przystapili do sekty. Moze wydawac sie to
naiwnym, zyczeniowym myséleniem, ale wielu
z nich do$wiadczylo olbrzymiego szoku po inwazji,
$mierci miliardéw oraz utracie swych najblizszych.
Five stages of grief, remember?

Kult uwaza Ultimian za aniotéw zestanych
przez Boga w celu ukarania niegodziwcow
i wynagrodzenia prawych. Ludzie pozosta-
wieni na Ziemi (ci, ktérzy przezyli) mieli by¢
pomiedzy dobrem a ztem. Mozna jednak odku-
pi¢ swoje winy. W tym celu nalezy wierzy¢,
przestrzega¢ nakazow Kultu i walczy¢ ze zlem.

Dzigki swoim dziataniom Kult jest teraz jedna
z liczacych sie grup religijnych w USA, a to dzigki
zapewnieniu pewnej, silnej i pozytywnej wiado-
mosci i ostrzezeniu zwigzanym z inwazja. Niestety,
zwalczajg zaréwno bohateréw i ztoczyficow, uwa-
zajac np. Cesarzowa za swoistego Antychrysta.

HISTORIA

Przed inwazjg $wiat byl taki sam jak dzi$ - no,
moze z dodatkiem superbohateréw i superlotréw.
Walczyli w wojnach, po wszystkich stronach,
réwnowazac si¢ wzajemnie. Valiant nie mogt
zabi¢ Hitlera, bo strzegla go nazistowska grupa
Ubermenschow. Czasem historia byta nieco inna
od naszej — na przyklad prezydenta Kennedy’ego
zastrzelil Glare, poczatkujacy supertotr, zabity
przy probie aresztowania, ale historia toczyla si¢
bardzo podobnie.
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Peacekeepers, podobnie jak wiele innych settin-
gbow zaklada, ze rozwdj superbohateréw odzwiercie-
dla rozwoj komikséw superbohaterskich. I tak, lata
301 40. to Zloty Wiek komiksow, peten przemocy
i walk z Nazistami. Lata 50 to czas gdy bohatero-
wie zeszli do podziemia, a potem od czasu do czasu
gromili Komunistéw. Lata 60 i 70. to Srebrny Wiek,
czas niezwyktych przygdd i dziwnych wynalazkéw.
Lata 701 80. s3 Brazowym Wiekiem, gdzie problemy
$wiata codziennego jak narkotyki czy przemoc
przyttumily nieco idealizm wcze$niejszych epok.
Przetom lat 80.190. to Mroczny Wiek, gdzie liczyta
sie juz tylko przemoc, nie bylo ideatéw, a bohate-
rowie stali si¢ antybohaterami. Komiksy wspdtcze-
sne s3 bliskie brgzowemu wiekowi — bohaterowie
probuja by¢ realni, ale fabuta chce przywotac tez
atmosfere niezwyklych przygéd.

Dzieci ogladaty kreskdwki oparte na przygo-
dach prawdziwych heroséw, od czasu do czasu jakas
wyjatkowo bohaterska akcja trafiata na pierwsze
strony gazet. Cho¢ superlotry czesto probowaly
przeja¢ wladze nad $wiatem, to jednak dzielni
bohaterowie zawsze jako$ udaremniali ich plany.

1}

DALSZA SEKCIA PRZEZNACZONA JEST
TYLKO DLA MISTRZA GRY! NAWET
NAJDZIELNIEJS| BOHATEROWIE NIE MOGA
ZAPUSZCZAC ZURAWIA W PONIZSZE NOTATKI!

TAJEMNICE
HIPERSZESCIANU

Hiperszescian jest prawdopodobnie najpotezniej-
szym obiektem we wszechs$wiecie. Jego posiadacz
moze niemal dowolnie ksztaltowaé materie i ener-
gie, tworzgc potezne bronie, rzadkie pierwiastki
czy zaburzaé prawa fizyki bez zadnego wysitku. Do
konca nie wiadomo, dlaczego Hiperszescian tak sie
nazywa, poniewaz wyglada jak do$¢ duza (rozmia-
réow pitki noznej) sfera z czystego zlota. Jest jednak
bardzo lekka, co sugeruje, iz jest pusta wewnatrz.
Posiadacz Hipersze$cianu musi tylko trzymac go
oburacz i zwizualizowa¢ zyczenie. Oczywiscie,
sze$cian nie zaburzy calej fizyki czy spraw natu-
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ralnych - nie zakoniczy na przyklad glodu na Ziemi,
ale moze stworzy¢ 6 miliardéw bochenkéw chleba.
Nie moze wplywa¢é na umysty istot inteligentnych,
jego moc nie si¢ga tez innych wymiaréw. Obecnie
ukryty jest na Ziemi, w czyms, co mozna nazwac
kieszonkowym wymiarem, wejécie do ktorego znaj-
duje sie na dnie oceanu atlantyckiego - w ruinach
Atlantydy!

