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WPROWADZENIE

JEZYK TYSIACA I JEDNEJ BASNI

Zaobserwujecie pewnie dosc¢ szybko, ze w swiecie Coriolisa
mnostwo jest imion i nazw, ktére moga brzmiec obco dla
polskiego ucha, osadzonego w silnie zlatynizowanej kultu-
rze. Aby pozostaé wiernymi zamysfowi tworcow systemu,
zdecydowalismy sie wszystkie tego typu sfowa pozostawic
w ich oryginalnym zapisie.

ZAIMKI I RODZAJE

O Mistrzu Opowiesci piszemy w rodzaju meskim, a o gracz-
kach — w rodzaju zeriskim. Dzieki temu tekst pozostaje
wierny oryginafowi, w ktérym Gamemaster byt opisywany
jako ,he”, a Player - jako ,she”. Oczywiscie osoby opowia-
dajace i grajace, a takze wasze postacie, moga by¢ dowolnej
ptci lub nie miec jej wcale. To wy piszecie wasze historie.

Starter w PDF wraz z gotowymi postaciami znajdziecie
na blackmonk.pl/coriolis-starter
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Witajcie! Niech swiatto Ikon opromienia dni wasze! Oto Coriolis — Trzeci
Horyzont. W tej grze fabularnej wcielacie sie w role postaci, ktore smiato
zeglujg po oceanie miedzygwiezdnego bezkresu.

W TRAKCIE SWYCH WOJAZY napotkacie mndstwo zapierajacych
dech w piersi zjawisk oraz sytuagji. Otwiera sie przed wami
najwieksza ze wszystkich przygéd —w waszych bowiem dfo-
niach spoczywa los i przyszte oblicze Trzeciego Horyzontu!

GRACZKI

Kazda osoba z waszej grupy, z wyjatkiem jednej, wcieli
sie w role wybranej postaci zwanej Postacig Graczki (PG).
To wy zdecydujecie, co wasze postacie zrobig, pomysla
i powiedza. Jednak nie decydujecie o wyzwaniach, jakim
stawig czofa. Waszym przywilejem jest tchnac¢ w Postacie
Graczek zycie. Wyobrazcie sobie, ze jestescie w ich sytuagji.
Jak reagujecie? Co robicie? Gtéwnymi bohaterkami i boha-
terami opowiesci sg Postacie Graczek, a nimi jestescie wy.
To wasze decyzje, wasze zycia. To o was jest ta historia.

CO ROBICIE?

MISTRZ OPOWIESCI
Jedna osoba zostanie Mistrzem Opowiesci (MO). To on
opisuje swiat wokéf was, odgrywa napotkane istoty, wciela
sie w potwory oraz stajacych wam na drodze wrogow. To on
rowniez decyduje, co kryje sie za napotkanymi tajemnicami.
Zadaniem Mistrza Opowiesci jest stawianie przed wami
wyzwan — préb, ktére zmuszg prowadzone przez was Postacie
do pokazania, z jakiej gliny zostaty ulepione. Jednak Mistrz
nie decyduje o wszystkim, co dzieje sie w Swiecie gry —
a w szczegdlnosci nie decyduje o tym, jak powinny zakon-
czyc sie historie waszych Postaci. Finat opowiesci wyniknie
z przebiegu rogrywki.

W Coriolisie czeka na was caty Trzeci Horyzont — rozlegty
klaster uktadéw gwiezdnych wypetnionych egzotycznymi
planetami, stacjami kosmicznymi oraz obcymi artefaktami.
Wszystkie one, podobnie jak reszta swiata, skrywajg sekrety,
ktore tylko czekaja na odkrycie.

Podczas gry mozecie podjac sie wielu réznych zadan.

OBSADZCIE STANOWISKA

NA STATKU MIEDZYGWIEZDNYM

Wasz statek to nie tylko srodek transportu, ale takze wasz
dom i baza operacyjna. To najcenniejsza rzecz, jaka posia-
dacie, i wasz najwiekszy atut. Na jego poktadzie udacie
sie w podrdz petng niebezpieczenstw i konfliktéw, ktére
poddadza hart waszego ducha prébom.

BADAJCIE HORYZONT

Swiatem gry jest Trzeci Horyzont — klaster uktadéw gwiezd-
nych pofaczonych ze sobg tajemniczymi Portalami. Bedziecie
wspalnie bada¢ przestrzen miedzygwiazdows i zachwycac
sie piecknem Swiatow.

ODKRYWAJCIE TAJEMNICE

Swiat Coriolisa skrywa nieprzeliczone tajemnice i zagadki.
Kto stworzyf Portale? Skad przybyli Emisariusze? Co tak
naprawde stato sie z zaginionym stronnictwem Ofiarnikéw

Nazareem? Podczas przygdd bedziecie poznawac sekrety
Trzeciego Horyzontu, a przy okazji, by¢ moze, dowiecie sie
czegos wiecej o sobie.

SPISKUJCIE I KNUJCIE INTRYGI

NA POKEADZIE ,,CORIOLISA”

Wszystkie liczace sie sity Trzeciego Horyzontu uwikfane sa
w walke o wtadze i wptywy. Wezmiecie w niej udziat, czy
tego chcecie, czy nie — to tylko kwestia czasu. Na stagji
»Coriolis” agenci stronnictw tocza wojny wywiadow i poje-
dynki dyplomatyczne.

WYPELNIAJCIE MISJE

Przetrwanie i zapewnienie sobie lepszej przyszfosci bedzie wyma-
gato podejmowania sig misji. Czy bedzie to transport dabaran-
skiego wina do kolonii na rubiezach cywilizacji, misja szpiegowska,
czy ochrona zamoznego kupca, szanse na powodzenie przed-
siewziecia zaleze¢ beda od waszej wspotpracy i zaangazowania.

WZNOSCIE MODLY DO IKON

Kult lkon jest trwatym i nieodzownym elementem krajo-
brazu Trzeciego Horyzontu. W wierze ludzie znajduja sife.
Wy takze mozecie jej tam szukac. Gdy pochtaniajaca was
ciemnos$¢ zdtawi ostatni blask nadziei, straceficza modlitwa
do lkon moze przynies¢ ocalenie.
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CORIOLIS W SKROCIE

Coriolis — Trzeci Horyzont to gra fabularna, ktdrej akcja
dzieje sie posrod gwiazd. Znajdziecie tu wiele znajomych
elementéw bedacych klasyka systemdéw RPG osadzonych
w klimacie SF: statki kosmiczne, stacje orbitalne i ogniste
korony storic. Jednak tym, co czyni $wiat Coriolisa unikato-
wym, jest inspirowany Bliskim Wschodem niepowtarzalny
klimat spofeczny. Ponizej prezentujemy te cechy gry, ktére
s3 dla niej wyjatkowe.

TYSIAC I JEDNA NOC

Z SZEHEREZADA - W KOSMOSIE

Realia Coriolisa nawiazujg bardziej do kultur Bliskiego
Wschodu niz do $wiata Zachodu. Dotyczy to zaréwno kuchni,
muzyki oraz mody, jak i religii, filozofii czy literatury. Co
wiecej, watki z legend i podan ludéw Bliskiego Wschodu
splatajg sie z osnowa rzeczywistosci Swiata gry. Trzeci
Horyzont to miejsce, gdzie mitologia jest nierozerwalnie
zwigzana z naukg i technika.

NOWE KONTRA STARE

Motywem przewodnim Coriolisa jest konflikt miedzy
Pierwszymi — pierwotnymi osadnikami, ludzmi, ktorzy
nazwali Trzeci Horyzont swym domem — a potomkami
drugiej fali kolonistéw przybytych na poktadzie ,Zenitu”.
Kultura Pierwszych zdazyfa sie na dobre rozgosci¢ w Trzecim
Horyzoncie na dfugo przed przybyciem Zenitian. A jednak
w ciggu ostatnich dziesiecioleci to kultura tych drugich
wysuneta sie na dominujaca pozycje, a wszystko to za sprawa
handlu, agresywnej ekspansji i kolonizagji. Imperializm
kulturowy Zenitian jest kluczowym czynnikiem w kon-
flikcie miedzy Konsorcjum — jedng z zenitianskich frakgji —
a Zakonem Pariasa Pierwszych.

MISTYCYZM I KULT IKON

Cze$¢ oddawana lkonom przenika kazdy aspekt funkcjo-
nowania $wiata Coriolisa, religia zas stanowi wspdlny mia-
nownik wszystkich ludéw Trzeciego Horyzontu. Najgtebsza
wiarg odznaczaj3 sie Pierwsi, a w szczegélnosci czfonkowie
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Kosciofa lkon i Zakonu Pariasa. Niemniej bardzo wielu
z nowoprzybytych Zenitian dokonato konwersji i przyjeto
kult Ikon. Religijny zapat nie u wszystkich jest jednakowy.
Inaczej bedzie on wygladat u zabobonnej zatogi frachtowca,
ktéra przed skokiem przez Portal oddaje sie pod opieke
Wedrowca, a inaczej u misjonarskich zelotéw zarliwie tocza-
cych najswietszy bdj o ocalenie Horyzontu, dusza po duszy.

MROK SPOMIEDZY GWIAZD

Mrok Spomiedzy Gwiazd byt zwiastowany i z dawien dawna
zapowiadany przez duchowieristwo. Ta nieodgadniona sifa
spaczenia wydaje sie istnie¢ naprawde, nieustannie czyha-
jac na granicy cywilizacji i nieskoriczonej pustki kosmosu.
W Coriolisie Mrok Spomiedzy Gwiazd jest odpowiednikiem
chrzescijariskiego diabta.

GARSC INSPIRACJI

Obejrzenie filmu albo lektura ksiazki moga wprawic¢ was

w odpowiedni nastréj na przygode. Oto trzy krétkie podpo-

wiedzi, ktére dobrze pasuja do Coriolisa.

# Firefly - serial telewizyjny opowiadajacy o przygo-
dach zatogi matego frachtowca - ma wiele wspal-
nego z Coriolisem. Wystarczy podmienic¢ elementy
$wiata Zachodu na inspiracje z Tysiaca i Jednej Nocy
z Szeherezada.

# Przestrzen objawienia (oryg. Revelation Space) - powies¢
piora Alastaira Reynoldsa - przedstawia $wiat peten
starozytnych tajemnic i mitycznych ruin, zupetnie jak
Coriolis.

# Obcy (oryg. Alien) - mroczny obraz Ridleya Scotta - roz-
grywajacy sie w kosmicznej otchtani horror w retrofutu-
rystycznej estetyce idealnie pasuje do $wiata Coriolisa.
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WPROWADZENIE

Chod ta broszura stanowi zaledwie przedsmak pefnej gry,
znajdziecie w niej wszystkie materiaty niezbedne do roze-
grania scenariusza do Coriolisa — Trzeciego Horyzontu.

POSTACIE GRACZEK

Na koricu tej broszury znajduje sie pie¢ w pefni gotowych
do gry Postaci Graczek oraz pusta karta postaci. Podrecznik
zrédtowy do Coriolisa zawiera oczywiscie reguty tworzenia
wfasnych Postaci.

REGULY

Dwa rozdziaty, ktdre znajduja sie za niniejszym wprowa-
dzeniem, omawiajg najwazniejsze zasady gry. Rozdziat 2
poswiecony jest Umiejetnosciom, a Rozdziat 3 — walce.
Podrecznik zrédfowy zawiera réwniez informacje na temat

talentéw, wyposazenia oraz budowy statkéw czy walki
w przestrzeni kosmicznej.

KOSCI

Chod to wy decydujecie, co robig wasze Postacie, to jesli dana
czynnosc jest szczegdlnie ryzykowna, MO moze poprosic
was o rzut koscia w celu okreslenia, czy zadanie powiodfo
sie, czy nie. Mechanika Coriolisa opiera sie na zwyktych
6-sciennych kosciach, ale moze ich by¢ potrzebnych catkiem
sporo — najlepiej nie mniej niz 10.

KWIATY MROKU

Ten Starter zawiera rowniez kompletny scenariusz zatytutowany
Kwiaty Mroku. Zostat on stworzony z mysla o przyblizeniu wam
zarowno zasad gry, jak i uniwersum Trzeciego Horyzontu.

TRZECI HORYZONT

Trzeci Horyzont, czesto zwany po prostu Horyzontem, sktada
sie z 36 ukfadow planetarnych, ktére potaczone s3 tajem-
niczymi Portalami ponad czasem i przestrzenig. Horyzont,
jakim znamy go dzig, to tygiel kultur, ludéw i stronnictw.

,ZENIT” I, NADIR”

Wiele stuleci temu dwa olbrzymie statki kolonizacyjne
opuscity Ziemie. Byty to ,, Zenit” i ,,Nadir”. Ich celem byta
gwiazda Aldebaran. Trwajaca cafe wieki podréz oznaczata,
ze kolejne pokolenia ich zatdég wiodty caty swoj zywot na

pokfadzie. Po drodze, w pomroce czasu i przestrzeni miedzy
gwiazdami ,,Nadir” przepadt bez sladu. Osamotniony ,, Zenit”
zdofaf utrzymac swoj kurs, az wreszcie pewnego dnia dotart
do kresu podrézy. Ku zaskoczeniu ludzi na jego poktadzie,
okazato sie jednak, ze nie s3 oni pierwszymi, ktorzy tu
przybyli.

Caty klaster potaczonych starozytnymi Portalami ukfa-
dow gwiezdnych byt juz skolonizowany. Dfugo po tym, jak
»Zenit” opuscit Ziemie, wtadajace nig mocarstwa odkryty
jeden z tych Portali, ktére — jak sie okazato — byty skrétem
do miejsca znanego dzis jako Trzeci Horyzont.

PORTALE

Ludzkos¢ odkryta pozostatosci bardzo zaawansowanej
cywilizacji, ktéra nazwano Budowniczymi Portali. Portale
stanety dla ludzko$ci otworem, pozwalajac jej siegnac gwiazd.
Tak oto rozpoczat sie nowy zfoty wiek. Statki kolonizacyjne
wyruszyty Smiafo na poszukiwania nowych swiatéw, w kté-
rych ustanowiono Pierwszy i Drugi Horyzont. Wreszcie
ludzie dotarli takze do Trzeciego Horyzontu, ten zas staf

sie 0aza dla wszystkich radykatéw oraz wolnomyslicieli
z pierwszych dwéch Horyzontéw. Odkrywano i zasie-
dlano kolejne podobne Ziemi swiaty. Wznoszono na nich
paface i Swiatynie. Cywilizacja stopniowo rozkrzewiata sie
w Trzecim Horyzoncie.

WOJNY O PORTALE

Koniec koncéw, Pierwszy Horyzont zapragnat odzyskac
kontrole nad systemami gwiezdnymi, ktére uniezaleznity
sie od niego. Nowopowstatfe ugrupowania separatystyczne
pod przewodnictwem Zakonu Pariasa stawity opdr, co
doprowadzito do wybuchu wojny. Kres trwajacej latami rzezi
pofozyty dopiero floty Trzeciego Horyzontu. Wybiwszy stu-
guséw najezdzcéw, znanych jako Ofiarnicy Nazareem, okrety
Pierwszych zdotfaty zamknac¢ wszystkie Portale do innych
Horyzontow. Straszliwa wojna pozostawita po sobie niezli-
czone blizny. Do dzi$ Horyzont poznaczony jest szczatkami
niegdys wspaniatych armad, wyrwami w czasoprzestrzeni
oraz spalonymi na popiét miastami. Nierzadko natrafic
mozna na cafe planety obrécone w pustkowia.

L ZENIT”
Kiedy powojenna cisza zdawata sie najgtebsza, do Trzeciego
Horyzontu przybyt, Zenit”. Zatoga olbrzymiej arki odkryfa,
ze cel ich pielgrzymki zostat juz skolonizowany — przez
pandéw i emiréw Dabaranu. Przemierzajac rozdarty wojna
Horyzont, ,, Zenit” na swdj nowy dom obraf Kue, centralny
ukfad planetarny klastra. Jednak bunt na poktadzie wkrétce
podzielit zafoge. Rodzina kapitana opuscita statek i osiedlita
sie na planecie Kua, na ktérej orbicie znajdowat sie ,, Zenit”.
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Pozostali kolonisci przejeli statek, a nastepnie przebudo-
wali go na olbrzymig stacje kosmiczng ,,Coriolis” i ogtosili
$wit nowej ery Trzeciego Horyzontu — ery przebudzenia,
pokoju i handlu.

ZENITIANIE I PIERWSI

Potomkowie zafogi ,, Zenitu” okreslajg sie mianem Zenitian.
Natomiast ludy pierwszej fali kolonizacji, uwazajace sie za
pierwotnych osadnikéw w Trzecim Horyzoncie, identyfi-
kuja sie jako Pierwsi. Jednak nawet pomimo braku wiezéw
krwi z zafogg ,,Zenitu”, wielu sposréd Pierwszych zaczyna
utozsamiac sie z Zenitianami. Zjawisko to jest szczegélnie
powszechne wsréd oséb uwazajacych sie za postepowe
i podzielajacych zenitiariski pragmatyzm w podejsciu do
Ikon czy zycia w ogole.

»CORIOLIS” I KUA

Sercem Trzeciego Horyzontu jest uktad Kua. W nim to,
na orbicie porosnietej zielonymi dzunglami planety Kua,
znajduje sie stacja kosmiczna ,,Coriolis”. Ukfad ten obejmuije
réwniez goraca planete Lubau, kwasowa planete Jina, pas
asteroid, gazowego olbrzyma Xene, lodowa planete Surha,
a takze potfozony na rubiezach zewnetrzny pas asteroid,
z ktorego dziewieciu sektorow tylko jeden jest na state
zasiedlony. Wiekszos¢ mieszkancéw ukfadu zyje na pla-
necie Kua. Wielu zamieszkuje wokét starozytnego cudu
pozostawionego przez Budowniczych Portali — olbrzymiego
monolitu, ktéry udafo sie zasiedli¢ dzieki wysitkom Zenitian.

Pozostali zas zamieszkuja gféwnie w ciggnacym sie wzdfuz

réwnika pasie konglomeratu przemystowego.