Legendy Ultimian gloszg, ze stworzyl ich bég
zwany Pierwsza Mysla na swdj obraz i podobien-
stwo. Rozkazal im doskonali¢ si¢ i glosic¢ jego surowe
prawa wszystkim ludom ich rodzimej planety. Dzis,
miliony lat po powstaniu ich cywilizacji, istnieje
heretycka sekta zwana Pozeraczami Planet - twier-
dzaca, ze gdy Ultimianie przescigneli swego boga,
zabili go. Tak czy siak, to Ultimianie podczas swych
podrdzy w kosmosie natkneli si¢ na Hipersze$cian
i wykorzystali go, by uksztattowaé napotkane
gatunki i planety zgodnie ze swoimi zamiarami.

Pozostate podrozujace w kosmosie cywilizacje
nie mogly tego tolerowa’. Zjednoczyly si¢ i przeko-
naly grupe dysydentéw w Dominium Ultimian do
wykradzenia Hipersze$cianu. Jako ze byl to samo-
bojczy, praktycznie niemozliwy i niezwykle ryzy-
kowny pomyst, naturalnie powi6d! sie w stu procen-
tach. Dysydenci ukryli sie na niewielkiej planecie na
uboczu uczeszczanych szlakow gwiezdnych, badajac
ograniczenia Hipersze$cianu i wykorzystujac jego
moc, by usprawnié¢ pewien gatunek matpoludow.
Z czasem wymarli, jednak Hiperszescian nadal
wplywat na mloda ludzko$¢, sprawiajac w koncu,

| ze pewna liczba ludzi wyksztalcita niezwykte umie-

jetnosci.

Dominium Ultimian czekat los wszystkich roz-
legtych imperiéw — dekadencja i upadek. Z wszech-
poteznych kosmicznych pétbogow stali sie rzadzaca
kastg olbrzymiego panstwa, ktére z czasem rozpa-
dlo si¢ na kilkaset prowingji, za§ Senat Dominium
zaczal pelnic role forum i zbioru reprezentantéw
wszystkich planet. Dwie organizacje nie podda-
waly si¢ upadkowi — Czerwone Tarcze, niegdy$
elitarne oddzialy Dominium, zajely si¢ obronag
prawa - i praktycznie jego stanowieniem. Wewnatrz
Czerwonych Tarcz rodzit si¢ jednak zlowrogi kult
Pozeraczy Planet, marzacych o kolejnych podbojach
i dominacji Ultimian nad calym wszech$wiatem.

Yaz-lin, przywoédca kultu wiedzial, ze musi
ponownie odnalez¢ Hiperszescian, rozsylal wigc

swych niewtajemniczonych agentéw po wszech-
$wiecie. Jeden z nich, Yox-ol, na Ziemi znany jako
Red Shield lub doktor John Oxford, natknagt sie
na trop zaginionej cywilizacji Mu - ukrywajacej
Hipersze$cian na innym, sgsiednim planie egzy-
stencji. Nie zadat sobie trudu odszukania go, lecz
poinformowat Yaz-lina o swoim odkryciu. Nie spo-
dziewal sig, ze kult od razu zaatakuje Ziemie - Red
Shield w czasie pobytu na tej planecie zdazyt polu-
bi¢ jej mieszkancow. Rozgniewany, opuscit Ziemie
raz jeszcze, tym razem chcac zmobilizowaé grupe
Czerwonych Tarcz do walki z kultystami.

Yaz-lin dzieki temu ma powazny problem -
w religijnym uniesieniu nie dowiedzial sie, kto
wlasciwie posiada Hiperszescian ani jak do niego

dotrze¢. Jego oddziat sktada si¢ z pieciu czerwonych _

tarcz, kilku setek wojownikéw oraz okoto dwdch
tysiecy technikow itp. (zwykli ultimianie réwniez
posiadaja nadludzkie moce). Planowat po prostu
zaja¢ nasza planete i rozpoczac poszukiwania na
wlasng reke, ale przeszkodzita mu w tym jedna
Ziemianka.

CESARZOWA

Emmet Blandings jest geniuszem i chciwcem, nie
uwaza si¢ jednak za geniusza zta. Pracowal niegdy$
w DAO Industries, gdzie stworzyl wlasny pancerz
wspomagany posiadajacy podstawowa sztuczng
inteligencje. Jego zwierzchnicy ukradli mu pomyst,
odptacit wigc im pieknym za niedobre tworzac
robota-superzloczynce, ktéry odciagat uwage

superbohateréw, podczas gdy Blandings wykra- _

dal sekrety firmy. Z czasem zorientowal sig, ze to
calkiem zyskowny biznes, uzyl wiec wynalazkéw
Ulyssessa Dao, by usprawni¢ ten plan.
Zaprojektowal androida w zenskiej formie
majacego za zadanie udawac geniusza zla, mega-
lomanke w pancerzu, zakladajac, Ze bohaterowie
beda zwracaé uwage na supertotrzyce, nie na niego.
Dlaczego kobiete? Po czesci by odwrdcic¢ od siebie
uwage, a takze uwazal, iz za malo jest genialnych
i ztych femmes fatales. Android mial sypa¢ pseu-
doretorykg, atakowa¢ budynki, ale zostawia¢ ludzi
przy zyciu i zawsze ucieka¢ z pola bitwy.
Zdziwito go, ze Cesarzowa szybko zyskala
wsparcie — od gangéw bedacych pod wrazeniem jej
atakow, po mniej poteznych superlotrow (jak Unagi,
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tucznik bedacy obecnie jej gtéwnym egzekutorem).
Céz, pozwolil wigc, by interes sie krecil, odgrywajac
przed $wiatem role szalonego naukowca i wiernego
stugi Cesarzowe;j.

Gdy nastala inwazja, Blandings mial nadzieje
wykorzysta¢ swojego robota do zyskania stawy.
Odkryt, ze odpowiednio natadowany strumien
czasteczek moze powaznie zrani¢ Ultimian, chciat
zostac zbawcg ludzkosci.

Blandings nie wie jednak, ze podstawowy pro-
gram jego androida zostal zainfekowany ekspery-
mentalnym programem AI Ulyssessa Dao: Levitas.
W jego wyniku Cesarzowa zaczeta mie¢ wlasne
plany - a mianowicie to, co glosifa juz od dawna,
przeja¢ wladze nad §wiatem. Co gorsza, w ten spo-
~ s6b dowiedziata sie o Hiperszeécianie i zawarta pakt
z Ultimianami. Gdy Blandings uruchomit jej eks-
perymentalny promien $mierci, Cesarzowa nawia-
zala kontakt z Yaz-linem, obiecujac mu odnalezienie
poszukiwanego przezen obiektu. W rzeczywistosci
naturalnie, sama chce wykorzysta¢ jego moc.

Blandings nie ma o tym pojecia, cho¢ wie, ze
Cesarzowa zaczela dziala¢ na wlasng reke. Sam
sadzi, ze to dowdd jego wlasnego geniuszu i na razie
jest zadowolony z reputacji gléwnego naukowca
osoby, ktora chce rzadzi¢ $wiatem.

KuLt ANIELSKICH ZASTEPOW

Poczatki Kultu sg rzeczywiscie takie jak podano
w czesci dla graczy. To, czego nie dodalem to fakt,

| Ze niektorzy z jego przywodcdw istotnie utrzymuja

_ kontakt z ,aniotami”, czyli Pozeraczami Planet. Oni
réowniez, niezaleznie od Cesarzowej, poszukuja
Hipersze$cianu. Ideologia Pozeraczy Planet powoli
przesigka do wierzen Kultu Anielskich Zastepow,
a od czasu do czasu niektorzy z Ultimian maskuja
sie jako kultysci, by lepiej pozna¢ Ziemian i zrozu-
mie¢ superbohaterdéw.

ProgekT PHOENIX
Od Drugiej Wojny Swiatowej rzady marzg o fabry-
kach superzolnierzy. Niestety, do tej pory bylo to
tylko marzenia, supermoce najczesciej zyskuje sie
w wyniku wypadku lub jednorazowych procedur.
Wojna z Ultimianami zaoferowala rzadom jednak
kilka nowych mozliwo$ci. Polegli bohaterowie sta-

nowili zrédlo nowego materiatu genetycznego, za$
zabici przez atak Cesarzowej Ultimianie znacznie
wzbogacili ten material.