STRONNICTWA

Kiedy Zenitianie ukoriczyli prace nad ,,Coriolisem”, zaprosili
kazda liczaca sie site Trzeciego Horyzontu do przybycia
na stacje i utworzenia Rady stojacej na strazy pokoju oraz
handlu. Cho¢ nie wszystkie konflikty udato sie rozwigzac,
Rada szybko stafa sie sita dbajacg o mir, porzadek i ptynnosé
handlu. Jej cztonkami, ktérych z czasem zaczeto nazywac
stronnictwami, s3 obecnie: Konsorcjum — grupa wptywo-
wych korporagji; Zenitianska Hegemonia — potomkowie
kapitariskiej rodziny z , Zenitu”; kupiecka Wolna Liga; najem-
nicy z Legionu; enigmatyczni Drakonici; boscy ikonokraci
z Zakonu Pariasa; Swigtynia Ahlamu z jej kurtyzanami
i filozofami; a takze ludowy Koscidt lkon. Do stronnictw
zaliczane sg jeszcze dwie inne grupy, choé nie maja swego
miejsce w Radzie: kryminalna sie¢ Syndykatu oraz nomadzi
z Federacji Nomadéw. Tradycja dzieli Rade na stronnictwa
zenitianiskie (pierwsze cztery z wymienionych powyzej)
oraz stronnictwa Pierwszych (cztery kolejne). Syndykat
zwykle uwazany jest za ugrupowanie zenitiariskie, Federacja
Nomaddw zas — za stronnikéw Pierwszych.
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EMISARIUSZE

Kiedy Trzeci Horyzont ponownie zaczatf rozkwitad, a har-
monia powrdcita miedzy stronnictwa Rady, nieoczekiwane
zdarzenie znowu zmacifo spokdj. Oto z gtebi gazowego
olbrzyma Xene wyfonili sie pozbawieni oblicz Emisariusze.
Widma z innego $wiata, lkony czy Budowniczowie Portali?
Hipotez na temat ich pochodzenia jest wiele. Emisariusze
zazadali miejsca w Radzie... i otrzymali je. Jeden z nich ogtosit
sie inkarnacja lkony Sedzi, a Zakon Pariasa okrzyknaf takie
dictum bluznierstwem, po czym zamknat granice swojego
uktadu dla wszelkich podrézy. W ten sposéb Horyzont
znéw pograzyt sie w cieniach podejrzen i nieufnosci, a jego
mieszkancy gubia sie w domysfach, prébujac odpowiedzie¢
sobie na pytanie: ,Jakiez s3 prawdziwe cele Emisariuszy?”.

KONFLIKT

Aktualnie Horyzont trawia pozary kolejnych konfliktdw,
zarowno dawnych, jak i zupetnie nowych. Kwitng intrygi
i spiski, a sprawy zafatwiane niegdys usciskiem dtoni badz
podpisem rozstrzygaja sie na polach bitew. Ponurg codzien-
noscia staty sie skierowane przeciw zenitianskim ugrupo-
waniom (z Radg na czele) powstania i bunty spotecznosci
Pierwszych. Stronnictwa toczg ze soba wojny zastepcze
przy pomocy najemnikéw, korsarzy, statkéw mytniczych
oraz wsparcia udzielanego rebeliantom.

Jakby tego nie byto do$¢, w catym Horyzoncie obserwuje
sie nowe zjawisko... Oto ludzie zaczeli nagle przejawiac
$lady mocy, uwazanych za nalezace wytacznie do lkon.
Jedni przepowiadajg przysztosé, inni widzg odlegte Swiaty,
a jeszcze inni zdolni sg krzesac pfomienie z samego powie-
trza. Poniewaz ich wfadza nad tymi talentami nie jest petna,
osoby posiadajgce mistyczne moce stanowia powazne
zagrozenie dla reszty populagji.

MOZLIWOSCI

Nowa era oznacza takze liczne nowe okazje dla poszuku-
jacych przygod, takich jak wasza druzyna!l Moze zdofacie
nawigzac handel z odlegtym uktadem planetarnym? Moze
rozwigzecie konflikt wystuzonym karabinkiem Vulkan? Moze
wypetnicie zadanie szpiegowskie w szemranej korporacji albo
stronnictwie? Moze ochronicie podréznych pielgrzymow
badz dostarczycie wazng wiadomos¢ w misji kurierskiej?
Moze zajmiecie sie poszukiwaniem starozytnych sekre-
tow skrytych w ruinach cywilizacji Budowniczych Portali
lub w niebezpiecznych wrakach pozostatymi po Wojnach
o Portale? A wszystko to jest ledwie przedsmakiem przygad,
ktére oferuje Coriolis — Trzeci Horyzont!
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ROZDZIAL 2

UMIEJETNOSCT

O czwartym sposrod sultanéw Bahari powiada sie, ze w calej hzstoru Ho-

-

‘ryzontu prozno bylo szukaé mowcow dorownu]qcych mu elokwenqq Kze: o

dy oddzialy wrogich klanéw stanely pod bramami jego miasta, 6w ‘uzzgioszf
przemowe tak poruszajqcq, ze wo]ska na]ezclzcow zwrocily sie przeciw swoim
~ dowédcom, a poprzysiqgtszy wiecznq lojalnosc sultanowi, utworzyly zalgzek

legendarne] przybocznej strazyBaharz o A ad
e -@@ N el B L N o Y
ﬁ‘WOTY W{ADCOV‘ MINARZY WCZESNEGO HORYZONTU plora SOI’y zdomu Mo%dl a’ | : v
42 . e, 3 ; . o &g
AT B N T #r - Sy
El ﬂ




STARTER

Masz juz swoje alter ego w Trzecim
Horyzoncie i wkrotce wyruszysz we
wspaniatg podroz w czelusc Mroku
Spomiedzy Gwiazd. Najpierw jednak
musisz nauczyc sie korzystac ze
zdolnosci, ktore pomogg ci radzic
sobie z przysztymi wyzwaniami.

SA DWA TYPY umiejetnosci: ogdlne, do ktérych dostep
maja wszyscy, oraz zaawansowane, ktére wymagaja spe-
cjalistycznego szkolenia. Wszystkie umiejetnosci zostaty
szczegofowo opisane w dalszej czesci tego rozdziatu. Kazda
z nich jest powiazana z jednym z czterech atrybutow: sitA,
SPRAWNOSCIA, BYSTROSCIA albo osoBowoSclIA.

Znajdziesz je na swojej karcie postaci. Zaréwno atry-
buty, jak i umiejetnosci przyjmuja wartosci na skali 1-5.
Im wiecej, tym lepiej.

KOSCI ZOSTANA RZUCONE

Kiedy jestes w niebezpieczeristwie lub forsujesz granice
swoich mozliwosci, prébujgc zrobic co$ naprawde trudnego,
sktadasz swdj los w rece lkon. To wfasciwy moment, by
wykonac rzut kosémi! Moga to by¢ dowolne kosci sze-
scioscienne.

# SZOSTKI OZNACZAJA SUKCESY

Gdy zamierzasz wykonac akcje, zacznij od opisania, co Posta¢
chce osiagnac. Nastepnie wez tyle kosci, ile wynosi suma
umiejetnosci PG i odpowiadajacego jej atrybutu. Uzyskana
w ten sposab liczba kosci moze zostaé zmodyfikowana przez
wyposazenie oraz rozne czynniki zewnetrzne. Kiedy juz
ustalisz ostateczng liczbe przystugujacych w danym tescie
kosci, rzu¢ wszystkimi naraz. Aby akgcja sie powiodta, na co
najmniej jednej z nich musi wypas¢ szostka. Jezeli wypadnie
wiecej szostek, akcja zaowocuje efektami dodatkowymi.

UMIEJETNOSCI OGOLNE

* KRZEPA (Sita)

& MANIPULACJA (Osobowo$c)

& SPOSTRZEGAWCZOSC (Bystrosc)
& SZTUKA PRZETRWANIA (Bystrosc)
& UKRADKOWOSC (Sprawnosc)

& WALKA DYSTANSOWA (Sprawnosc)
& WALKA WRECZ (Sita)

& ZWINNOSC (Sprawnosc)

UMIEJETNOSCI ZAAWANSOWANE

# DZIN DANYCH (Bystrosc)

¢ DOWODZENIE (Osobowosc)

# TECHNIKA (Bystros¢)

& MEDIKURGIA (Bystrosc)

¢ MISTYCZNE MOCE (Osobowosc)

& NAUKA (Bystros¢)

¢ ZNAJOMOSC HORYZONTU (Osobowosc)
# PILOTAZ (Sprawnosc)

Yat

Przyktad

Sabah, przepatrywaczka, rzuca sie w kierunku zamyka-

jacej sie sluzy powietrznej. MO decyduje, ze aby udato jej

éié‘dotrzec’_d’o niej na czas, Sabah musi zdaé test ZWIN-
- 'NOSCIL Wartosti jej ZWINNOSCIi SPRAWNOSCI wyno-

szq kolejno 113, co tgcznie zapewnia jej 4 kosci do testu.

Umiejetnosci zaawansowane: Test umiejetnosci ogolnej
mozna wykonac zawsze, nawet jesli jej wartos¢ wynosi
zero. W takiej sytuacji wykonuje sie go liczba kosci rowng
odpowiedniemu powigzanemu atrybutowi — to jest szansa
podstawowa. Aby skorzysta¢ z umiejetnosci zaawansowanej,

jej poziom musi wynasi¢ przynajmniej 1; w innym razie nie : -
mozna wykonac zadnego jej testu. |, S : Hxt '

#+ STOPNIE POWODZENIA

Jedna széstka wystarcza, by akcja sie powiodta, ale ledwo.

Taka sytuacja okreslana jest mianem sukcesu. Jezeli wypadna

co najmniej trzy szostki, rzut skutkuje ekstremalnym sukce-

sem. Przy kazdej z opisanych dalej umiejetnosci podano liste q-e
efektéw odpowiadajacych réznym stopniom powodzenia.
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BRR TABELA 2.1- STOPNIE POWODZENIA

LICZBA SZOSTEK STOPIEN POWODZENIA
1-2 Sukces
3+ Ekstremalny sukces

e

Przyktad

Sabah rzuca swoimi czterema kosémi i uzyskuje jedng
széstke — sukces. Przepatryv.vaczka wpada do sluzy
w ostatniej chwili.

OPISZ SWOJA AKCJE

W Coriolisie wspdlnie tworzycie opowies¢. Wykonywanie
testu umiejetnosci stanowi dramatyczny moment rozgrywki.
Zacznij od opisania tego, co PG chce osiagna¢ - to wazne, aby
wszyscy znali stawke. Czas na wykonanie testu. Opisuj kon-
sekwencje uzyskanego wyniku - co PG robi, mowi i mysli, jak
reaguja przeciwnicy? Jesli zmawiasz modlitwe do lkon, niech
jej stowa wybrzmia. Nie wahaj sie przejmowac narracyjnej
inicjatywy. Mistrz Opowiesci moze przyhamowac fantazje
graczki, gdy poniesie ja za daleko od uzyskanego wyniku. Nie
musisz jednak czekac na jego werdykty. Wszyscy zaangazuijcie
sie w wasza opowiesc.

UMIEJETNOSCI

Efekty dodatkowe: Niektére umiejetnosci, np. WALKA
DYSTANSOWA, WALKA WRECZ oraz PILOTAZ, pozwalajg
»dokupi¢” efekty dodatkowe za nadmiarowe szostki (jesli
na kosciach wypadtfa wiecej niz jedna). Efekty te, wraz
z wymagang liczbg széstek, opisano w Rozdziale 3 (walka)
oraz w podreczniku zrédtowym Coriolisa (walka w prze-

strzeni kosmicznej).

# SZTUKA PONOSZENIA PORAZEK

Jesli w tescie nie wypadnie ani jedna szdstka, oznacza to,
ze co$ posztfo nie tak. Los PG spoczywa teraz w rekach
MO i to on zdecyduje, co sie z nig dalej stanie. Jest tylko
jedna rzecz, ktérej nie wolno mu powiedzie¢ w takiej chwili,
a jest nig: ,nic sie nie dzieje". Porazka powinna zawsze miec
konsekwencje. W wybranych przypadkach zasady méwia, co
ma sie stac, jednak w wiekszosci sytuacji okresla to wtasnie
wola MO. Moze Postaci Graczki dzieje sie krzywda, traci
wazny przedmiot, musi wybrac inng droge do celu, a moze
po prostu pojawia sie nowe zagrozenie. Jesli determinacja
(lub niekiedy desperacja) graczki jest naprawde wielka, ma
ona jeszcze jedng szanse na uniknigcie nieudanego rzutu
— moze sfowem, mysla lub gestem swej PG zanies¢ modty
do lkon (patrz dalej).

Walka: Podczas walki (Rozdziat 3) MO nie musi przywigzywac
wagi do kazdej porazki. Fakt, ze wyprowadzony przez PG atak
chybit, jest juz wystarczajaco nieciekawy — teraz przeciwniczki
otrzymajg swojg szanse na kontratak. Oczywiscie, jesli MO
zechce, to ma prawo wyciaggnac¢ konsekwencje z porazki;
moze nieudany atak trafit w kogos innego?

WZNOSZENIE MODLOW DO IKON

Tak jak nieprzeliczone rzesze mieszkancéw Horyzontu,
W swej najczarniejszej godzinie mozecie poprosi¢ lkony

o pomoc. W mechanice gry oznacza to, ze mozecie prze-
rzuci¢ wszystkie kosci, na ktdrych nie wypadty széstki.
Cho¢ z punktu widzenia swiata Coriolisa w takich sytuacjach
modlacy sie zawsze zawierza swoj los lkonie patronujgcej
danej umiejetnosci (patrz Tabela 2.2 na str. 17), z perspek-
tywy regut gry zaktadany odbiorca prosby nie ma zadnego
znaczenia. Modlitwa nie zajmuje czasu i nie zmniejsza liczby
akgji dostepnych w danej turze. Po prostu otwierasz sie na
energie lkon. Oczywiscie akt ten zwigzany jest z pewnym
ryzykiem, ktére opisano dalej. Zwykle modty bedziesz
wznosi¢, gdy okreslony test zakonczy sie porazka. Nic nie
stoi jednak na przeszkodzie, by poprosi¢ Ikony o pomoc
w nadziei na zwiekszenie liczby szostek z pierwszego testu
w celu uzyskania pozadanych efektéw dodatkowych. Co
niezwykle wazne, modlitwa moze pomdc tylko podczas
testu umiejetnosci i w zadnym innym tescie. O faski lkon
mozna uprasza¢ tylko raz na dany test umiejetnosci.
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# KAPLICE I MODEY O OPATRZNOSC

Jesli dana PG jest zapobiegliwa, nim rzuci sie w wir nie-
bezpieczenstw, moze poswieci¢ chwile i zanies¢ modty
do konkretnej Ikony z prosbg o opatrznos¢. Dzieki temu,
kiedy pdzniej podczas sesji prosi¢ bedzie te lkone o faske,
przy przerzucaniu kosci graczka prowadzaca te Postad
otrzyma premie +1. Jesli modlitwa o opatrzno$¢ zmdwiona
zostanie w kaplicy, premia wzro$nie do +2. Efekt ten trwa
do korica sesji, jednak wytacznie w odniesieniu do modtéw
wznoszonych do tej konkretnej Ikony (patrz Tabela 2.2).

#: MROK SPOMIEDZY GWIAZD
Wszechswiat dazy do réwnowagi. Korzystanie z pomocy Ikon
jest jak zaciaganie dfugu, ktory predzej czy pozniej bedzie trzeba
sptaci¢. W mechanice gry stuza do tego Punkty Mroku (PM).
Za kazda modlitwe do lkon (skorzystanie z przerzutu kosci)
MO otrzymuje 1 PM, a zgromadzone w ten sposéb punkty
moze wykorzysta¢ na rézne sposoby — szczegoty znajdziecie
w znajdziecie ponizej, w czesci Korzystanie z Punktéw Mroku.
Liczbe PM mozecie sledzi¢, korzystajac ze znacznikéw dostep-
nych w sklepach z grami, cho¢ réwnie dobrze moga do tego celu
posfuzy¢ monety czy cokolwiek innego. Punkty te przechodza
pomiedzy sesjami, wiec na koncu kazdej z nich MO powinien
zapisac liczbe zgromadzonych PM. Nie ma zadnych ograniczen
dotyczacych posiadanych przez Mistrza Opowiesci PM.

Punkty Mroku bez modlitwy: Jest wiecej niz jeden sposéb, w jaki
MO moze zdobywa¢ PM — podczas skokéw przez Portale lub
podrozy przez Mrok Spomiedzy Gwiazd, a takze gdy graczki
korzystaja z MISTYCZNYCH Mocy. Wiecej informadji na ten temat
znajduje sie w pefnej wersji zrédfowego podrecznika do Coriolisa.

Punkty Mroku stanowig narzedzie narracyjne dla Mistrza Opowiesci - za
ich pomoca moze stawiac przeszkody na drodze Postaci Graczek oraz
pomagac nieco Postaciom Niezaleznym (PN). Punkty wywieraja réwniez
efekt psychologiczny - pietrzacy sie stos znacznikéw PM jest dla graczek
zapowiedzig nadciggajgcego nieszczescia. Mistrz Opowiesci korzystaz PM
kiedykolwiek i jakkolwiek uzna to za stosowne dla osiggnigcia najlepszego
efektu dramatycznego. Ponizej znajduije sig lista przyktadowych zasto-
sowan PM wraz z ich kosztem.

& PRZERZUCENIE: Tak jak PG moze modlitwa do lkon odwotac sie od
wyroku kosci, tak i MO moze przerzucic test umiejetnosci PN. Koszt: 1PM.
PRZEJECIE INICJATYWY: Wytamujac sie z ustalonego porzadku, PN
reaguje w wybranym przez MO momencie. Koszt: 1 PM.

PUSTY MAGAZYNEK: Postaci Graczki, ktora wtasnie strzela, konczy sie
amunicja. Zdarzenie to nie wptywa na atak, ale po jego zakonczeniu
bror wymaga przetadowania. Koszt: 1 PM.