Project Phoenix nie wie o Hiperszescianie, ale
moze si¢ dowiedzie¢. W $wiecie superbohaterow
i telepatéw mozna wydoby¢ informacje z mézgéw
martwych istot. Jeéli zabici Ultimianie zostang
w ten niezwykly sposob przestuchani, Phoenix
zatrzyma sekret Hiperszes$cianu dla siebie, chcac
stworzy¢ tajny rzad.

FroNTLINE

Red Shield byt lojalny wobec grupy, ktdra go przy-
garnela, jednak wyjawil swoje sekrety tylko kobie-
cie, ktéra pokochal — Takeshi Ami, znanej jako _
Stream. Stream wspolnie z Ulissessem Dao zapro-
jektowata system komputerowy FrontLine i umie-
$cita tam zdobyte od RS informacje. System istniat
w trzech kopiach - jedna zostata zniszczona wraz
z Fortecg w Verity City, druga powaznie uszkodzita
sie, gdy BattleStation, orbitalny satelita FrontLine,
zostal stracony na Ziemie przez Ultimian (spadt
do oceanu kilka mil od wybrzeza Indii), za$ trze-
cia spoczywa w tajnej kryjowce Stream w ruinach
Verity City.

Stream zgineta na posterunku, stad tez sekret
Red Shielda jest relatywnie nieznany wéréd miesz-
kancéw Ziemi, ale jej bliscy i znajomi maja do$¢
wskazowek, by odkry¢ jedna z dwéch ocalalych
baz danych. Jesli kto§ dowie sig, ze Red Shield byt
Ultimianinem (a jaki$§ BN mdglby tego dokona¢ |
doktadnie analizujgc jego moce), mozna bedzie
podazy¢ po nitce do kilebka, dowiadujac si¢ w koncu
o Hiperszescianie. Innym sposobem jest znajomo$¢
mistycznych tekstow — w legendach dawnych cywi-
lizacji istniaty wzmianki o boskich mocach daw-
nych Ultimian na Ziemi, ktorzy rzadzili z Atlantydy.

Co BeDzIE DALEI?

Jesli BG kompletnie skiepszcza robote, Cesarzowa
odnajdzie w koncu Hipersze$cian i z jego pomoca
sprébuje zawladng¢ Ziemig, co jej jednak si¢ nie uda
dzigki cztonkom Kultu Zastepéw Anielskich w jej
organizacji. Ukrywajacy si¢ na Ziemi Ultimianie
zaatakujg androidke, wywiaze si¢ bitwa i niezalez-
nie od jej wyniku Ziemia zostanie zniszczona.
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Red Shield jest w tej chwili na rodzimej plane-
cie Ultimian, prébujgc zmobilizowaé pozostate
Czerwone Tarcze, by te pomogly w obronie Ziemi
iwykorzenity heretykéw. Jesli BG nie radzg sobie ze
zdobywaniem sprzymierzencéw, moze zdaza dole-
cie¢ na Ziemie, by wesprze¢ ich w bitwie z sitami
Cesarzowej lub kultystami. Jezeli BG zdofali roz-
prawic si¢ z Cesarzowa, jej miejsce moze zajac kto$
inny - korporacje jak DAO Industries lub Projekt
Phoenix.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Ksenia MoLokowa
Zrecznos$¢ k6, Spryt k8, Duch k8, Sita k4, Wigor k6
Umiejetnosci: Odwaga k4, Prowadzenie k6,
Przekonywanie k8, Spostrzegawczo$¢ k6,
Strzelanie k6, Wiedza (polityka) k8, Wypytywanie
k10+2,Wyszukiwanie k10+2, Wy$miewanie k8,
Zastraszanie k6.

Charyzma +4, Tempo 6, Obrona 2, Wytrzymalos¢ 5

Sprzet: Beretta (2ke6, 12/24/28), palmtop.

Zawady: Arogancka, Lojalna, Uparciuch.

Przewagi: Badacz, Bogata, Charakterna, Sliczna,
Koneksje (rdzne).

Supermoce: Brak.

Ksenia Grigoriewna Molokowa pochodzi
z Woronezu (Rosja) i dzieki swym talentom,
uporowi i sile woli zdotala wyrwac si¢ z zapadlej
dziury, rozpoczynajac prace w dyplomacji. Po ataku
na Nowy Jork zwolnilo si¢ wiele miejsc na goérze
i ambitna Ksenia stala si¢ koordynatorka oddziatu
Peacekeepers.

Nie jest w zasadzie przywddczynig PK - dru-
zyna odpowiada¢ bedzie bezposrednio przed
Rada Bezpieczenstwa i Sekretarzem Generalnym.
Zadaniem Kseni jest jednak informowa¢ druzyne
o niebezpieczenstwach, doradza¢ im i pomagac
w wyborze misji.

Mistrzu Gry, Ksenia istnieje tu po to, by méwi¢
BG, co majg robi¢, pomaga¢ im wyj$¢ z ciezkich
sytuacji oraz zastapi¢ ich przy zdobywaniu infor-
magcji. Jedli chcesz zwiekszy¢ dramatyzm sytuacji,
niech Ksenia czasem si¢ myli. Alternatywnie,

mozesz uznac, ze Ksenia ma tez druga tozsamos¢
- Cesarzowa nie jest robotem, ale udaje sojusz-
niczke BG! Osobiscie nie lubi¢ zdrad sojusznikdow,
dlatego wlasnie w mojej oficjalnej wersji Cesarzowa
jest maszyna - ale nie musisz stosowac si¢ do tego
zalecenia.

DokTor EMMET BERTRAND
BLANDINGS

Zrecznos$¢ k8, Sprytk12+4, Duch k8, Sita k6, Wigor k6

Umiejetnosci: Prowadzenie k6, Reperowanie k10,
Strzelanie k8, Walka k8, Wiedza (mechanika)
k12,Wyszukiwanie k10+2.

Charyzma -2, Tempo 6, Obrona 6, Wytrzymatos¢5

Sprzet: Narzedzia, plany.

Zawady: Stuzba (Cesarzowa), Tchorz, Ostrozny,
Chciwy (drobna), Pacyfista (drobna - nie zabija).

Przewagi: Zdolnosci nadprzyrodzone (Supermoce),
Opanowany, McGyver, Punkty mocy.

Supermoce:

o Wynalazca (24) Poziom 12 (geniusz).

o Supercecha (Spryt +6 - geniusz).

Blandings odgrywa obecnie role gtéwnego
wynalazcy Cesarzowej. Jest zadowolony ze swego
losu, ale obawia sie, Ze nie bedzie mdgl zapanowaé
nad swym dzielem, dlatego tez potajemnie wypo-
sazyl ja w wylacznik awaryjny. Od MG zalezy, czy
on zadziala i gdzie jest umieszczony.

Blandings chcial po prostu szybko sie wzbogaci¢
i w pewnym sensie to osiagnal. Wie tez, ze nie do

konca mial na myséli obecng sytuacje i uwaza, ze

plan wymknat mu si¢ spod kontroli. Na razie wigc
gra swoja role i wykorzystuje pozycje, by wspieraé
wrogdw Cesarzowej w celu ograniczenia jej wply-
wow (BG moga otrzymac czasem jaki$ przydatny
wynalazek) oraz by tworzy¢ nowe wynalazki.

Cesarzowa ZtA

Zreczno$¢ k8, Spryt k8, Duch k8, Sita k12+2, Wigor
ki12+1

Umiejetnos$ci: Odwaga k8, Przekonywanie ko6,
Rzucanie k8, Spostrzegawczo$¢ k6, Walka k12+1,
Zastraszanie k6, Wy$miewanie k8.

Charyzma 0, Tempo 8, Obrona 8, Wytrzymalo$¢ 12

Sprzet: Cesarskie berfo (wielka maczuga, S+k10).
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Zawady: Arogancka, Bezlitosna, Méwka (zapanuje
nad §wiatem!), Stuzba (Blandings), Swir (nie do
konca rozumie, Ze jest robotem).

Przewagi: Zdolno$ci nadprzyrodzone (Supermoce),
Chyzy, Niezwykle zamaszyste cigcie, Szybki cios,
Punkty mocy.

Supermoce:

o Konstrukt (5) - +2 do wychodzenia z Szoku.

Brak modyfikatoréw z ran. Niepodatna na truci-

zny i choroby. Nie odnosi dodatkowych obrazen

od trafien mierzonych (android).

o Niesmiertelno$¢ (1) - Nie starzeje si¢ (android).

o Lot (6) - Lotzszybkoscia 32, -1 do trafienia gdy lata.

o Supercecha (8) Sita +4, Spryt +1, Wigor +2, Duch

+1 (wielokrotne przebudowy, SI).

o Atak wrecz (4), odepchnigcie - +1k6 obrazen,

odepchniecie na 1k10 cali (maczuga z litej stali).

o Superwytrzymaloéc¢ (6) (twardy pancerz).