NIEWYPAL: Bron PG zacina sie. Atak nie dochodzi do skutku. Naprawienie
broni wymaga udanego testu TECHNIKI (dtuga akcja). Koszt: 3 PM.
REAKCJA: W normalnych okolicznosciach podczas walki PN nie moga wykony-
wac reakgji. Mistrz Opowiesci moze nadac te mozliwos¢ danemu PN w danej

rundzie. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby MO wydatwiele PM nawielu PN lub
uzywat tej zdolnosci na jednym konkretnym przez wiele rund. Koszt: 1 PM.
UTRATA PRZEDMIOTU: Jedna z PG upuszcza wybrang przez MO wazna
rzecz. Koszt: 3 PM.

POSItKI: Przeciwnicy otrzymujg nieoczekiwane wsparcie. Mistrz
Opowiesci ustala szczegoty. Koszt: 1-3 PM (zaleznie od rodzaju positkow).
NIEWINNI W NIEBEZPIECZENSTWIE: Niezwigzana z wydarzeniem osoba
niespodziewanie wpada w ktopoty i potrzebuje pomocy. Czy PG jej
pomoga? Koszt: 2 PM.

PRYWATNA SPRAWA: Osobista perypetia jednej z PG wptywa na nig
w wybrany przez MO sposob. Koszt: 1 PM.

GNIEW NATURY: Niespodziewanie PG dostaja sie pod wptyw niebez-
piecznych oddziatywan otoczenia. Moga to by¢ przewracajace sie
kolumny albo lawina. Koszt: 1-3 PM (zaleznie od stopnia zagrozenia).
MROCZNY UMYSt: Umyst jednej z PG tymczasowo ogarnia mroczna
mania. Wigcej szczegdtéw na ten temat podano w podreczniku zrédto-
wym. Koszt: 1-3 PM.

MoC MROKU: Niektore talenty i zdolnosci moga by¢ aktywowane
przez PN za pomocg PM. Wigcej szczegétéw na ten temat podano
w podreczniku zrédtowym. Koszt: zréznicowany.

JEDNA, JEDYNA SZANSA

Z zasady PG ma tylko jedna szanse na powodzenie danej akgji.
Po wykonaniu testu - i ewentualnym ztozeniu modtow do
danej lkony - nie mozna podja¢ kolejnej proby wykonania
doktfadnie tej samej czynnosci. Musisz w takim przypadku
albo zmienic¢ podejscie do osiggniecia celu, albo poczekac,
az okolicznosci wyraznie sie zmienig. Niemniej nic nie stoi
na przeszkodzie, by inna PG sprébowata wykonac to, co jej
poprzedniczce si¢ nie udafo. Podczas walki (Rozdziat 3) MO
powinien podejs¢ do tej reguty znacznie swobodniej, ale
zachowujgc zdrowy rozsadek. Walka z samej swojej natury jest
chaosem nieustannie zmieniajacych sie okolicznosci. Mozna
powtarzac ataki na tego samego wroga runda za runda, pod
warunkiem, Ze za kazdym razem opis bedzie odnosit sie do
zmieniajacych sie okolicznosci. Dobrg praktyka jest odzwier-
ciedlanie w opisach zmian, jakie zachodzg w dziataniach
i nastawieniu PA w warunkach dynamicznego pola bitwy.

MODYFIKACJE
Czasem moze sie zdarzyc, ze sprzyjajace okolicznosci zapew-
nig dodatkowe kosci do rzutu. Czasem bedzie wprost prze-
ciwnie, niesprzyjajace okolicznosci zmuszg was do zmniej-
szenia liczby kosci w puli potrzebnej do sprawdzenia efektow
dziatan PG. Czynniki te nazywaja sie modyfikatorami.
Modyfikator +1 oznacza dodanie jednej kosci do rzutu, +2
to dwie dodatkowe kosci itd. Modyfikator -1 obniza o jeden
liczbe kosci w puli, modyfikator -2 sprawia, ze test trzeba
wykona¢ dwiema kosémi mniej, itd. Jesli na jeden test wptyw
ma kilka modyfikatoréw, co moze sie zdarzy¢, nalezy je
zsumowa¢. Modyfikatory +2 i -1 dajg razem modyfikator +1.




UMIEJETNOSCI

To, do ktorej Ikony bedziesz wznosic modty, zalezy od testowar;ej

umiejetnosci. Nie ma to wprawdzie zadnych mechanicznych skutkéw, .

ale stanowi wazny element narracji. .
DZIN DANYCH: Postaniec

DOWODZENIE: Sedzia

TECHNIKA: Postaniec

KRZEPA: Chtopiec Poktadowy
MANIPULACJA: Kupiec

MEDIKURGIA: Pani tez

MISTYCZNE MOCE: Bezoblicze

NAUKA: Postniec .
ZNAJOMOSC HORYZONTU: Wedrowiec '
PILOTAZ: Ryzykant

SPOSTRZEGAWCZO0SC: Ryzykant

SZTUKA PRZETRWANIA: Wedrowiec
UKRADKOWOSC: Bezoblicze

WALKA DYSTANSOWA: Sedzia

WALKA WRECZ: Tarcze (Tancerka/Tancerz)

L 2R 2RE JER JEE 2K N JEE JER JEE JEE JEE 2K 2R 2R 2R 4

ZWINNOSC: Tarcze (Tancerka/Tancerz)

Yat

Przyktad

Drzgcq rekq Sabah unosi swojego Vulkana i strzela
do skrytobdjczyni. Wartosci WALKI DYSTANSOWEJ
i Sprawnosci przepatrywaczki wynoszq odpowiednio
loraz 3, co daje jej tgcznie 4 kosci. Rzuca nimi, lecz nie
wypada ani jedna széstka. Bezglosng modlitwq prosi
Sedzie, by poprowadzila jej pociski, po czym przerzuca
kosci. Sukces! Sabah zamyka oczy, a jej strzat trafia. '
Mistrz Opowiesci zyskuje 1 PM.

-

POSTACI NIEZALEZNE A UMIEJETNOSCI

Postacie Niezalezne korzystaja z umiejetnosci tak samo, jak
Postacie Graczek. Mistrz Opowiesci wykonuje za nie testy ko$¢mi,
a jesli uzna to za stosowne, moze wydac PM, aby przerzuci¢
wynik. Jednak testy kos¢mi powinno sie wykonywac tylko, jesli
akcje PN bezposrednio dotycza PG, na przyktad gdy PN prdbuje
zaatakowac albo uratowac PG. Gdy PN wykonuije akcje, ktéra
nie ma bezposrednich skutkow dla zadnej PG, Mistrz Opowiesci
nie musi wykonywac testu i moze decydowac o powodzeniu
takiej akcji wedle swego uznania.

TABELA 2.2 - IKONY | UMIEJETNOSCI e
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TABELA 2.3 - PRAWDOPODOBIENSTWO POWODZENIA Modyfikatory wynikaja z ponizszych czterech czynnikéw:

# posiadanego przez PG Sprzetu,

Im wigksza liczba kosci jest potrzebna do wykonania testu, tym - | & trudnosci wykonywanej akdji,
trudniej oszacowac szanse sukcesu. W ponizszej tabeli pokazano & pomocy ze strony innych,
prawdopodobieristwo powodzenia dla testow wykonywanych 1-10 . * modtéw o opatrznos¢ i wezesniej ztozonej ofiary dla Ikon.
ko$¢mi. Wartosci w trzeciej kolumnie réwniez przedstawiaja szanse
Sukcesu dla tego samego testu, ale potaczonego z modlitwa do lkon. #% SPRZET
Uzywany sprzet moze zapewni¢ premie — zazwyczaj od +1
do +3. Opis broni oraz pozostatych elementéw wyposazenia,
LICZBAKOSCI SZANSA POWODZENIA  Z MODLITWA ktére wykorzystywane sa w scenariuszu zawartym w tej
1 17% 31% broszurze, zamieszczono w samym scenariuszu. Zapewniane
> e 52% przez sprzet medikurgiczny modyfikatory do umiejetnosci
" MEDIKURGIA znajdziecie na str. 41. Kompletny wykaz broni
3 42% b7% i reszty wyposazenia znajduje sie w zrodfowym podreczniku
4 52% Y do Coriolisa.
5 60% . 84%
6 1% 89% # TRUDNOSC
7 72% 92%* Nie skupiajcie sie na dokfadnym okreslaniu trudnoszci
. — 95% df‘;\nej akgji —.to me’Jest na;waznlejsze. Latw.e czynnosci
nie potrzebuja testow, dopiero przy wymagajacych zada-
9 81% 96%

niach testowanie umiejetnosci ma sens. Jednak czasami
10 84% 97% ... MO moze chcieé podkresli¢, iz pewne okolicznosci utatwia
Bl wykonanie zadania, podczas gdy inne utrudnia je. Przydatne
podpowiedzi podano w Tabeli 2.4.

Reguty dotyczace walki (Rozdziat 3) przewidujg rézne
modyfikatory — na przyktad wynikajace z tego, ze PG czeka
w zasadzce na przeciwniczke, albo z odlegtosci miedzy PG
a celem, ktéry zamierza trafic.

7 POMOC INNYCH

PG i PN mogg udzieli¢ pomocy w trakcie wykonywania danej
czynnosci (pamietajac o tym, ze musza miec co najmniej
1 poziom w testowanej umiejetnosci, jezeli test dotyczy
umiejetnosci zaawansowanej). Musza zadeklarowac taka
chec¢, zanim wykonany zostanie jakikolwiek rzut. Co wiecej,

ich pomoc musi miesci¢ sie w ramach fabuty — pomagajaca

osoba musi mie¢ realng szanse wptyniecia na dziatania
(ciezko jest przeciez poméc np. w wywazaniu drzwi, gdy
kto$ znajduje sie w innym budynku). Ostatnie stowo w tej
kwestii nalezy do MO. Jesli pomocy udziela wiecej Postaci,
kazda zapewnia modyfikator +1. Naraz mozna otrzymaé
pomoc od nie wiecej niz 3 Postaci, co oznacza, ze maksy-
malna wartos¢ modyfikatora za pomoc innych wynosi +3.

Walka: Pomoc w wykonaniu dtugiej akgji liczy sie jako dtuga
akcja. Udzielenie pomocy w normalnej albo krétkiej akcji
to normalna akcja.

Dowodzenie: Umiejetnos¢ bowoDZzENIE (str. 23) moze
postuzy¢ do udzielania efektywniejszej pomocy. Zamiast
automatycznego +1, dowodzaca Postaé zapewnia mody-
fikator réwny liczbie széstek uzyskanych w wykonanym
przez ni3 tescie DOWODZENIA — oczywiscie, jesli dowodzony
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zdecyduje sie wykona¢ otrzymany rozkaz. Dowodzenie } - i
w walce to zawsze normalna akcja. Postacie Niezalezne moga i ;
pomaga¢ sobie nawzajem tak samo, jak PG. Traktowanie | Jeslimodyfikatory zredukuja liczbe przy;tugujacychv_vamwrzu-cle

PN jako grup (a nie jako jednostek) to sprytny sposéb na kosci ponizej jednej - rzuécie dwiema koéémi. Pomyslne przejscie.
zapanowanie nad ich duzj liczba podczas walki. testu wymagac bedzie wyrzucenia dwoch széstek. Trudne, ale*
nie niemozliwe! 8

AKCJE ROWNOCZESNE

Nie mozna udziela¢ sobie nawzajem pomocy, jesli wyko-
nuje sie akcje réwnoczesne, czyli kiedy wiecej niz jedna PG

TABELA 2.4 - TRUDNOSC

lub PN wykonuja te samg akcje w tym samym czasie — na
przykfad przy prébie przemkniecia niepostrzezenie obok
straznika (ukRADKOWOSC) albo gdy grupa wpada w zasadzke

CZYNNOSC MODYFIKATOR
(sposTRZEGAWCZOSC). W takich sytuacjach kazda zaanga- B = ’ )
zowana Postac wykonuje testy osobno. s .
Niektére umiejetnosci pozwalaja ,,podzielic sie” sukce- tatwa i
sem z inng Postaciag w przypadku wyjgtkowo pomysinych Prosta +
rzutow, dzieki czemu ta Postac nie musi wykonywac testu. Normalna * (]
Mozna w ten sposob wspomac takze osobe, ktorej rzut sie Wymagajaca 1
nie powiodt. Trudna 5

TESTY PRZECIWSTAWNE ' Szalefistwo -3

Czasem szostka to nie wszystko. Niektore testy — zwane
testami przeciwstawnymi —wymagaja dodatkowo przebicia
wynikéw rzutdw przeciwnika. Powodzenie w takim tescie
wymaga wyrzucenia wiekszej liczby széstek od tej wyrzu-
conej przez strone przeciwng. Kazda szostka uzyskana ﬁt
przez przeciwniczke anuluje jedna z tych uzyskanych przez

was. Podczas rozstrzygania rzutow przeciwstawnych tylko Przyklad

strona atakujaca moze zanosi¢ modty do lkon. W nie- Nieco pézniej Sabah prébuje zgubié Scigajgcych jq ludzi.
ktérych sytuacjach obie strony konfrontacji poréwnywaé W akcie desperacji postanawia przedosta¢ sie na drugq
beda te same umiejetnosci, a w niektérych — inne. Testy strone muru. Bedzie to dla niej préba ZWINNOSCI.
MANIPULACJI i UKRADKOWOSCI zawsze wWymagaja rzutow Mistrz Opowiesci decyduje, ze zadanie jest trudne (-2).
przeciwstawnych. Mistrz Opowiesci moze réwniez odwotaé Choé jej SPRAWNOSC i ZWINNOSCE wynoszg kolejno’
sie do rzutu przeciwstawnego w innych sytuacjach — np. 311, po zastosowaniu modyfikatora -2 Sabah bedzie
przeciwstawny test KRZEPY pozwoli rozstrzygnac pojedynek rzucaé tylko 2 kosémi.

sitowania sie na reke.

Walka: W walce (Rozdziat 3) rzuty przeciwstawne licza sie
jako akcja wytacznie dla strony atakujacej, nie dla broniacej. Przyklad

o Inny przepatrywacz, Wali, postanawlia pomoc przyja-
U M I EJ ET N O S C I ciétce przebyé mur. Dzieki temu Sabah otrzyma 1 dodat-
OGOLNE o

kowq kosé do rzutu.

Ponizsza sekcja poswiecona jest osmiu umiejetnosciom
ogodlnym, z ktérych moga korzysta¢ wszystkie Postacie —
tak Graczek, jak i Niezalezne. Cho¢ w opisie kazdej z nich
podano przykfadowe skutki porazki, a takze sukcesu i ekstre-
malnego sukcesu, w kazdej sytuacji o szczegétach decyduje
MO. Wyjatkiem od tej reguty s3 WALKA WRECZ oraz WALKA _
DYSTANSOWA — dokfadne informacje na temat konsekwengji Bt
réznych stopni powodzenia znajduja sie w Rozdziale 3.
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ZWINNOSC (SPRAWNOSC)

Testy dotyczace skakania, wspinaczki, biegu oraz wszystkich
innych czynnos$ci wymagajacych szybkosci i koordynagji
opieraja sie na ZwINNoscl.

# PORAZKA

Posta¢ upada albo potyka sie i nie osiaga zamierzonego
celu. Cho¢ zalezy to od okolicznosci, jest duza szansa, ze
zrobi sobie krzywde. Wiecej o obrazeniach spowodowanych
upadkiem przeczytacie na str. 43.

1+ SUKCES
Postaci udaje sie wykona¢ manewr. Ledwo.

1+ EKSTREMALNY SUKCES

Zaplanowang czynnos¢ Posta¢ wykonuje bezbfednie, a jej
efekty przerastajg oczekiwania, zapewniajac dodatkowe
korzysci, na przyktad pomoc towarzyszowi badz prze-
szkodzenie nieprzyjacielowi. O szczegétach decyduje MO.

KRZEPA (SItA)

Podniesienie ciezaru, przeniesienie rannej towarzyszki czy
reczne zamkniecie sluzy powietrznej w trakcie dekompres;ji
to sytuacje, w ktorych probie poddawana jest kRzepA. Kiedy
Postac probuje zméce przeciwnika — na przykfad sifujgc
sie z nim na reke — konieczny bedzie rzut przeciwstawny.

# PORAZKA
Postac daje z siebie wszystko, ale to i tak za mato. Czy jest
jakis inny sposéb?

%+ SUKCES
Postac stawia czofa wyzwaniu, cho¢ niewiele brakowato.

1+ EKSTREMALNY SUKCES

Nie tylko wyzwanie nie sprawia Postaci problemu, ale
i dostarcza dodatkowych, niespodziewanych korzysci — moze
to by¢ ranienie rywalki, pomoc towarzyszowi czy odkrycie
nowej drogi badz sposobu zrobienia czegos.

UKRADKOWOSC (SPRAWNOSC)
Przekradanie sie za linie wroga czesto jest rozwigzaniem
znacznie lepszym od konfrontacji. Kiedy Postaé prébuje
przekrasc sie niezauwazenie, wykonaé atak z zaskoczenia
albo przygotowac zasadzke (patrz Rozdziat 3), bedzie
korzystac z ukRADKowoSclI. W tescie tej umiejetnosci
wasz rzut bedzie przeciwstawny rzutowi na SPOSTRZE-
GAwczos$¢ przeciwnika.

# PORAZKA
Nieprzyjaciel zdotat wykry¢ obecnosé Postaci, ktéra traci
element zaskoczenia.




%t SUKCES

Postaci udato sie unikngé wykrycia, ale nie obyfo sie bez
nadfozenia drogi. Przeciwnicy moga tez zacza¢ podejrzewac,
ze cos jest nie tak, i wzmaéc czujnosé.

#: EKSTREMALNY SUKCES

Posta¢ podchodzi nieSwiadomych niczego wrogéw bez-
gtosnie i niezauwazenie niczym okryty nocg cien. Jesli
bezposrednio po tescie ukKRADKOWOScI wyprowadzi atak
z zaskoczenia, wykonuje go z modyfikatorem +2.