Cesarzowa to stworzony przez dra Blandingsa
android majacy symulowac¢ geniusza zta i megalo-
manke - nie ma jednak ona prawdziwej ideologii

—_—

i nie wie, co zrobi¢, gdy juz zawladnie §wiatem.
Pierwotne cele Sztucznej Inteligencji, ktéra zara-
zila oryginalny program Blandingsa, uwzgledniaty
zdobywanie pieniedzy i zwiekszanie wplywu DAO,
co nie byto bez wplywu, jesli chodzi o nowa, wypad-
kowa osobowos¢ Cesarzowej.

UNacl

Zreczno$¢ k12+2, Spryt k8, Duch k8, Sita k8, Wigor
k10

Umiejetnosci: Odwaga k6, Przekonywanie k8,
Reperowanie k4, Rzucanie k12+2, Skradanie k8,
Strzelanie k12+6, Spostrzegawczos¢ k12, Tropienie
k4, Walka k6.

Charyzma 0, Tempo 6, Obrona 5, Wytrzymalo$¢
8(1).

Sprzet: Luk, zestaw réznych strzat (10 strzat -
Zabojcow bohateréw), inteligentny celownik.

Zawady: Chojrak, Wredny, Lojalny, Krwiozerczy.

Przewagi: Zdolno$ci nadprzyrodzone (Supermoce),
Czujny, Sokole oko, Pewna reka

Supermoce:

«  Widzenie w ciemnosci (1). Wymaga aktywacji.

Nie ponosi modyfikatoréw za ciemnos¢ (zmyst zen).

o Odchylanie (4): Ataki dystansowe na Unagi

ponosza kare -4 (wyczucie wrogosci).

o Czute zmysly (2) Sokole oko. +2 do

Spostrzegawczo$ci, dwukrotnie dalszy zasieg

wzroku (bystre oczy).

o Supercechy (7): Zreczno$¢ +5, Wigor +2 (nie-

| zwykle zmysty i wyczucie).

» Superumiejetnosci (10) Spostrzegawczo$¢ +4,

Strzelanie +10, Rzucanie +4 (fucznictwo zen).

Unagi jest gtéwnym egzekutorem Cesarzowe;.
Jako ze, znajdujac si¢ pod kontrolg Blandingsa,
Cesarzowa nie moze zabijaé, program Al znalazl
rozwiazanie, wynajdujac zabojce na zlecenie. Unagi
jest czlowiekiem bez skrupuléw i lubi mordowac.
Jego ulubionym sposobem zadawania $mierci sg
celne strzaly i rozmaite trikowe manewry. Unagi
jest tez perfekcjonista — nie spocznie, dopdki nie
wykona zadania.

Unagiemu Cesarzowa powierza misje, w ktorych
jej obecnos¢ zaszkodzitaby realizacji plandw, stad
jest mozliwe, ze BG natkng si¢ na niego przypad-
kiem. Jego zwigzki z Cesarzowa nie sa powszechnie
znane.
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ULTIMIANIE

ULTIMIANIN - OBYWATEL
Zrecznos¢ k8, Spryt k6, Duch k6, Sita k12, Wigor k8
Umiejetnosci: Odwaga k6, Skradanie k6,
Spostrzegawczos¢ k10, Strzelanie k8, Walka k8,
Wiedza (o swoim zawodzie) k8.

Charyzma 0, Tempo 6, Obrona 6, Wytrzymalo$c 7.

Sprzet: Rozmaity, narzedzia, blaster (3ké6, 15/30/60,
10 strzaléw, BC (3 wystrzaly), Dublet, PP3).

Zawady: Rozmaite. Wyznawcy sg Lojalni wobec
kultu.

Przewagi: Zdolnosci nadprzyrodzone (Supermoce),
Krzepki, inne.

Supermoce:

o Lot (4) - Lot z predkoscia 12.

o Regeneracja (5) - Wykonuje testy zdrowienia

co godzine.

o Odporno$¢ (16) - niemal catkowita oslona,

podatny jedynie na bron energetyczng i pociski

oparte o ,,czysta energie”.