MANIPULACJA (OSOBOWOSC)

Ktamstwa, perswazja, straszenie, zauroczenie i uwodze-
nie — to rézne sposoby na sprawienie, by ktos widziat
rzeczy w pozadany sposob. Aby taka préba wpfyniecia na
kogos powiodfa sie, Posta¢ musi pokonac przeciwniczke
w tescie przeciwstawnym (patrz str. 19) MANIPULAC)A kontra
MANIPULACJA. Pula kosci modyfikowana jest przez rézne
okolicznosci (patrz nizej) i Reputacje Postaci (patrz str. 22).

# PORAZKA

Przeciwniczka nie stucha Postaci ani nie ulega zadnym
naciskom. Moze nawet zaatakowad, jesli Postac dafa jej
odpowiednio dobry powdd.

# SUKCES

Nawet jesli przeciwniczka przystanie na zagdania, moze ocze-
kiwac czegos w zamian — MO decyduje, co to jest. Wy zas
mozecie albo przyjac te propozycje, albo odpuscic sprawe.

#t EKSTREMALNY SUKCES

Przeciwniczka Postaci jest tak poruszona sitg jej osobo-
wosci, ze przystaje na wszystkie propozycje, nie proszac
o nic w zamian. Graczka moze tez spowodowac utrate
Punktéw Umystu (patrz str. 38) przeciwniczki w liczbie
wyrzuconych przez nia szostek.

Poniewaz tatwos¢, z jaka przyjdzie wam skuteczne uzycie MANIPULACJI,
zalezy od roznych czynnikéw, w tescie tej umiejetnosci kazda z ponizszych
okolicznosci zapewnia modyfikator +1.

& PG ma jednoznaczng przewage nad przeciwniczka.

+ To, coproponuje PG, nie wigze sie zzadnym ryzykiem dla przeciwniczki.
& Przeciwniczka jest ranna.

& W przesztosci przeciwniczka otrzymata od PG pomoc.

& Propozycja jest przekonujaca (decyduje MO).

UMIEJETNOSCI

Kazda z ponizszych okolicznosci natomiast naktada na test modyfikator -1.
& Przeciwniczka ma jednoznaczng przewage nad PG.

& To, coproponuje PG, wiaze sig z kosztami lub ryzykiem dla przeciwniczki.
# Pomagajac PG, przeciwniczka niczego nie zyska.

¢ Bariera komunikacyjna utrudnia wzajemne porozumienie.

« Przeciwniczka znajduje sie w dystansie krétkim albo dalej (str. 30).

WALKA WRECZ (SItA)

Trzeci Horyzont to miejsce pefne przemocy. Predzej czy
pozniej Postaciom przyjdzie walczy¢ o swoje zycie. Zarowno
atakujac kogos w bezposrednim dystansie, jak i broniac sie
przed cudza agresj3, PG polegac beda na wALCE WRECZ.
Wiecej szczegotow na ten temat znajdziecie w czesci Walka
wrecz w Rozdziale 3.

Bron: Walczac w dystansie bezposrednim, mozna korzy-
stac z réznych rodzajéw broni. Moze to by¢ wszystko, od
prostego majchra albo jakiegos ciezkiego przedmiotu, po
tak wyszukany orez jak noze dura czy miecze merkuriowe.
Bron ufatwia trafienie wroga i zwieksza zadawane obrazenia.
Wigcej na ten temat znajdziecie w Rozdziale 3.

SPOSTRZEGAWCZOSC (BYSTROSC)
Postacie Graczek w Trzecim Horyzoncie s3 albo czujne, albo
martwe. Ze SPOSTRZEGAWCZOScI bedzie trzeba skorzystac,
by zorientowac sie, ze cos badz ktos prébuje sie podkras¢
do PG (rzut przeciwstawny). Umiejetnos¢ okaze sie takze
przydatna, gdy PG dostrzeze kogos w oddali i zechce poznac
wiecej szczegotow.

# PORAZKA
PG nie potrafi sie zorientowad, czym jest to, co widzi, albo
dochodzi do btednych wnioskéw (decyduje MO).

# SUKCES

PG wie, co widzi, ale nie jest w stanie dostrzec zbyt wielu
szczegdtow. Mistrz Opowiesci podaje prawdziwy, lecz
lakoniczny opis.

#t EKSTREMALNY SUKCES
PA widzi wszystko wyraznie. Jesli to przeciwniczka, to zauwaza
takze jej stabosé¢, a jesli przeszkoda, odkrywa droge pozwa-

lajaca ja ominad.
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REPUTACJA

Wartosci Reputacji PG i Reputaciji jej potencjalnej przeciw-
niczki wptywaja na test MANIPULACJI. Jesli Reputacja PG
ma wiekszq wartosc, zyskuje ona modyfikator +1za kazdy
poziom, o ktdry przewyzsza Reputacje przeciwnika. Jesli
zas$ to przeciwniczka cieszy sie wiekszq stawa, PG otrzy-
muje modyfikator -1za kazdy poziom rdznicy. Reputacja,
rzecz jasna, wptywa wytacznie na rzuty dotyczace sytuacii,
wktorych status spoteczny jest istotny. Ostateczna decyzja
w tej kwestii nalezy do MO.

MANIPULOWANIE GRUPAMI

Kiedy PG korzysta z MANIPULACJI, by wptynaé na grupe ludzi,

zwykle wchodzi w interakcje z jej przywédczynia lub przedstawi-
cielem. Trzeba pamietac, ze wyrazna briéwaga.(db takich zalicza
sie przewaga liczebna) zapewnia modyfikétor 1. Jesli PG uda sie
osiagna¢ porozumienie z ta osoba, grupa zwykle je zaakceptuje.
Jezeli grupa nie ma widocznej liderki ani reprezentantki, sytuacja
komplikuije sie - kazda z przeciwniczek bedzie dzialal.a niezaleznie.

NIE RZUCAJCIE NA PRZESZUKIWANIE

W Coriolisieznalezienie ukrytych przedmiotow, dr'iwi czywskazéwek
nie wymaga rzucania ko$¢mi. Jesli wasz opis pokaze MO, ze wasze

Postacie szukaja w odpowiednim miejscu, powinien pozwoli¢imto-

odnalez¢. Oczywiscie, o ile w ogdle da si¢ to znalez¢.

WALKA DYSTANSOWA (SPRAWNOSC)
Walka to brudny interes. Najfatwiej zachowaé czyste rece,
trzymajac wrogéw na odlegtosé. Czy to przy pomocy pisto-
letu Vulkan, karabinka akceleracyjnego, czy rzucanego
noza, PG bedg wykorzystywa¢ WALKE DYSTANSOWA (patrz
Rozdziat 3). Umiejetnosé ta bedzie takze wykorzystywana
podczas obstugi strzeleckiej broni poktadowej oraz odpala-
nia torped. Wiecej na ten temat znajdziecie w podreczniku
zrédtowym do Coriolisa.

Bron: Bron dystansowa wchodzi w sktad sprzetu PG —
podobnie jak bron biata w walce wrecz, zapewnia jej premie
do rzutu. Réznica jest taka, ze aby uzy¢ tej umiejetnosci,
PG musi posiadac bron pozwalajgcg na prowadzenie walki
na odlegtosé. W podreczniku zrédtowym opisano wiele
réznych rodzajow takiego oreza.

SZTUKA PRZETRWANIA (BYSTROSC)

Przetrwanie w nieprzyjaznych krainach Trzeciego Horyzontu

nie jest fatwe. Nalezace do niego $wiaty oferuja wszystkie

mozliwe typy terenu, od parnych dzungli oraz skutych lodem
tundr po niebosiezne gory i bezdenne oceany. SZTUKA PRZE-
TRWANIA odzwierciedla umiejetnosci budowania schronienia,
znajdowania wody i jadalnych roslin, wyznaczania kierunkéw
za pomoca gwiazd, ale tez zastawiania prostych pufapek,
fowienia ryb czy polowania. Testy szTuki PRZETRWANIA bedg
towarzyszy¢ kazdej podrézy przez bezdroza roznych swiatow.

# PORAZKA
PG gubi sie albo nie jest w stanie znalez¢ czystej wody ani
pozywienia.

1+ SUKCES
PG znajduje droge, wode pitna i jedzenie, albo udaje jej sie
zmajstrowac prowizoryczne schronienie.

1+ EKSTREMALNY SUKCES

PG odkrywa droge na skroty, zdobywa wode i pozywienie
nie tylko dla siebie, ale i dla 1K6 innych oséb, albo buduje
schronienie, ktore bedzie mozna jeszcze kiedys wykorzystac.
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UMIEJETNOSCI ZAAWANSOWANE

\ tej sekcji oméwiono osiem umiejetnosci zaawansowa-
nych. Wymagaja one specjalnego szkolenia — jesli poziom
biegtosci w danej umiejetnosci zaawansowanej wynosi zero,
nie mozna wykonac testu, a préba podjecia sie danej czyn-
nosci automatycznie koriczy sie niepowodzeniem. Podobnie
jak w przypadku przedstawionych wczesniej umiejetnosci
ogdlnych, w ponizszych opisach réwniez znajdziecie infor-
macje o przyktadowych konsekwencjach porazki, sukcesu
i ekstremalnego sukcesu. Tu takze o szczegdtach bedzie
decydowac MO.

DOWODZENIE (0SOBOWOSC)

PG dowodzg statkiem albo oddziatem. Gdy sprawy przy-
bierajg gorszy obrot, to na ich barkach spoczywa brzemie
decyzji. Jednoczesnie zawsze dziafaja ze Swiadomoscia, ze
ich sifa sa ludzie. Rozumieja, ze ich nadrzednym zadaniem
jest sprawic, zeby kazdy wykrzesat z siebie jak najwiecej.
W jednosci sita.

Podczas walki w przestrzeni kosmicznej bowoDZzENIEM
rzadza inne zasady, jednak umiejetnosci tej mozecie uzywac
za kazdym razem, gdy PG pomaga innym (patrz str. 38).
Dodatni modyfikator, ktéry PG swojg zdolnoscig zapewnia
innej osobie, rowny jest liczbie széstek w tescie bowobzE-
NIA. Rzecz jasna, efekt ten dziafa, o ile ta osoba wykonuje
otrzymane rozkazy. Innym zastosowaniem DOWODZENIA
jest pomoc w odzyskaniu Punktow Umystu (PU). Wiecej
o tym przeczytacie w Rozdziale 3.

ZNAJOMOSC HORYZONTU (0SOBOWOSC)
PG to nierzadko osoby, ktdre posiadty dar madrosci i zro-
zumienia wielu zagadnien. Dzieki dogtebnym studiom
nieobce im jest bogactwo kulturowe ludéw Horyzontu,
w tym ich tradycje, religie oraz przesady. Posiadajg takze
wiedze o zwierzetach oraz roslinach wystepujacych na
roznych planetach. Udany test zNAJoMo$cl HORYZONTU
pozwoli przypomnie¢ sobie wazne szczegdtowe informacje,
na przyktad rytuaf powitalny Sogojow z planety Kua, szlaki
handlowe przecinajgce réwniny Salam na Algolu, albo czy
bokora mozna odpedzi¢, recytujac Swiete stowa. Stare
ksiegi, bazy danych oraz infologi Fundacji moga okaza¢
sie bardzo przydatne w takich sytuacjach — dostep do nich
zapewnia dodatni modyfikator.

# PORAZKA
PG nie wie albo myli sie (MO podaje nieprawdziwe informacgje).

# SUKCES
Wiedza PG jest niepetna. Mistrz Opowiesci udziela praw-
dziwych, lecz lakonicznych informagji.

#t EKSTREMALNY SUKCES
Ten temat PG zna lepiej niz swojg rodzine, a jej wiedza
zapewnia dodatkowe korzysci.

DZIN DANYCH (BYSTROSC)

Terminale, sensory, czujniki oraz zaawansowane systemy
danych to proza zycia w Trzecim Horyzoncie. Cho¢ wiekszosc¢
komputeréw sterowana jest gtosem, panele dotykowe,
rysiki cyfrowe czy cybernetyczne implanty réwniez nie
naleza do rzadkosci. Wiekszos¢ ludzi w Horyzoncie potrafi
posfugiwac sie podstawowymi systemami danych, jednak
zaawansowane operacje wymagajg ,magii” DZINA DANYCH
(i udanego testu tej umiejetnosci). Wejscie do zabezpieczo-
nego systemu, modyfikacja kodu lub napisanie nowego,
ochrona przed oprogramowaniem szpiegujgcym oraz ata-
kami memetycznymi to przykfady wyzwan, ktérym mozna
podotac dzieki tej umiejetnosci. Innym jej zastosowaniem
jest obstuga czujnikéw i podsystemow statku (wiecej na ten
temat w podreczniku zrédfowym do Coriolisa).

# PORAZKA
Cos idzie nie tak, a rezultat jest odwrotny do zamierzonego.

# SUKCES
Wprawdzie PG udaje sie uzyska¢ zamierzony efekt, ale trwa
to dtuzej i wigze sig z nowymi komplikacjami.

#t EKSTREMALNY SUKCES
PG osiaga nie tylko pozadany rezultat, ale i dodatkowe
korzysci (szczegoty okresla MO).

MEDIKURGIA (BYSTROSC)
Posiadanie tej umiejetnosci oznacza biegtos¢ w sztuce uzdra-
wiania, opieki nad chorymi i leczenia mentalnych przypadtosci.
Co wprawniejsze w MEDIKURGII osoby wykonujg tez zabiegi
kosmetyczne oraz modelowania bionicznego. Medikurdzy
potrafia sie takze odnalez¢é w ambulatorium oraz wiedza, jak
korzystac¢ z oktochirurgéw, apteczek i zestawdw pourazowych.
Podstawowym zastosowaniem MEDIKURGII jest stabilizo-
wanie oraz leczenie rannych (wiecej informacji znajdziecie
w Rozdziale 3). Ponadto moze ona pomdc w odzyskaniu
Punktéw Umystu (PU) lub stawianiu diagnoz — na przykfad
W rozpoznaniu zatrucia, uzaleznienia od substangji czy
objawéw zaburzen mentalnych.

# PORAZKA

PG nie ma pojecia, co dolega pacjentowi, albo stawia zfa
diagnoze (MO podaje fragmentaryczne lub nieprawdziwe
informacje).
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# SUKCES

PG ma dosc¢ dobre wyobrazenie na temat tego, co moze
by¢ problemem. Mistrz Opowiesci udziela prawdziwych,
lecz lakonicznych informagji.

# EKSTREMALNY SUKCES
PG stawia znakomite rozpoznanie, a w procesie diagnozy
przypomina sobie dodatkowo kilka przydatnych informagji.

MISTYCZNE MOCE (0SOBOWOSC)
Na przestrzeni ostatnich lat zaczeto pojawiac sie coraz wiecej
doniesien o mistykach i mistyczkach — osobach posiada-
jacych szczegolne moce. Na reakcje nie trzeba byto dfugo
czekac¢. W kregach religijnych osoby obdarzone mocami
mistycznymi albo mordowano, albo czczono jako osoby
zwiastujace lkony — zaleznie od zapatrywan danego kultu.
Na ,,Coriolisie” dzienniki informacyjne Biuletynu donosity
o posiedzeniach najwyzszych dygnitarek i dygnitarzy Rady,
debatujacych nad prawdziwoscig mistycznych mocy.
Kazdy rodzaj mistycznej mocy liczy sie jako osobny talent,
co opisano szerzej w Rozdziale 4 podrecznika zrodfowego
do Coriolisa. Kiedy PG aktywuje moc, graczka wykonuje test
MISTYCZNYCH MocY. Za kazdg aktywacje MO zyskuje 1 PM.

# PORAZKA

Cos poszfo nie tak, moc nie zadziatata zgodnie z ocze-
kiwaniami — PG uzyskuje nieprawdziwe informacje albo
wywotuje inny niepozadany efekt (MO ustala szczegdty).

# SUKCES
PG olbrzymim wysitkiem woli skupia sie i aktywuje moc.
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1+ EKSTREMALNY SUKCES

Mistyczne energie pulsujg rytmicznie i ptyna przez ciato
Postaci. Moc zostaje aktywowana, a ponadto wyzwolone
zostajg nieoczekiwane, lecz pozytywne efekty (szczegdty
ustala MO).

PILOTAZ (ZWINNOSC)

Dobry pilot stanowi jednos¢ ze swoim pojazdem. PG prowa-
dza setki ton metalu przez Mrok. Przebijajg sciany lodowatych
wichréw i rozszalatych burz piaskowych. Nade wszystko
jednak prawdziwi piloci z krwi i kosci dbaja o to, by wszyscy
przezyli i mogli opowiadac o niezwyktych wspdlnych przy-
godach. Do obstugi wszystkiego — od lekkiego i zwinnego
skutera grawitonowego po najciezsze miedzygwiezdne
frachtowce — wykorzystuje sie umiejetnos¢ PILOTAZU. Reguty
dotyczace stosowania PILOTAZU podczas bitwy kosmicznej
zamieszczono w Rozdziale 7 zrédtowego podrecznika do
Coriolisa. Umiejetnos¢ ta stosowana jest rowniez w przy-
padku prowadzenia zwyktego pojazdu, ktérym wykonuje
sie niebezpieczny manewr.

# PORAZKA
Nie udato sie. W zaleznosci od okolicznosci konsekwencje
moga wahac sie od upokorzenia po spotkanie z ostatecznoscia.

1+ SUKCES
Manewr udaje sie na styk.

# EKSTREMALNY SUKCES
Manewr wykonany zostaje bezbtednie, owocujac przy okazji
nieoczekiwanymi, ale pozytywnymi efektami. O szcze-




UMIEJETNOSCI

gétach decyduje MO, ale przyktadem takiego wyjatkowo
skutecznego manewru moze by¢ stworzenie przeszkody
dla przeciwniczek, ktére $cigaja PG.

NAUKA (BYSTROSC)

Précz wyksztatcenia akademickiego i znajomosci tradygji
naukowych, PG moga dysponowa¢ obszerng wiedz3 z réz-
nych dziedzin — od astrofizyki, przez geochemie i bionike,
po socjoarytmetyke. Test NAUKI pomoze ustali¢, czy PG jest
w stanie rozwiaza¢ problem wymagajacy naukowej wiedzy;
moze to by¢ dokonanie obliczen niezbednych do udanego
skoku przez Portal czy okreslenie najlepszego miejsca na
poszukiwania zt6z ksenonu pod wieczng zmarzling mega-
planety. Jesli PG posiada dostep do odpowiednich baz
danych, graczka otrzymuje dodatni modyfikator.