Te statystyki obrazuja zwyktego Ultimianina,
niemajacego doswiadczenia w walce poza natural-
nymi zdolno$ciami swej rasy. Wigkszo$¢ Ultimian,
na ktorych natkng sie BG, bedzie wyznawcami
Pozeraczy Planet, stad tez moga mie¢ nieco potez-
niejsze statystyki. Nie wszyscy jednak sa oblaka-
nymi poszukujacymi mocy kultystami - inni chca
tylko pieniedzy, zobaczy¢ wszechswiat albo uwazaja
Dominium Ultimian za zbyt dekadenckie.

Na szczgscie dla BG, pomimo posiadania super-
mocy, z reguly sa tylko Blotkami. Warto zauwa-
2y¢, ze nic nie przeszkadza BG w zabraniu sprzetu
Ultimian i wykorzystaniu ich wlasnej broni ener-
getycznej przeciwko nim.

ULTIMIANIN = ZOENIERZ
Zreczno$¢ k10, Spryt k6, Duch k8, Sita k12+2, Wigor
k10
Umiejetnosci: Odwaga k8, Skradanie k6,
Spostrzegawczos$¢ k10, Strzelanie k10, Walka k12,
Charyzma 0, Tempo 6, Obrona 8, Wytrzymalo$¢
10 2, ZC).
Sprzet: Karabin blasterowy (3k6, BC (3 wystrzaly),
30/60/120, PP4, S3P), Pancerz bojowy (ci¢zki pan-
cerz).

Zawady: Lojalny, Swir (fanatyk), Arogancki.

Przewagi: Zdolnosci nadprzyrodzone (Supermoce),
Krzepki, Zaprawiony w walce, Opanowany.

Supermoce:

o Lot (4) - Lot z predkoscig 12.

o Regeneracja (5) - Wykonuje testy zdrowienia

co godzine.

o Odporno$¢ (16) - niemal catkowita oslona,

podatny jedynie na bron energetyczng i pociski

oparte o ,,czysta energie”.

Ten Ultimianin to typowy zolnierz armii
najezdzcéw. Zapewne pierwszych kilku, ktérych
BG napotkaja, bedzie Figurami, zas gdy beda mogli
juz stawi¢ czota kilku Ultimianom naraz, bedziesz
mogl traktowac zotnierzy jak Blotki.

ULrimianiN - Czerwona TARCZA

Zreczno$¢ k10, Spryt k8, Duch k12, Sita k12+4,
Wigor k12

Umiejetnoéci: Odwaga k10, Skradanie k6,
Spostrzegawczo$¢ k10, Strzelanie k10, Walka k12,
Wysmiewanie k8, Zastraszanie k10.

Charyzma 0, Tempo 6, Obrona 8, Wytrzymatos¢
10.

Sprzet: Czerwona Tarcza — gadzet.

Zawady: Lojalny, Swir (fanatyk), Arogancki,
Straceniec.

Przewagi: Zdolnosci nadprzyrodzone (Supermoce),
Krzepki, Btyskawiczny refleks, Szycha, Garda,
Szybki cios, Twardziel, Zaprawiony w walce,
Bacznosc¢!.

Supermoce:

o Supercecha (3) (Sila +4), Gadzet (moc Czerwonej

Tarczy).

o Lot (6) - Lot z predkoscia 24.

o Regeneracja (5) - Wykonuje testy zdrowienia

co godzine.

o Odporno$¢ (16) — niemal catkowita oslona,

podatny jedynie na bron energetyczng i pociski

oparte o ,,czysta energie”.

o Kontrolowanie sif 5: Sita k12+2 (20) - destrukgja,

Bron ciezka, §redni wzornik wybuchu, gadzet, opla-

tanie, pole sitowe. (moc Czerwonej Tarczy).

To elitarni zolnierze Dominium. Ich Tarcze to
bron stworzona dzigki mocy Hipersze$cianu i nie
istnieje zadna sita, mogaca ich zatrzymac
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LOMBIE, ROBOTY
| OBLE ISTOTY

Mozna tatwo zmieni¢ dowolnego wroga w kosmite z innej planety czy wymiaru. Wybierz po prostu
rasowa moc i zastosuj ja do dowolnych statystyk superztoczyncy. Przyklady to miedzy innymi

JAszczUR
o Atak wrecz +1k6 [2PM]
o Atak wrecz +1k6 [2PM]
« Dodatkowe konczyny (ogon) [4PM]
o Latajacy przerazacz
o Lotz predkoscia 2xTempo [4PM]
o Przerazanie (groza -2, straszliwy) [3PM]
o Supercecha (+1 Sifa, +1 Wigor) [2PM]
o Supercecha (+4 Sita, +2 Wigor) [6PM]
o Zbroja +3 [2PM]