# PORAZKA
PG nie ma pojecia albo myli sie (MO podaje nieprawdziwe
informacje).

# SUKCES
Wiedza PG jest niepetna. Mistrz Opowiesci udziela praw-
dziwych, lecz lakonicznych informagji.

#t EKSTREMALNY SUKCES
PG zna ten temat lepiej niz swojg rodzine, a wiedza zapewnia
jej dodatkowe korzysci.

TECHNIKA (BYSTROSC) : " %

Wielu moze i nie odréznia cudow techniki od magii, ale dla
Postaci z t3 umiejetnoscia te pierwsze zdaja sie nie mie¢ ;
zadnych tajemnic. Umiejetnos¢ ta jest wazna zawsze, gdy f
PG ma do czynienia z urzagdzeniami, maszynerig, elektro- o~
nika oraz materiatami wybuchowymi. Odzwierciedla zmyst
zfotej raczki, sprawnego praktyka, ktéry potrafi naprawic
wszystko — od byle gadZetu po statek kosmiczny (Rozdziat 7 9
podrecznika zrédfowego do Coriolisa). Moze sie okaza¢, ze
TECHNIKA posfuzy jako narzedzie destrukcji, gdy PG uzyje
jej, aby cos wybuchfo.

# PORAZKA
Cos idzie nie tak, a rezultat jest odwrotny do zamierzonego.

# SUKCES

Wprawdzie PG udaje sie uzyska¢ zamierzony efekt, ale trwa B 0zNAWANIE TAJEMNIC ARTEFAKTOW

to dfuzej i wiaze sie z nowymi komplikacjami.

: Pbdqzas przygod w Trzecim H'oryzoncie mozecie natrafi¢ na obce
%+ EKSTREMALNY SUKCES artefakty. Zrozumienie przeznaczenia i dziatania kazdego z nich
PG osiaga nie tylko pozadany rezultat, ale i dodatkowe wymaga odpowiedniego poziomu wiedzy - konkretnych umiejetnosci
korzysci (szczegéty okresla MO). *" . albo talentéw. Aby méc uzy¢ takiego artefaktu, trzeba zdac test
.- 'NAUKI (nawet jesli dzieki swojej wiedzy spoza $wiata gry wiecie,
. czym daha rzecz jest, Postacie nie uzyskuja nagle dziekitemu wiedzy
| oh]awi_onéj]. Kazdej PG przystuguje jedna proba. Jesli sie ona nie
g powiedzie, Posta¢ musi zebra¢ wigcej informacji albo poczekac, az
: kt_oé inny (PG albo MO) wyjasni jej, z czym ma do czynienia.
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Trzeci Horyzont jest olbrzymim tyglem kultur i zwasnionych poteg zawziecie
dgzagcych do kosmicznej dominacji. Nierzadko wiec leje sie krew. To tylko
kwestia czasu, zanim PG znajdg sie na czyims celowniku albo w sytuacji,
z ktorej jedyne wyjscie bedzie wymagato siegniecia po bron.

Pamietajcie jednak, ze w Coriolisie walka to powazna sprawa i moze skon-
czyc sie dla PG fatalnie. Zanim wiec uciekniesz sie do przemocy, zadaj
sobie pytanie: ,,Czy naprawde warto?”.

RUNDY I INICJATYWA

Walka rozpoczyna sie w chwili, gdy zaatakujesz przeciwnika
albo gdy ktos zaatakuje ciebie. Pierwsze, co nalezy w takiej
sytuacji zrobi¢, to ustali¢ wartos¢ Inicjatywy. Nie testuj zad-
nych umiejetnosci, dopoki tego nie zrobisz.

# WARTOSC INICJATYWY

Kazda Postac¢ uczestniczaca w walce (dobrowolnie czy
nie) wykonuje rzut jedng koscig - wynik jest wartoscig jej
Inicjatywy. Wszystkie kosci Inicjatywy powinny zosta¢ na
stole na czas walki. Za Postacie Niezalezne rzut wykonuje
MO. Wartosci Inicjatywy wszystkich walczacych - od naj-
wyzszej do najnizszej - ustalajg kolejnos¢ wykonywania tur.
W wypadku remisu nalezy wykona¢ dodatkowy rzut, bez
modyfikatoréw - niech zdecyduje szczescie. Kiedy wszystkie
walczace Postacie wykonaja swoje akcje, dana runda dobiega
konca i zaczyna sie nastepna. Rzut na Inicjatywe wykonuje
sie tylko w pierwszej rundzie walki. Cho¢ wynik tego rzutu
zostanie zachowany na cafa potyczke, w jej trakcie wartos¢
Inicjatywy moze ulegac¢ zmianom.

Czas: Jedna runda walki w Swiecie gry trwa okofo 10-20
sekund.

Grupy PN: W przypadku grup Postaci Niezaleznych maja-
cych te same statystyki MO moze wykona¢ jeden rzut
koscia Inicjatywy dla wszystkich naraz. Kazda z PN bedzie
wykonywac swoje akcje w tej samej turze, jednak kolejnos¢
poszczegdlnych PN zalezy od MO.

#: PODNOSZENIE INICJATYWY

W toku walki nigdy nie ponawia sie rzutu na Inicjatywe.

Niemniej mozna podnies¢ jej wartosc na kilka sposobow.

& Atak z zaskoczenia (patrz Ukradkowe ataki i zasadzki, str. 31)
zapewnia +2 do wartosci Inicjatywy w pierwszej (tylko) rundzie.
Talent Zaprawienie w boju pozwala wykonaé rzut na Inicjatywe
dwiema kosémi (zamiast jedna) i wybrac lepszy rezultat.

* Mozna przeznacza¢ dostepne akgje na zajecie lepszej pozydji,
ktdra pozwoli podnies¢ Inicjatywe PG. Nowa wartos¢ Inicjatywy
zaczyna obowiazywac od nastepnej rundy i moze zmienié
kolejnosc rund na cafg dalsza walke.

+ Bron moze zapewnic tymczasowa premie do Inicjatywy. Aby
uzyskac premie z danej broni, trzeba zadeklarowac atak dang
bronia. Po takiej deklaracji w danej turze nie mozna juz zmienic
broni i trzeba zaatakowac bronia, z ktorej premii sie skorzystato.
Mozna tez nie wykona¢ zadnej akgji.

# OBNIZANIE INICJATYWY
W swojej turze, zamiast wykonywania akcji, mozna obnizy¢
swoja Inicjatywe o dowolng wartos¢. Z punktu widzenia
narracji oznacza to, ze PG obserwuje rozwoj wydarzen.
Kiedy ponownie nadejdzie jej kolej (wyznaczona obnizong
wczesniej Inicjatywa), moze albo wtaczy¢ sie do akgji, albo
znéw obnizy¢ swojg Inicjatywe, by wyczeka¢ dogodniejszego
momentu do dziatania. Obnizona Inicjatywa zatrzymuje sig
na nowej wartosci juz do korica walki — nie mozna przywrdci¢
jej poczatkowej, wyzszej wartosci.

Efekty niektérych atakéw moga pozwoli¢ na obnizenie
Inicjatywy wrogich istot.

AKCJE

Kiedy nadchodzi tura danej PG, moze ona wykonywac
akcje. Ma do wyboru cztery ich rodzaje: dfugie, normalne,
krétkie i darmowe.

# PUNKTY AKCJI
W kazdej turze Posta¢ ma do wydania 3 Punkty Akgji (PA).

Dfuga akcja bedzie kosztowac wszystkie 3, normalna -2,
a krétka — 1. Akcja darmowa nie wymaga poswiecania
zadnych PA.

W jednej turze mozna zatem wykonac albo trzy szybkie
akgje, albo jedng normalng akcje i jedna krotka akcje, albo
jedna dfuga akcje. Darmowych akeji mozna wykonac dowolng
liczbe. Zazwyczaj wszystkie swoje akcje PG bedzie wyko-
nywaé w swojej turze. Wyjatkiem od tej reguty sa reakcje
(patrz Reakcje, str. 30). Liczba posiadanych PA regeneruje
sie na poczatku nowej rundy, zanim ktokolwiek wykona
jakakolwiek akcje.
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oddanie mierzonego strzatu

strzelanie seriami .’k

udzielenie pierwszej pomocy Przyklad . « _
majstrowanie przy urzadzeniu W sercu kuariskiej dzungli Sabah atakuje wojownika;
aktywacja mistycznej mocy Sogojéw. Rzuca na Inicjatywe - 6 oczek! N6z dura zapew-
nia dodatkowo +1 do Inicjatywy, wiec jej ostateczna ".
wartosé wynosi 7. W tej rundzie Sabah pierwséa wykona .
akcje! Poniewaz wykorzystata premie z noza, musiw tej '
atak na krétkim dystansie rundzie wykona¢ atak, korzystajqc z tej wlasnie broni. -
oddanie strzatu - __: 4
przetadowanie broni £ . : ) '

taranowanie pojazdem S g

warta ogniowa
wejscie do pojazdu
uruchomienie pojazdu

* krotki sprint (zwykle 10 m) ; :
i
# podniesienie sie z podfoza
# dobycie broni AKCJA PUNKTY AKCJI
+ podniesienie przedmiotu | Diuga 3
# osfona na krétkim dystansie i Normalna 2
# atak okazyjny na krétkim dystansie 3
) Krétka 1
& strzaf z biodra
X Darmowa 0
.
.

+ prowadzenie pojazdu

Darmowe akgje tak naprawde nie sg akcjami — to zwykle
pasywne rzuty kosémi.

# testowanie pancerza

# bycie strong broniacg sie w tescie przeciwstawnym

& krotka wiadomosé (okrzyk)
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TESTY GRUPOWE DLA POSTACI NIEZALEZNYCH

Ataki grupy wspotdziatajacych ze sobg PN moga byc rozstrzygane
jednym rzutem - to znacznie wygodniejsze niz turlanie kostka
dla kazdej z nich z osobna. Rozwigzanie to dziata tak jak Pomoc
innych (str. 18): kazda kolejna osoba zapewnia modyfikator +1
do ataku, ale maksymalnie +3.

Jat

Przyktad

Sabah jest poturbowana, a jej przyjaciel Wali probuje
jej poméc przy uzyciu medserum. Nie ma w tym zbyt
duzo doswiadczenia (MEDIKURGIA 2), ale na szczescie
zpomocq przychodzi mu Cillah (MEDIKURGIA 2). Kiedy
Wali testuje swojq MEDIKURGIE, pomoc towarzyszki
zapewnia mu modyfikator +1, a medserum - kolejne
+1. Wspdlny trud ratowania Sabah wym'dga od obojga
poswiecenia dtugiej akcji. .- .

P MAPY BITEWNE

4 -

Dostepne na stronie wydawnictwa pliki PDF z mapami bitewhymi

pustyni i bazarupomoga wam w wiernym zobrazowaniu warunkow -
potyczki oraz potozenia wszystkichwalczacych. Znac_zniki lub figurki, -

oznaczajgce kazda osobe bioraca udzigt w bitwie, rozmiesécie na
biatych kropkach. Odlegtos¢ mi.edzy kropkami to 2 metry, czyli
tyle, ilq wynosi krétki dystans. Na jednej kropce moze znajdéwaé

“sie tylko jedha osoba.*

#: REAKCJE

Zazwyczaj wszystkie akcje musisz wykonaé w swojej
Inicjatywie w swojej turze. Jednak od tej reguty jest kilka
wyjatkéw — sg nimi reakcje. W grze mamy nastepujace
trzy typy reakcji:

# obrona na krétkim dystansie,

+ atak okazyjny,

# oddanie strzatu w trakcie warty ogniowej.

Doktadne zasady dziatania reakcji opisano dalej, w sekcjach
dotyczacych kolejno walki wrecz i walki dystansowej (str.
32 i str. 34).

Aby wykonac reakcje, musisz wydac PA. Jesli zareagujesz
przed swoja turg w danej rundzie, w swojej turze bedziesz
mie¢ mniej PA do wykorzystania na akcje. Co wiecej, zeby
moc zareagowac po swojej turze, musisz pamietac, by nie
wykorzystac¢ wszystkich PA nalezacych do Postaci na akcje
i zostawic sobie co$ na taka okolicznos¢.

Postacie Niezalezne moga wykonywac reakcje tylko wtedy,
jesli MO wyda w tym celu PM (str. 16).

1+ POMAGANIE INNYM

Pomoc w wykonaniu dfugiej akji liczy sie jako dtuga akcja.
Pomoc w wykonaniu akgji zaréwno krotkiej, jak i normalne;j
jest akcja normalna.

DYSTANS

Podczas walki odlegtos¢ miedzy walczacymi podzielona

jest na cztery kategorie.

# Krotki dystans: do okoto 2 metréw

+ Sredni dystans: do okoto 20 metréw

# Dtugi dystans: do okofo 100 metréw

+ Bardzo dtugi dystans: do okoto 1 kilometra

RUCH

Poruszanie sie w trakcie walki wymaga poswiecenia akgji.
Jedna krotka akcja pozwala poruszy¢ sie o liczbe metrow
réwna Szybkosci Postaci (zwykle oznacza to 10 metréw,
cho¢ niektore talenty pozwalaja zwiekszy¢ te wartos¢).
Co wiecej, zaréwno pojazdy, jak i istoty niebedace ludzmi
moga miec wieksza Szybkos¢ niz ludzkie Postacie. W toku
walki trzeba bedzie uwaznie $ledzi¢ pofozenie wszystkich
walczacych. Mozecie robic to na oko, ale istnieje tez moz-
liwos¢ skorzystania z mapy bitewnej. Wszelkie niejasnosci
rozstrzyga MO.




Teren: W trudnym terenie — takim jak gesta dzungla, gfe-
boki snieg czy woda po pas — Szybkos¢ spada o pofowe.

Czotganie sie: Jesli, zamiast biec, czofgasz sie, twoja Szybkosé¢
spada o pofowe.

Podkradanie sie: Podkradanie sie wymaga czasu, dlatego
gdy sie skradasz, twoja Szybko$¢ réwniez spada o pofowe.

Ciemnosé: Poruszajac sie w zupetnej ciemnosci, musisz
zachowac szczegélng ostroznosé, wiec i w tym przypadku
twoja Szybkosc¢ spada o pofowe.

UKRADKOWE ATAKII ZASADZKI

Tym, co nierzadko decyduje o zwyciestwie w walce, jest
przypuszczenie ataku, kiedy przeciwnik sie go nie spodziewa.
Mozna tego dokonac na kilka sposobdw.

Zaskoczenie: Jesli atak zostanie wyprowadzony w sposab,
ktéry MO uzna za zaskakujacy dla wroga, otrzymujesz
+2 do Inicjatywy. Taka sytuacja moze zaistnie¢ wytgcznie
w pierwszej rundzie walki.

Ukradkowy atak: Podkradniecie sie do niczego niespodzie-
wajacej sie przeciwniczki i wyprowadzenie ataku to wtasnie
ukradkowy atak. W pierwszej kolejnosci nalezy wykonac
test ukRADKOWoOScI. Niezaleznie od pokonywanej w ten
sposob odlegfosci, mozna wykonac tylko jeden taki test.
Modyfikatory do rzutu beda zaleze¢ od tego, jak blisko celu
chcecie, aby Postac sie podkradta (patrz Tabela 3.2). Jezeli
Posta¢ ma walczy¢ w zwarciu, musi najpierw zblizy¢ sie do
celu na kratki dystans.

Jesli test sie nie powiedzie, obecnos¢ Postaci zostaje
odkryta; nalezy rzuci¢ na Inicjatywe tej PG wedtug zwy-
ktych zasad. Jesli jednak test ukRADKOWOScI zakoniczy sie
pomyslnie, przed rzutem na Inicjatywe mozna ,,za darmo”
wykona¢ normalng akgcje.

Akcji tej nie mozna zamieni¢ na dwie krotkie akcje. Jesli
kilka oséb chce wspdlnie przypusci¢ ukradkowy atak, kazda
z nich musi pomyslnie przejs¢ test ukRADkowoScl. Jesli
chod jeden z tych testéw zakoriczy sie porazka, wszystkie
atakujace Postacie zostajg zauwazone; rzuccie na Inicjatywe
wedtug zwyktych zasad.

Zasadzka: Jest to szczegélny przypadek ukradkowego
ataku, ktdry polega na tym, ze to atakujaca strona czeka
w ukryciu, az przeciwnik zblizy sie na dogodng do ataku
odlegtosé. Tak jak w przypadku ukradkowego ataku, kazda
z biorgcych udziat w zasadzce Postaci musi zda¢ indywidu-
alny test ukRADKowoSclI. Tu jednak kazda z nich wykonuje
test z modyfikatorem +2, poniewaz to cel sie porusza, a nie
strona atakujaca.

B s L oo e
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WALKA WRECZ

Jesli znajdujesz sie w krétkim dystansie od wroga, ktéry
jest Swiadomy twojej obecnosci, toczycie walke wrecz.
Nie ma znaczenia, czy juz polafa sie krew, czy nikt jeszcze
nie zadat pierwszego ciosu — z chwilg znalezienia sie na
obszarze okreslanym jako krétki dystans uwaza sie, ze
toczycie walke wrecz.

Atak na krétkim dystansie zwykle wymaga poswiecenia ' -

TABELA 3.2 - UKRADKOWE ATAKI | ZASADZKI normalnej akcji i wykonania testu umiejetnosci WALKI WRECZ.

Nastepnie przeciwnik decyduje, czy przyjmuje atak, czy

DYSTANS MODYFIKATOR prébuje sie broni¢ (co moze zrobi¢, jesli ma wystarczajaca
Krotki 2 liczbe niewykorzystanych PA). Aby PN mogta sie bronic,
&redni 0 MO musi wydaé dodatkowo 1 PM (patrz Obrona, str. 33).
Dtugi *2 Wstawanie: By mdc zaatakowac przy uzyciu WALKI WRECZ,
Bardzo dtugi *4 = Posta¢ musi stac. Jesli w chwili, w ktérej chce zaatakowac,
Postac lezy, przed wyprowadzeniem ataku musi wstac

a (krotka akcja).