SitAcz

o Supercecha (+3 Sila, +2 Wigor) [2PM]

SOBOWTOR

o Kameleon (glos) [5PM]

Jeszcze tatwiejsze jest zmienienie przeciwni-
kéw w roboty, przy pomocy zdolnosci kon-
strukt lub w ozywione ciata, dodajac moc
nieumarly. Przestepcy moga stac sie robo-
tami bojowymi stworzonymi przez superz-
toczynce, albo strzegacymi bazy bohaterdw.
Laczenie takich mocy moze sprawi¢, ze znaj-
dziesz troch¢ pomystéw na przygode. Moze

nekromanta ozywi eksponaty w muzeum
paleontologii (nieumarte dinozaury), a moze
superzloczynca postuguje sie¢ robotem
w ksztalcie smoka by budzi¢ groze wérod
mieszkancow (konstrukt — smok).

KONSTRUKT

o Konstrukty dodajg +2 do prob otrzgsania
sie z Szoku.

» Konstrukty nie otrzymuja dodatkowych
obrazen za strzaly mierzone (chyba ze
opis stwierdza inaczej).

o Konstrukty-Figury nie otrzymuja kar
za Rany.

o Konstrukty sa niepodatne na choroby
i trucizny.

NieumarLy

o Nieumarli dodajg +2 do Wytrzymaloci.

» Nieumarli dodaja +2 do préb otrzasania
sie z Szoku.

o Nieumarli nie otrzymuja dodatkowych
obrazen za strzaly mierzone.

o Nieumarli - Figury ignoruja dwa
poziomy kar za Rany.

o Nieumarli sg niepodatni na choroby
i trucizny.
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TO PTAK? TO SAMOLOT? TO SUPERBOHATER!

ALMANACH SUPEEBOHATEE’OW ZAWIERA WSZYSTKO, CZEGO TYLKO
MOZESZ POTRZEBOWAL, BY WPROWADZIC PO eRY OBDARZONYCH
NADLUDZKIMI MOCAMI HEROSOW | STWORZYC SETTING, W KTORYM
STANELIBY W OBRONIE ZWYCZAJINYCH LUDZI.

PODRECZNIK PRZEDSTAWIA NOWE ZASADY | OPISUJE STYLE ROZGRYWKI
ORAZ POZIOMY MOCY, KTORE POZWOLA Cl UTRZYMAC KONWENCJE
SUPERBOHATERSKA W RYZACH. MARZY Cl SIE DRUGA LIGA OBRONCOW
KOSMOSU? NIC PROSTSZEGO. A MOZE WOLISZ ZWIAZEK SZYBKICH
| WSCIEKLYCH Z KIEPSKIET DZIELNICY? ZADEN PROBLEM.

PRZEDSTAWIAMY NOWE PRZEWAGI | ZAWADY, NOWE SPRZET. | REGULY
KONSTRUOWANIA TAINYCH SIEDZIB, WRAZ Z ROZMAITYMI SPOSOBAMI
OPLACANIA TEGO PRZYWI DO TEGO, TYLKO U NAS ZNAJDZIESZ
ZBIOR JAKUBA ERPEGISA" OSIEJEWSKIEGO,
PROWADZENIU KAMPANII DLA SUBERBOHATEROW.

|, OCZYWISCIE, DZIESIATKI SUPERMOCY, DZIEKI BEZ TRUDU PRZY-

GOTUJESZ NAJROZMAITSZYCH ORAZ SUPERLOTROW,
BY ZMAGALI SIE W WYMYSLONYCH PRZEZ WAS REALIACH LUB SWIECIE
PEACEKEEPRS, POLSKIM SETTINGU DLA PRAWDZIWYCH HEROSOW.

A TAKZE BESTIARIUSZ PRZYDATNE SZABLONY, POZWALAJACE
W MGNIENIU OKA wmmmmm

NIE ZWLEKAJ: PO RAZ PIERWSZY W HISTORII POLSKIEGO RPG MASZ
SZANSE LUBRAC MASKE | BY RUSZYC DO WALKI 2E ZLEM
LUB NA SWIATA!

DystryButor: www.KuzniaGier.p.  Opwiepz www.WYDAWNICTWOGRAMEL.PL
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