Bron moze zapewnia¢ dodatkowe kosci do rzutu. Ich liczbe
podaje premia sprzetu.

1+ EFEKTY DODATKOWE

Jesli uzyskasz sukces w tescie waLki wRecz, trafiasz prze-
ciwnika i zadajesz mu Obrazenia zgodne ze statystykami
broni (patrz Bronie, str. 38). Za kazda dodatkowg sz6stke
uzyskang ponad wymagana pierwsza mozecie wybrac jeden
z przedstawionych dalej efektéw dodatkowych.

"
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# Zwiekszenie obrazen: Zadany zostaje 1 dodatkowy punkt
obrazen. Ten efekt mozna wybrac wiecej niz raz.

# Krytyczna rana: Twdj atak krytycznie rani wroga. Ten efekt
wymaga dodatkowych széstek ponad wymagana pierwsza,
w liczbie réwnej Wspdfczynnikowi Krytykéw broni. Wydajac
wiecej szostek niz to wymagane, mozna sprawic, ze krytyczna
rana bedzie jeszcze powazniejsza.

Obnizone morale: Atak przeraza przeciwnika, famie jego
morale i powoduje utrate 1 PU (patrz str. 38). Ten efekt mozna
wybrac kilkakrotnie.

Podniesienie Inicjatywy: Zajmujesz dogodniejsza pozycje do
nastepnego ataku. Z poczatkiem nastepnej rundy wartos¢ twojej
Inicjatywy rosnie o 2. Ten efekt mozna wybrac wiecej niz raz.
Rozbrojenie: Przeciwnik upuszcza bron albo inny wybrany
przez ciebie przedmiot, ktory trzyma. Podniesienie upuszczonej
rzeczy to krotka akgja.

# Obezwtadnienie: Chwytasz przeciwnika i trzymasz go
w klinczu. Informacje na temat obezwtadniania podano dalej.

#: OBRONA

Przeciwniczka moze prébowac bronic sie przed atakiem.

Oczywiscie ty réwniez mozesz to robi¢ w analogiczne;j

sytuacji. Jednak taki zamiar musisz zadeklarowac, zanim

przeciwniczka wykona rzut na atak.

Obrona jest krotka akcja (patrz str. 28). Oznacza to, ze
mozesz bronic sie nawet poza swoja kolejnoscia w rundzie,
ale musisz mie¢ odpowiednia liczbe PA. Aby przeciwniczka
mogta sie broni¢, MO musi wyda¢ dodatkowo 1 PM.

Kiedy sie bronisz, testujesz wALKE WRECz. Razem z napast-
niczka wykonujecie swoje testy jednoczesnie, a nastepnie
porownujecie rezultaty. Za kazdg wyrzucong przez ciebie
(strone broniacy sie) széstke mozesz wybra¢ jeden z opi-
sanych ponizej efektow.

+ Zmniejszenie obrazen: Negujesz jedng z wyrzuconych przez
przeciwniczke széstek. Jesli przeciwniczce nie pozostanie zadna
sz6stka, atak chybia. Ten efekt mozna wybrac wiecej niz raz.

+ Kontratak: Kontratakujesz i zadajesz Obrazenia zgodne ze
statystykami broni. Nie mozna wydawaé széstek, by zwiekszyc
liczbe zadanych w ten sposéb obrazen.

# Krytyczna rana: Atakujaca otrzymuje krytyczng rane (str. 40).
Podczas obrony wartos¢ Wspétezynnika Krytykéw uzytej broni
wynosi o 1 wiecej niz podczas ataku. Wydajac wiecej szostek,
niz to wymagane, mozna sprawic, ze krytyczna rana bedzie
jeszcze powazniejsza.

# Rozbrojenie: Rozbrajasz przeciwniczke, jednak dopiero po
rozpatrzeniu jej ataku.

# Podniesienie Inicjatywy: Wartos¢ twojej Inicjatywy rosnie
0 2. Jesli w danej rundzie PG jeszcze nie wykonata swojej
akgji, efekt wechodzi w zycie natychmiast, w innym wypadku
zaczyna obowigzywac z poczatkiem nowej rundy. Ten efekt
mozna wybrac wiecej niz raz.

Zauwaz, ze kontratak mozna wykona¢ zamiast powstrzy-
mywania ataku przeciwniczki. W takiej sytuacji moze sie
zdarzy¢, ze obydwa ataki bedg skuteczne - ty i przeciwniczka
jednoczesnie traficie siebie nawzajem. Pamietaj tez, ze kazda
obrona jest krotka akcja, a wiec wymaga poswiecenia 1 PA.
Aby mdc sie broni¢, musisz albo by¢ przed swoja kolejnoscia
w rundzie, albo posiadaé niewydane PA po wykonaniu akgji
w swojej turze. Jesli w danej rundzie staniesz sie celem
wiecej niz jednego ataku, moze sie zdarzy¢, ze w ktoryms
momencie nie bedziesz juz w stanie sie bronic.

Bron: W przypadku, gdy przeciwniczka atakuje cie przy
uzyciu broni, a ty bronisz sie bez jej uzycia, otrzymujesz
modyfikator -2 do obrony.

# SZYBKI ATAK

Podczas walki wrecz mozesz zdecydowac sie na wykonanie
szybkiego ataku, ktdry jest krétka akcja (koszt 1 PA), a nie
normalng (koszt 2 PA). Poniewaz jednak predkos¢ przychodzi
za cene doktadnosci, test wykonujesz z modyfikatorem -2.
Szybki atak mozesz wyprowadzac wytacznie bronia lekka
albo bez broni.

# ATAK OKAZYJINY

Jesli przeciwniczka bedzie chciata przerwac¢ walke z tobg
i wyjs¢ z krétkiego dystansu, mozesz wykonac przeciw
niej atak okazyjny. Dziata on jak zwykty atak walki wrecz,
z dwiema réznicami - liczy sie jako krétka akcja (1 PA) i jest
wykonywany z modyfikatorem +2 do testu. Ataki okazyjne
zaliczaja sie do reakcji.

Poruszanie: Atak okazyjny mozna wyprowadzi¢ réwniez
w przeciwniczke, ktéra mija cie w krotkim dystansie.
Przeciwniczka nie moze ani zaczynad, ani konczyc swojego
ruchu w krétkim dystansie od ciebie. Jesli jednak minie cie
dostatecznie blisko, mozesz wykonac atak.

#t OBEZWEADNIENIE

Jeden z efektéw dodatkowych, ktére mozesz wybrac po tescie
WALKI WRECZ zakoriczonym sukcesem, pozwala obezwtadnic
wroga. Aby sie wyzwoli¢, przeciwnik musi zwyciezy¢ w prze-
ciwstawnym tescie waLki wrecz. Dla strony obezwtadnionej
jest to normalna akgja, a dla obezwtadniajacej - darmowa.
Poki wrdg nie wyrwie sie z chwytu, péty nie moze wyko-
nywac zadnych innych akgji.

Atak w zwarciu: Kiedy zmagasz sie z obezwfadnionym prze-

ciwnikiem, ataki w zwarciu s3 jedynym, co mozesz robic.
Przypominaja one zwykfe ataki wykonywane podczas walki
wrecz (normalna akgja), jednak z nastepujacymi wyjatkami:
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Przyktad

Sabah atakuje wojownika Sogojow nozem duraiwyrzuca
dwie széstki. Dzieki pierwszej z nich zadaje Sogojowi
2 obrazenia (2, bo tyle wynoszq Obrazenia), a dzieki
drugiej - obezwlad%ia przeciwnika, przygwazdzajgc
go w zwarciu. Sogoj prébuje sie wyrwaé, wykonujqc
przeciwstawny test WALKI WRECZ, ale ponosi porazke.
W nastepnej turze Sabah wyprowadza atak w zwarciu,
co oznacza modyfikator +2 do testu, bedzie zatem rzucaé
tqcznie 8 kosémi. Wypadajq trzy széstki! Obezwtadniony
Sogoj nie moze sie bronié. Sabah poswieca obie dodat-
kowe széstkina zwiekszenie obrazen. Zadawszy kolejne
3 obrazenia, Sabah czuje, jak ciato poturbowanego
przeciwnika wiotczeje w jej zelaznym chwycie.

TABELA 3.3 - ATAKI DYSTANSOWE

"*. MODYFIKATOR

DYSTANS

Krotki -3/+3
Sredni 0 oy
Diugi i &
Bardzodtugi 2.
Poza zasiegiem -3 ,

broni
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# nie mozesz korzystac z broni (zadawane Obrazenia dla ataku
bez broni, zwykle 1);

# otrzymujesz modyfikator +2, gdy atakujesz w zwarciu;

# przeciwnik nie moz siebronicprzed tym atakiem.

WALKA DYSTANSOWA

Kiedy atakujesz przeciwniczke na odlegfos¢, testujesz umie-
jetnos¢ wALKI DYSTANSOWEJ. Oczywiscie, aby wykonac taki
atak, bedzie ci potrzebna jakas bron do walki na odlegfos¢,
chocby i zwykty kamien. Rézne rodzaje broni maja swoj
zasieg maksymalny oznaczajacy odlegfos¢, na jaka mozna
efektywnie uzy¢ kazdej z nich. Mozesz tez atakowaé cele
znajdujace sie dalej (o maksymalnie 1 kategorie zasiegu
dla danej broni), ale w takiej sytuacji, précz innych odpo-
wiednich do sytuacji modyfikatoréw, do rzutu stosowany
bedzie dodatkowy modyfikator -3.

Ostona: Przed atakami dystansowymi nie mozesz sie bronic.
Dobrze jest wiec zadbac o to, by miec sie za czym schowa¢
(str. 39), gdy zrobi sie goraco.

#%+ MODYFIKATORY ZA DYSTANS
Dystans dzielgcy cie od celu réwniez wptywa na szanse
trafienia go.

Gdy mierzysz do celu znajdujacego sie w odlegtosci okresla-
nej jako dtugi dystans, test wykonujesz z modyfikatorem -1.

W przypadku bardzo dtugiego dystansu modyfikator
wynosi —2.

Na krétkim dystansie modyfikator do rzutu wynosi albo
-3, jesli strzelasz do przeciwnika, z ktérym walczysz wrecz
(trudno dobrze wymierzy¢, szamoczac sie z kims), albo +3,
jesli cel jest nieruchomy badz nieswiadomy twojej obecnosci.

% STRZAL MIERZONY
Nim oddasz strzat, mozesz poswieci¢ chwile, by uwaznie

go wymierzyc¢ i otrzymaé modyfikator +2 do rzutu. Taki
atak z normalnej akgji staje sie dfuga akcja (kosztuje 3 PA
zamiast 2 PA). Nie mozesz oddac¢ strzatu mierzonego do
przeciwniczki znajdujacej sig w krotkim dystansie - w takiej
sytuacji nie ma czasu, by spokojnie wycelowac.

1+ STRZAL Z BIODRA

Kiedy btyskawiczny rozwdéj wydarzen nie pozwala wzigé
przeciwnika spokojnie na cel, mozna strzela¢ z biodra. Taki
atak z normalnej akgji staje sie akcjg krotka (1 PA). Jednak
szybkos¢ jest okupiona spadkiem celnosci, co owocuje
modyfikatorem -2 do testu. Dalej podano dwie zasady
specjalne, ktére dotycza strzatdw z biodra.

# Strzatz biodra mozesz oddac wyfacznie do przeciwnikéw, od




ktorych dzieli cie krétki badz sredni dystans.

& Oddanie trzech strzatéw z biodra w jednej turze oznacza
oprdéznienie magazynka albo wyczerpanie ogniwa zasilajacego.
Brori wymaga przetadowania.

#t PRZELADOWANIE

Wiegkszo$¢ rodzajéw broni strzeleckiej ma magazynki wystar-

czajaco duze, by nie trzeba byto martwic sie o amunicje

w trakcie walki — wystarczy przetadowac po jej zakoriczeniu.

Jednak jest kilka wyjatkow.

+ Niektdre prymitywne rodzaje broni, jak rusznice, tuki czy
granatniki, wymagaja przetadowania po kazdym strzale.

+ Oddanie trzech strzatéw z biodra w jednej turze oznacza oproz-
nienie magazynka albo wyczerpanie ogniwa zasilajacego (nie
dotyczy to broni poktadowej czy instalowanej na platformach).

¢ Strzelanie seriami (patrz dalej) wiaze sie z duzym ryzykiem
oproznienia magazynka.

Przetadowanie w walce to normalna akgja (jesli Posta¢ ma
talent Szybkie przetadowanie, to jest to krotka akcja).

#+ EFEKTY DODATKOWE

Jesli twdj test na WALKE DYSTANSOWA zakoniczy sie sukce-
sem, trafiasz przeciwnika i zadajesz mu Obrazenia zgodne
ze statystykami broni. Za kazda dodatkowg szodstke (nie
liczac pierwszej) mozesz wybrac jeden z ponizszych efektéw

dodatkowych.

¢ Zwiekszenie obrazen: Zadajesz 1 dodatkowy punkt obrazen.
Ten efekt mozesz wybrac wiecej niz raz.

+ Krytyczna rana: Twdj atak krytycznie rani wroga. Ten efekt
wymaga dodatkowych szdstek — ponad wymagang pierwsza
—w liczbie réwnej Wspotezynnikowi Krytykéw broni. Wydajac
wiecej szostek, niz to wymagane, mozesz sprawic, ze krytyczna
rana bedzie jeszcze powazniejsza.

Ogien przygwazdzajacy: Twoj ostrzatzmusza przeciwnika do
pozostania za osfong. Wskutek tego traci on 1 PU (patrz str.
38); strzelanie seriami powoduje, ze cel traci jeszcze 1 PU. Ten
efekt mozna wybrac kilkakrotnie.

Podniesienie Inicjatywy: Zajmujesz dogodniejsza pozycje do
nastepnego ataku. Z poczatkiem nastepnej rundy wartos¢ twojej
Inicjatywy ro$nie o 2. Ten efekt mozna wybra¢ wiecej niz raz.
Rozbrojenie: Przeciwnik upuszcza bron albo inny wybrany
przez ciebie przedmiot, ktory trzyma. Podniesienie upuszczonej
rzeczy to krotka akgja.

# STRZELANIE SERIAMI

Niektdre rodzaje broni pozwalaj strzelaé zabdjczymi seriami.
Od zwyktych atakéw dystansowych ten rodzaj ognia rézni
sie pod nastepujacymi wzgledami:

o Atak jest dtuga akgja (3 PA);

o Cel musi znajdowac sie najwyzej na dfugim dystansie;

o Ataki wykonywane s3 z modyfikatorem -2;

# Niezaleznie od tego, czy pierwszy rzut zakoriczyt sie pomysinie,

WALKA
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Przyktad !
Z dachu jednego z budynkéw Konglomeratu Kuarskiego

+ grupa najemnikéw otworzyta ogien do Sabah.

Przepatrywaczka nie pozostaje im dtuzna i pociqga
za spust swojego karabinka Vulkan; rzuca 7 kosémi
(3 za SPRAWNOSC, 3 za WALKE DYSTANSOWA, 1 za
zapewniang przez bron premie sprzetu). Wypadajq
dwie széstki - jednemu z przeciwnikéw Sabah zadaje
Obrazenia (3), drugq széstke wykorzystuje do roz-
brojenia go. Wypuszczony przez najemnika karabin
spada na ulice.

Przyktad

Sabah kryje sie za sciang, ktéra zapewnia jej ostone.
Strzatly najemnikéw natychmiast milkng. Z dzikim
wrzaskiem czwérka napastnikéw rzuca sie biegiem w kie-
runkujejkryjéwki. Nie majqc innegowyboru, przepatry-
waczka pocigga za cyngiel i przytrzymuje go, czestujgc
wrogéw morderczym gradem pociskéw. Sabah rzuca 6
kosémi (3 za SPRAWNOSG, 3 za WALKE DYSTANSOWA,
1za zapewniang przez bron premie sprzetu, 1za oparcie
sie plecami o $ciane oraz -2 za strzelanie se'riq). Pech -
zadnej szostki! Wzywa pomocy Ikon; MO otrzymuje 1
PM. Sabah przerzuca poprzedni wynik - dwie széstki!
Kazdq z nich wykorzystuje, by trafic¢ innego wroga,
anastepnie zaczyna dodatkowe pojedyncze rzuty, ktore
przystuguja jej z racji strzelania seriq. Pierwszy rzut -

czworka - pudto, ale przynajmniej nie bﬂa tojedynka, " °
wiec strzela dalej. Kolejny rzut, kolejna czworka; nie " |
ma tragedii. Na trzeciej kosci wypada széstka - Sabah:

postanawia wykbr_z'y_squéjq na trafienie trzeciego

przeciwnika. Czwarty rzut pokazuje jedno oczko:-

Sabah opréznita magazynek i mus‘i-p?gze{ddowltizc"broﬁ:

Trzej najemnicy oberwali, kazdy otrzymat Obrazenia -
Broni. Czas sprawdzié, jak spishf_y sie ich pancerze! *|'

czy nie, mozesz rzucac pojedynczo kolejnymi kosémi - s3
one dodawane do pierwszego uzyskanego rezultatu — jednak
w chwili wyrzucenia jedynki w magazynku koriczy sie amunicja
i trzeba przetadowa¢ bror (patrz wezesniej).

Bron pokfadowa: Duza, instalowana na poktadzie badz plat-
formie bron zwykle jest wyposazona w zasobniki zamunicja
na tyle duze, ze wystarczaja na cafa walke i nie trzeba ich
przetadowywac w trakcie strzelania. Prowadzenie ostrzatu
z broni poktadowej wyglada bardzo podobnie jak w przy-
padku kazdej innej broni, z t3 tylko réznica, ze jedynka na
dodatkowej kosci oznacza, iz tracisz kontrole nad bronig
i musisz przerwac ogien. Przefadowanie nie jest konieczne.

Wiele celow: W przypadku strzelania seriami mozesz
zdecydowac sie na podzielenie puli kosci - zaréwno tych
z pierwszego testu, jak i dodatkowych - pomiedzy rézne
cele. Mozesz to zrobic juz po wykonaniu testu. Pierwsza
wyrzucona dla danego celu szdstka oznacza, ze otrzymuje
on Obrazenia. Kolejne szdstki w tescie przeciw danemu
celowi zapewniaja efekty dodatkowe, jak zwykle. Kazdy nowy
cel musi znajdowac sie na krotkim dystansie od poprzed-
niego celu. Nie ma zadnego ograniczenia liczby celéw, do
ktorych mozesz strzelaé, ale ogienn musisz przerwac, gdy
wyrzucisz jedynke.

1+ WARTA OGNIOWA

Poswieciwszy krdtka akcje (1 PA), mozesz przyjac postawe
gotowosci do strzafu w konkretnym kierunku - to wtasnie
warta ogniowa. Twoje pole razenia to kat o szerokosci 90°,
ktérego srodkiem biegnie linia twojego wzroku. Nie mozesz
przyja¢ warty ogniowej, walczac wrecz.

Efekt: Warta ogniowa umozliwia ci oddanie strzatu w dowol-
nym momencie w toku jednej rundy (tj. od chwili przyje-
cia postawy do ponownego nadejscia twojej Inicjatywy
w nastepnej rundzie). Strzaty moga by¢ oddawane jedynie
do celéw znajdujacych sie w polu razenia (patrz wczesniej).
W trakcie trwania warty ogniowej mozesz w dowolnym
momencie wykonac zwykty atak (2 PA) bronig dystansowa.
Strzat pada, nim wykonane zostang jakiekolwiek inne akcje,
nawet jezeli zostaty juz zadeklarowane.

Na przyktad, jesli przeciwniczka w polu razenia postanowi
strzeli¢ do ciebie, mozesz odda¢ swoj strzaf przed nia.

W takiej sytuacji po strzale w warcie ogniowej przeciwniczka
nie moze juz zmienic zadeklarowanej akgji. Jesli zaréwno PG,
jak i przeciwniczka zadeklarowaty warte ogniowa i znajduja sie
we wzajemnych polach razenia, o pierwszenstwie wykonania
ataku decyduje przeciwstawny test WALKI DYSTANSOWE]
(dla obu stron jest to darmowa akgja).

Porzucenie warty: Wykonanie przez Postac akgji innej niz odda-
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nie strzatu do celu w obserwowanym przez nig polu razenia
przerywa jej koncentragcje i koficzy warte ogniowa. Sytuacja
ta ma miejsce takze w nastepujacych dwéch przypadkach:
& gdy zostaniesz zwigzana walka wrecz;

& gdy odniesiesz obrazenia.

BRONIE

Bron zwieksza efektywnos¢ walki wrecz i jest konieczna
do wykonywania atakéw dystansowych. W podreczniku
zrédfowym do Coriolisa opisano najpowszechniejsze rodzaje
broni uzywanych w Trzecim Horyzoncie.

Premia sprzetu to zapewniany przez dang bror modyfikator
do testu ataku, czyli do liczby kosci, ktorymi rzucasz na atak.
Jej wysokos¢ waha sie od wartosci ujemnych do dodatnich.

Inicjatywa podana przy opisie broni modyfikuje wartos¢
Inicjatywy Postaci — pod warunkiem, ze w danej rundzie
zaatakuje dang bronia. Jesli dodasz do Inicjatywy PG mody-
fikator z broni, musi ona w danej rundzie zaatakowa¢ przy
uzyciu wtasnie tej broni. Ataku nie mozna zastapic¢ inng
akcja, ktora w jakis sposob wykorzystuje bron — aby zyskac
premie do Inicjatywy, trzeba albo zaatakowac ta konkretng
bronig, albo traci sie wszystkie PA w danej rundzie.

Obrazenia okreslaja, ile punktow obrazen otrzyma cel ataku
przy udanym trafieniu. Dodatkowe szdstki w rzucie moga
zwiekszyc zadawane obrazenia.

Wspotczynnik Krytykéw (Krytyk) broni informuje o licz-
bie dodatkowych szdstek (procz pierwszej — decydujacej
o trafieniu), ktérej w tescie ataku wymaga dana bron, by

spowodowac krytyczna rane.

Zasieg to maksymalna odlegtos¢, na jakg dana bron pozwala
wykonywac skuteczne ataki.

Lekkie bronie wymagaja tylko potowy wiersza w liscie
ekwipunku na karcie postaci.

Bron cigzka zajmuje dwa wiersze listy sprzetu.
Bron automatyczna pozwala na strzelanie seriami.

Specjalne to kategoria okreslajaca pewne wyjatkowe cechy
i modyfikacje, ktére moga charakteryzowa¢ niektdre bronie.

STRES

Kazda Postac rozpoczyna gre, posiadajac okreslona liczbe
Punktéw Umystu (PU), réwng sumie osoBowoscl i BYSTRO-
$ci. Ataki fizyczne oraz proby MANIPULAC)I odciskajg pietno
na psychice Postaci. Kazdy taki stresor moze obnizy¢ liczbe
jej PU. Innym powaznym zrédfem stresu moze by¢ tez
kontakt z Mrokiem Spomiedzy Gwiazd.

1 ZALAMANIE

Jesli z jakiegos powodu liczba PU Postaci spadnie do zera,
nadmiar stresu sprawia, ze nie jest ona w stanie dtuzej
opierac sie trwodze i zatamuje sie. Moze wykonywac proste
komendy, jednak nie jest w stanie podejmowac zadnych akgji
wymagajacych rzutu kosémi. Po 1K6 godzinach zaczyna
dochodzi¢ do siebie i odzyskuje 1 PU. Od tej pory moze
regenerowac PU w normalny sposab.

Umiejetnosci: Za pomocg bowoDZENIA albo MEDIKURGI!
mozesz pomoc innej Postaci odzyskac utracone PU. Jesli
zdasz test umiejetnosci, osoba, ktorej pomagasz, odzyskuje
liczbe PU réwng liczbie wyrzuconych szdstek. Kazda proba
to dtuga akcja. Jedna osoba moze podjac tylko jedna probe.

1+ REGENERACJA

Za kazda godzine odpoczynku Posta¢ automatycznie odzy-
skuje 1 PU. Jednak jesli dana Postac przeszta zatamanie (zero
PU), istnieje ryzyko, ze zostata permanentnie straumaty-
zowana. Wykonaj rzut koscig — jesli wyrzucisz jedynke,
maksymalna liczba PU twojej Postaci trwale spada o 1. Co
wiecej, jezeli maksymalna liczba PU twojej Postaci spadnie
do zera, traci ona zmysty, a ty — kontrole nad nig. Pora
stworzy¢ nowa postac...

OBRAZENIA

Walka wigze sie z ryzykiem zranienia. Obrazenia reprezentuja

rézne rzeczy, od wyczerpania przez skaleczenia i otwarte
rany po zgruchotane kosci. To, ile obrazen mozesz odniesc,
zalezy od liczby twoich Punktéw Wytrzymatosci (PW).

Poczatkowe Punkty Wytrzymatosci: Liczba poczatkowych
PW Postaci rowna jest sumie sity i SPRAWNOScI. Wartos¢
ta moze ulec zmianie pod wptywem rdznych talentow.

1 PANCERZ

Jednym ze sposobdw uchronienia sie przed zranieniem
jest zatozenie pancerza. Skutecznos¢ takich przedmiotéw
okresla ich Wspotczynnik Pancerza. Nie mozna nosic¢ wiecej
niz jeden pancerz naraz.

Jesliwwyniku ataku otrzymasz obrazenia, wykonaj test tyloma
ko$¢émi, ile wynosi Wspétczynnik Pancerza. Kazda szdstka
obniza liczbe obrazeri o 1. Test jest akcjg darmowa. Jezeli liczba
odniesionych obrazen zostanie w ten sposéb zredukowana do
zera, negowane s tez wszelkie obrazenia krytyczne.
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# OSEONA ik o
Ostona w walce dystansowej to czesto kwestia zycia albo i
$mierci, dobrze wiec wybra¢ cos wytrzymatego, jak metalowe ; ; i

drzwi albo ceglany mur. Samo osfanianie sie to krétka akcja, Kiedy Posta¢ odniesie obrazenia, nalezy zaznaczy¢ krzyzykiem .

ktdra nie obejmuje jednak ruchu koniecznego, by dotrzeé odpowiednia liczbe p6l pod informacja o PW na Karcie postaci.” "

do ostony. Ostona posiada Wspéfczynnik Pancerza i dziata S
jak pancerz (patrz wczesniej). Od pancerza odrdznia ja fakt,
ze chroni ona wyfacznie przed atakami dystansowymi.

Pancerz i ostona dziataja kumulatywnie — przed rzutem ﬁt

dodajcie do siebie kosci zapewniane przez jedno i drugie. Przyklad -
Najemniczka strzela do Sabah z Rarabinka Vulkan

Oparcie: Kiedy znajdujesz sie za osfong, podczas strzelania (Obrazenia 3). Wyrzuca trzy széstki, wiec dwie nad-

mozesz sie o nig oprzeé, aby zyska¢ modyfikator +1 do miarowe wykorzystuje na zmaksymalizowanie obra-

ataku. Premia ta nie stosuje sie jednak do strzatu z biodra. zer. Poniewaz Sabah przezornie zatozyta pancerz g
taktyczny (Wspétczynnik Pancerza 3), rzuca trzema

# POTURBOWANIE kosémi. Szczescie jej sprzyja - wypadajq dwie szdstki;

Gdy Postac straci wszystkie Punkty Wytrzymatosci (zero PW), pozwolg jej one zanegowaé 2 obrazenia z tego ataku.

zostaje poturbowana — nieprzytomna albo obezwtadniona : -

bélem i niezdolna do dalszej walki. W takiej sytuacji nie g

moze wykonywac akgji ani testow umiejetnosci. Jedyne, co
moze robic, to wic sie w paroksyzmie bolu, wotajac o pomoc
(darmowa akcja krzykniecia jest wyjatkiem). Choc kolejne
ataki nie obnizajg jej PW ponizej zera (brak efektu), to moga
powodowac dodatkowe krytyczne rany.

TABELA 3.4 - TYPOWE OStONY

OSEONA WSPOLCZYNNIK
# POWROT DO AKCJI Dywan 2
Poturbowanie nie ma skutkéw smiertelnych — tylko kry- Stot 3
tyczne rany sa zabdjcze. Powrdt do akgji jest mozliwy na -
dwa opisane ponizej sposoby. I')rzm -
Scianawewnetrzna 5
Pierwsza pomoc: Otrzymanie od kogos pierwszej pomocy Scianazewnetrzna 6
moze postawi¢ Postac na nogi. Dla osoby udzielajacej Ceglany mur 7
pierwszej pomocy jest to dtuga akcja, ktora wymaga powo- Okop 8
dzenia w tescie MEDIKURGII. Dostepny pod rekg sprzet
medikurgiczny decyduje o wysokosci modyfikatorow (patrz
Tabela 3.5). Jesli pomagajaca postac nie ma pod reka zad-
nego sprzetu, nie moze wykonac testu (ale zawsze moze
cos zaimprowizowac). Jesli test MEDIKURGH konczy sie
sukcesem (tj. jesli wypadnie co najmniej jedna szdstka), Jﬁt
ratowana Posta¢ natychmiast odzyskuje liczbe PW réwna Przyklad
liczbie wyrzuconych széstek i wraca do akgji. Udzielanie Sabah skrada sie korytarzem statku kosmicznego kor-.
pierwszej pomocy Postaci, ktdra nie jest poturbowana, sarzy, gdy nagle jeden z zalogantow strzela do niej. .
nie odnosi efektu — zadne PW nie zostajg przywrdcone. Pierwszy pocisk chybia, a przepatrywaczka poswieca
krotkq akcje na przywarcie do ostony, jakq daje jej
Wola przetrwania: Jesli Postac zostata poturbowana, narozna $ciana korytarza, i odpowiada ogniem.
a w poblizu nie ma nikogo, kto mogtby jej pomaoc, po Ké ph W nastepnej rundzié Sahah znéw zostaje ostrzelana -
godzinach samoistnie odzyska ona 1 PW i wréci do akgji. ‘. tym razem korsarz wyrzuca dwie széstki. Poniewaz
przepatrywaczkajest za ostong naroznika wewnetrznej
#+ REGENERACJA Sciany, w tescie pancerza bedzie rzucaé 8 kosémi (5 za
Kiedy Posta¢ przestanie by¢ poturbowana, odzyskuje 1 PW *" .. wewnetrznq iciane i 3za pancerz taktyczny).
na godzine — dopdki nie zregeneruje wszystkich PW. Nadal oo > :
moga na nig wptywac skutki ran krytycznych. B -
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KRYTYCZNE RANY

Zwykte obrazenia obejmujg zmeczenie, siniaki czy dra-
Sniecia — dolegliwosci tylez nieprzyjemne, co tatwe do
przezwyciezenia. Krytyczne rany sa znacznie bardziej nie-
bezpieczne, moga bowiem trwale okaleczy¢ Postac lub
nawet spowodowac jej Smierc.

Kiedy atakujesz - wrecz czy dystansowo - mozesz wydac
dodatkowe szoéstki (wszystkie procz pierwszej), by spowodo-
wac krytyczne rany. Wymagana liczba dodatkowych széstek
(procz pierwszej) zalezy od rodzaju oreza. Trzeba wydaé
ich tyle, ile wynosi Wspétczynnik Krytykdw uzytej broni.

Gdy spowodujesz krytyczng rane, rzu¢ 1K66 (pamietaj,
by przed rzutem wyraznie ustalié, ktéra z kostek wyraza
wartosci dziesietne, a ktéra jednosci) i poréwnaj wynik
z efektami opisanymi w Tabeli 3.6. Co wazne, krytyczna
rana nie musi oznacza¢ poturbowania.

# DOTKLIWOSC

Jesli wyrzucisz wiecej széstek, niz potrzeba do spowodowania
krytycznej rany, mozesz je wykorzystaé na zwiekszenie jej
dotkliwosci. Za kazdg wydang w tym celu széstke mozesz

raz przerzucic rzut 1K66. Zanim jednak zaczniesz przerzu-
ca¢, musisz zadeklarowad liczbe széstek, ktore na ten cel
przeznaczasz. Po wykonaniu przerzutéw mozna wybra¢
dowolny z wylosowanych efektow.

Talenty Sztuka usmiercania i Dziewie¢ zy¢ rowniez wpty-

waja na rzut okreslajacy efekty krytycznej rany.

1+ EFEKTY KRYTYCZNYCH RAN

Wiekszos¢ krytycznych ran ma dwa efekty — natychmia-
stowy (np. oszofomienie albo upadek) i dfugoterminowy
(zwykle negatywny modyfikator do testéw jednej badz
kilku umiejetnosci).

Oszotomienie: Efekt ,,oszofomienie na 1 ture” oznacza
utrate wszystkich PA. Tracone s3 te PA, ktdre pozostaty
jeszcze w biezacej turze, chyba ze Postad zuzyta juz wezesniej
wszystkie — wéwczas traci catg pule PA w nastepnej rundzie.

Modyfikator do umiejetnosci: Podany modyfikator nalezy
stosowac do testéw umiejetnosci, dopdki krytyczna rana
catkowicie sie nie zagoi (patrz Rekonwalescencja, str. 41).
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WALKA

W Trzecim Horyzoncie znanych jest wiele rodzajow sprzetu medikurgicznego. Podane premie do umiejetnosci nie sa kumulatywne.

SPRZET PREMIA KOMENTARZ
Improwizowany -1 Nie wptywa na krytyczne rany ani napromieniowanie .
Torba medikurgiczna 1] Nie wptywa na napromieniowanie
Medserum +1
Iniektor balistyczny +1 Wymaga broni Vulkan, sredni dystans
Apteczka *2
Ambulatorium - 3 Modut statku - )
Medserum Tl - +2 ¢
Zestaw Tl . +3 ¢
A-TI (ambulatorium terapii * +4/+5*  Modut statku
intensywnej) )
. Médserum C + . .
Medserum P . +2[+3* Przywraca 2 PW po udanym tescie MEDIKURGII

Oktochirurg . _ F

BYSTROSC 5, MEDIKURGIA 3

Skarabeusz -

* W przypadku leczenia krytycznej rany.

.
.

Automatycznie przywraca 2 PW

# SMIERC

Moze sie zdarzy¢, ze twoja Postac odniesie krytyczng rane,
ktora w Tabeli 3.6 okreslona jest jako Smiertelna. W takiej
sytuacji ktos musi udzieli¢ jej pierwszej pomocy, zanim
uptynie wskazany czas. Jesli to nie nastapi, twoja Postac
umiera. Pierwsza pomoc jest dfugg akcja i wymaga sukcesu
w tescie MEDIKURGII. Test ten modyfikowany jest przez
dostepny sprzet medikurgiczny (Tabela 3.5).

Niektore krytyczne rany s tak powazne, ze naktadaja
ujemny modyfikator na test MEDIKURGII. O ile Posta¢
nie jest poturbowana (patrz wczesniej), moze prébowac
samodzielnie udzieli¢ sobie pierwszej pomocy — nie jest to
fatwe zadanie, dlatego rzut wykonywany jest z modyfikato-
rem -2. Kazda Posta¢, ktéra zdecyduje sie udzieli¢ pierwszej
pomocy, ma tylko jedna szanse. Ponowienie proby mozliwe
jest wytacznie po zdobyciu lepszego sprzetu.

Poturbowanie: Posta¢ moze byc jednoczesnie i krytycznie
ranna, i poturbowana. W takiej sytuacji konieczne beda dwa
osobne testy MEDIKURGII: jeden — by uratowad jej zycie,
drugi — by postawic ja na nogi. Kolejnos¢ testow jest dowolna.

Natychmiastowa smieré: W Tabeli 3.6 podane s3 dwa
przypadki krytycznych ran — numery 65 i 66 — ktére powo-

dujg zgon na miejscu. Jesli wylosowana zostanie ktéras
z nich, wiedzcie, ze oto przybyta Pani tez. Pora stworzy¢
nowg Postac.

#+ REKONWALESCENCJA

Przy wiekszosci z przedstawionych w Tabeli 3.6 krytycznych
ran podany jest czas niezbedny do ich wyleczenia. Wartosci
te s3 podane w dniach i zwykle losowane wskazang liczba
K6. W toku rekonwalescencji ktos moze otoczyc cie opieka
medikurgiczna. W tym celu musi wykonac test MEDIKURGII.
Jesli sie on powiedzie, pozostaty czas rekonwalescencji skraca
sie o pofowe. Do rzutu stosuje sie modyfikatory zapewniane
przez wykorzystywany sprzet (patrz wczesniej). Uprzednie
testy MEDIKURGII — wykonane, by opatrzy¢ krytyczng rane
lub postawic twojg poturbowang Postac na nogi - nie majg
tu znaczenia. Skrécenie czasu rekonwalescencji wymaga
osobnego rzutu.

NIETYPOWE OBRAZENIA

Bezposredni atak to tylko jedno z wielu réznych zagrozen
czyhajacych na was w Trzecim Horyzoncie. Dalej opisano
kilka innych niebezpieczenstw, z ktérymi mozecie sie spo-
tkac. Z zasady nietypowe obrazenia okreslane s3 za pomoca
rzutu, w ktérym kazda szdstka oznacza 1 obrazenie.

TABELA 3.5 - SPRZET MEDIKURGICZNY ;L
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TABELA 3.6 - KRYTYCZNE RANY

1K66  RANA SMIERC  LIMITCZASU  EFEKT REKONWA-
LESCENCJA
n Bezdech Nie - Oszotomienie przez 1ture -
12 Dezorientacja Nie = Oszotomienie przez 1ture -
13 Zwichniety nadgarstek Nie - Upuszczenie trzymanej rzeczy, -1do WALKI DYSTANSOWEJ i WALKIWRECZ  1Ké
14 Skrecona kostka Nie - Upadek, -1do ZWINNOSCI i do UKRADKOWOSCI 1K6
15 Wstrzasnienie mézgu Nie - Oszotomienie przez 1ture, -1do wszystkich umiejetnoscizaawansowanych  1Ké6
16 Sttuczona golen Nie - Upadek, -1do ZWINNOSCI i do UKRADKOWOSCI 2Ké6
21 Ztamany nos Nie - Oszotomienie przez 1ture, -2 do MANIPULACJI 1Ké
22 Potamane palce dtoni Nie - Upuszczenie trzymanejrzeczy, -2 do WALKIDYSTANSOWEJ i WALKIWRECZ  2Ké
23 Potamane palce stopy Nie - Oszotomienie przez 1ture, -2 do ZWINNOSCI i do UKRADKOWOSCI 2K6
24 Wybite zeby Nie - Oszotomienie przez 1ture, -2 do MANIPULACJI 2K6
25 Uraz krocza Nie - Oszotomienie przez 2 tury, 1obrazenie za kazdy test KRZEPY, ZWINNOSCI  2Ké
lub WALKI WRECZ
26 Zwichniety bark Nie - Oszotomienie przez 1ture, -3 do KRZEPY i do WALKI WRECZ 1K6
31 Ztamane zebra Nie - Oszotomienie przez 1ture, -2 do ZWINNOSCI i WALKI WRECZ 2Ké6
32 Ztamana reka Nie - Oszotomienie przez 1ture, -3 do WALKIDYSTANSOWEJ i do WALKIWRECZ 3Ké
33 Ztamana noga Nie - Upadek, Szybko$¢ spada o potowe, -2 do ZWINNOSCI i do UKRADKOWOSCI  3K6
34 Urwane ucho Nie - Oszotomienie przez1ture, -2 do SPOSTRZEGAWCZOSCI, trwataszpetnablizna 3K6
35 Wytupione oko Nie - Oszotomienie przez 1ture, -2 do SPOSTRZEGAWCZO0SCI i do WALKI  3Ké
DYSTANSOWEJ
36 Przebite ptuco Tak 1Ké dni Oszotomienie przez 1ture, -3 do ZWINNOSCI 2Ké6
41 Peknieta nerka Tak 1Ké dni Oszotomienie przez 2 tury, 1 obrazenie za kazdy test krzepy, ZWINNOSCI  3K6
lub WALKI WRECZ
42 Zmiazdzona stopa Tak 1K6 dni Upadek, Szybko$¢ spada o potowe, -3 do ZWINNOSCI i do UKRADKOWOSCI  4Ké
43 Zmiazdzony tokiec¢ Tak 1K6 dni Oszotomienie przez 1ture, -2 do KRZEPY i do WALKI WRECZ, niemoznos¢  4Ké
uzywania broni dwurecznych
44 Zmiazdzone kolano Tak 1Ké godzin Oszotomie:nie przez 1ture, upa'ldek, Szybkosc¢ spada o potowe, -3do  4K6
SPRAWNOSCI i do UKRADKOWOSCI
45 Zmiazdzona twarzoczaszka Tak 1Kégodzin  Utrata przytomnosci na Ké godzin, -2 do MANIPULACJI 4K6
46 ° Perforacja jelita Tak 1K6 godzin Oszotomienie przez 1 ture, 1 obrazenie na godzine do czasu otrzymania 2Ké
pierwszej pomocy
51 - Z{amahy kregostup Tak 1Ké6 godzin - Utrata przytomnosci na Ké godzin, paraliz od pasa w dot, wrazie braku  4K6
é i . interwencji medikurgicznej w czasie rekonwalescencji paraliz staje sig trwaty
52 L ‘I;alk_ = Utrata przytomnosci na Ké godzin, p'ar"alii od szyi w dot, w razie braku  4Ké

42

Skrecony kark

1K6 godzin

interwencji medikurgicznejw czasie rekonwalescencji paraliz staje sig trwaty



.
TABELA 3.6 - KRYTYCZNE RANY

WALKA

. - REKONWA- "

1K66  RANA SMIERC  LIMITCZASU  EFEKT
: LESCENCJA .
53 Rozerwanie jelita Tak 1Ké6 minut 1obrazenie na ture do czasu otrzymania pierwszej pomocy K6 - N
54 Krwotok wewnetrzny Tak, -1 1Ké6 minut Utrata przytomnosci na Ké godzin, 1 obrazenie za kazdy test KRZEPY, 2K6 -
SPRAWNOSCI lub WALKI WRECZ .
55 ' Przecieta tetnica reki Tak, -1 1K6 minut Utrata przytomnosci na Ké godzin, -1do ZWINNOSCI z 1K6
56 Przecieta 'tetnica nogi Tak, -1 1K6 minut Utrata przytomnosci na Ké godzin, -2 do ZWINNOSCI 1Ké
N hd P
61 Zniszczona reka Tak, -1 1K6 minut Utrata przytomnosci na Ké godzin, -2 do ZWINNOSCI, trwata utrata 3Ké
; ramienia, niemozno$¢ uzywania broni dwurecznych .
62 Zniszczonanoga Tak, -1 1K6 minut Utrata przytomnosci na K6 godzin, -2 do ZWINNOSCI, trwata utratanogi, 3Ké 7
: S Szybkos$¢ spada o potowe
) 63 Przecieta zyta szyjna Tak, -1 1K6 minut Utrata przytomnosci na Ké godzin, -1 do ZWINNOSCI 1K6
64  Przecigtaaorta - Tak, -1 1K6 minut Utraia przytomnosci na Ké godzin, -2 do ZWINNOSCI 2Ké6
65 Przebite serce Tak - Twoje'serce zabito jeszcze raz, ostatni - stworz nowa Postac -
66 Zmiazdzona czaszka Tak - Umierasz natychmiast, ta przygoda tu wtasnie ma swoj kres - stworz —
: nowa Posta¢
- *Nietypowe obrazenia Tak 1Ké dni Utrata prz'y't'om'noéci do $mierci albo otrzymania pierwszej pomocy -

.
.

Nietypowe obrazenia a Obrazenia: Nietypowe obrazenia
zwykle powodowane sg przez zjawiska badz sytuacje, ktore
s rownie niebezpieczne jak bron, cho¢ nig nie sa. Parametr
Obrazenia dla takich zjawisk jest rowny 1 (pierwsza wyrzucona
szostka powoduje utrate 1 PW). W szczegdlnych przypadkach
moze sie jednak zdarzy¢, ze te nietypowe Obrazenia beda
wynosic 2 albo wiecej.

Krytyczne rany: Nietypowe obrazenia moga powodo-
wac krytyczne rany, ale tylko w przypadku, gdy skutkiem
takiego ataku bedzie poturbowanie. Jesli twoje PW spadna
do zera, a w rzucie wypadnie wiecej niz jedna szdstka,
porownaj liczbe szdstek ze Wspotczynnikiem Krytykow
danego rodzaju nietypowych obrazen (patrz wartosci podane
przy opisie nietypowych obrazen). Jezeli liczba dodatko-
wych niewykorzystanych széstek jest co najmniej réwna
Wspétczynnikowi Krytykdw, otrzymujesz krytyczng rane.
Jej efekt nie jest losowany z Tabeli 3.6, jak ma to miejsce
w przypadku zwyktych krytycznych ran, lecz odczytywany
z osobnej rubryki na dole tej tabeli. W takiej sytuacji nie
wykonuje sie zadnego dodatkowego rzutu Ké6.

UPADEK

Niezamortyzowany upadek z wysokosci co najmniej trzech
metréw jest podstawa do wykonania testu na nietypowe

obrazenia. Liczba kosci, ktérymi rzuca MO, réwna jest
wysokosci w metrach pomniejszonej o 2. Mozna testowac
pancerz. Wspofczynnik Krytykéw upadku wynosi 3.

TONIECIE

Ptywanie po powierzchni dziafa tak, jak ruch po ladzie,
z ta tylko rdznica, ze Szybkos¢ Postaci spada o potowe.
Sprawy maja sie inaczej, kiedy Postac znajduje sie gtebiej
— niezaleznie od tego, czy jest tam z wtasnej woli, czy nie.
Woda, w ktorej ptywa Posta¢, ,,atakuje” raz na runde. Mistrz
Opowiesci wykonuje test w twojej turze, zanim wykonasz
jakakolwiek akcje. Liczba kosci, ktérymi rzuca MO, réwna
jest podwojonej liczbie tur, ktore twoja Postac spedzita pod
woda — dwie kosci za pierwsza ture, cztery za druga itd.
Kiedy tylko Postac wynurzy sie, by zaczerpnac powietrza,
»ataki” ustaja. Pancerz nie zapewnia ochrony przed tym
typem obrazen. Co wiecej, ,,ataki” nie ustaja, kiedy Postac
zostaje poturbowana, wiec predzej czy pozniej otrzyma
krytyczna rane. Wspdtczynnik Krytykow toniecia wynosi 2.

OGIEN

Kiedy Postac znajduje sie w ogniu albo w krétkim dystan-
sie od niego, ogien bedzie ,,atakowad” co ture. MO rzuca
kos¢émi przeciwko Postaci w jej Inicjatywie, zanim ta Postac

wykona jakakolwiek akgcje. Liczba kosci w puli zalezy od
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POTURBOWANE POSTACIE NIEZALEZNE

PN moga zostac poturbowane tak sapjo, jak PG. PN moze udzieli¢

pomocy PG i odwrotnie. Kiedy PN pomagainnej PN, rzut kos¢mi jest
zbedny - MO moze zdecydowac o wyniku wedl@ uznania.

Yat

Przyktad

Sabah zostata krytycznie rannaiz przebltym plucem
trafita z powrotem na statek, do ambulatorium.
Medikurg Vasil (BYSTROSC 4, MEDIKURGIA 2)
w pierwszej kolejnosci postanawia zajqé sie ranami,

by ustabilizowac jej stan. Z powodzemem udziela prze-
patrywaczce pierwszej pomocy, a nastqpme w nadziei
na skrécenie czasu jej rekonwalescencji, wykonuje

drugi test. Ambulatorium zapewnia mu modyflkator v [
+3 — w swojej puli ma'9 koscz W drugim tescie rowniez-

uzyskuje sukces, co oznaced, ze zamiast 2K6 dni, Sabah
spedzi w tozku tylko polowq tego czasu.

wielkosci pfomienia i jego temperatury — o szczegétach
decyduje MO. W kazdej kolejnej rundzie MO wykonuje rzut
jedna koscig wiecej. W chwili, gdy Postaé otrzyma pierwsze
obrazenie, jej odziez zajmuje sie ptomieniami. Od tego
momentu ,,ataki” beda wykonywane co runde, nawet jesli
Postac opusci obszar zajety ogniem. Ugaszenie pfonacej
odziezy wymaga sukcesu w tescie zwINNoS$cl (rzut moze
wykonaé ptongca Postaé lub inna Postac bedaca w krét-
kim dystansie od niej). Pancerz moze zapewnia¢ ochrone.
»Ataki” nie ustaja, kiedy Postac zostaje poturbowana, wiec
predzej czy pozniej otrzyma krytyczna rane. Wspofczynnik
Krytykéw ognia wynosi 1.

EKSPLOZJA

Moc eksplozji ustalana jest za pomoca Sity Wybuchu.
W chwili eksplozji MO wykonuje test na atak przeciwko
kazdej Postaci znajdujacej sig w krotkim dystansie od eks-
plodujacego obiektu. Liczba kosci w tym tescie jest réwna
Sile Wybuchu. Dozwolone s3 testy pancerza. Wspotezynnik
Krytykow normalnej eksplozji wynosi 2 (ale patrz Odtamki,
dalej). Krytyczne rany spowodowane eksplozjami nalezy
wylosowac z Tabeli 3.6, tak samo jak zwykte krytyczne rany.

Promien eksplozji: Potezne eksplozje, o Sile Wybuchu 7
badz wiecej, moga rani¢ Postacie w odlegtosci przekracza-
jacej krotki dystans. Na srednim dystansie Sita Wybuchu
maleje o 6. Jesli w tej odlegfosci znajduje sie wiele Postaci,
MO moze dla uproszczenia wykonac jeden rzut na atak
przeciwko nim wszystkim.

Odtamki: Wspotczynnik Krytykdw normalnej eksplozji
wynosi 2, ale bomby zawierajace materiat rozpryskowy
(gwozdzie albo srut), podobnie jak pewne rodzaje granatow,
sg bardziej zabdjcze. Ten rodzaj tadunkéw ma Obrazenia 2
i Wspotczynnik Krytykow 1.

GLOD I PRAGNIENIE

Cho¢ gra w Coriolisa nie skupia sie na przetrwaniu, mozesz

znalez(¢ sie w sytuacji, w ktorej twojej Postaci braknie pozy-
wienia lub wody. MO decyduje, kiedy tak sie dzieje.

Pragnienie: Brak wody prowadzi do odwodnienia.
Odwodnienie powoduje, ze co 12 godzin Posta¢ automa-
tycznie traci 1 PW (MO nie wykonuje testu na atak). Co wiecej,
w stanie odwodnienia Postac nie moze regenerowac PW
ani leczyc krytycznych ran. Jesli w wyniku odwodnienia PW
Postaci spadng do zera (Postac stanie sie ,,poturbowana”),
natychmiast otrzymuje ona krytyczng rane.

Gtéd: Brak pozywienia prowadzi do zagtodzenia, ktdre
dziata podobnie jak odwodnienie (patrz Pragnienie). Jedyna
réznicy jest utrata PW, ktéra nastepuje co 48 godzin.




CHEOD

Przebywanie w zimnym $rodowisku bez odpowiedniego
zabezpieczenia przed wychfodzeniem (decyzja MO) skut-
kuje skutkuje testami ataku wykonywanymi przy uzyciu
6 kosci (takze czestotliwosc tych ,atakéw” pozostaje w gestii
MO). Choé w przypadku temperatur oscylujacych w okolicy
zera stopni Celsjusza jeden test ataku dziennie (czasu gry)
powinien wystarczy¢, siarczysty mréz lodowej planety
moze zmusi¢ MO do powtarzania testu ,ataku" chfodu co
godzine czasu gry.

PROZNIA

Miedzygwiezdna ciemnos¢ to wyjatkowo niegoscinne miej-
sce. Bez ochrony egzokombinezonu albo poszycia statku
w mrocznej otchfani nie przetrwa sie nawet kilku chwil.
Jesli gwattowna dekompresja albo wroga intencja sprawi, ze
Postac znajdzie sie po niewfasciwej stronie sluzy powietrz-
nej, jej zycie znajdzie sie w powaznym niebezpieczenstwie.
Brak cisnienia powoduje, ze we krwi pojawiaja sie babelki
powietrza, a gwattownie puchnacym ciatem targaja fale
rozdzierajgcego bdlu. Promieniowanie UV bombardujace
pozbawiong ochrony skére w kilka chwil wypali jg na widr.
Postac nie moze tez wstrzymac oddechu, bo cisnienie
powietrza rozerwie jej ptuca, jesli zas zrobi wydech, kolej-
nego tchu juz nie zaczerpnie, a niedotlenienie po okoto 10
sekundach pozbawi j3 przytomnosci. Bezgfosna smier¢
nadejdzie po minucie, moze dwaéch.

Z punktu widzenia zasad w kazdej rundzie, w ktdrej twoja
Postac znajduje sie bez ochrony w prézni, musisz wykonac
test KRZEPY. Jest on darmowa akgja, ale musisz go przejs$¢
pomysinie, by mdoc w danej rundzie cokolwiek zrobic. Za

pierwszym razem wykonujesz go bez modyfikatordw, jednak

przy kazdym kolejnym powtdrzeniu jest on kumulatywnie
modyfikowany o -1 (-1 w drugiej rundzie, -2 w trzeciej
itd.). Porazka oznacza, ze PW twojej Postaci natychmiast
spadaja do zera - jest poturbowana i natychmiast otrzymuje
krytyczng rane. Limit czasu do $mierci wynosi 1K6 minut.

Nim straci przytomnos¢, wszystkie jej wysitki powinny
skupic sie na zatozeniu egzokombinezonu - jesli jakis jest
w poblizu. Zrobienie tego w jednej turze wymaga pomysl-
nego testu zwiNNoscl.

PROMIENIOWANIE

Miedzygwiezdna ciemnos¢ obfituje w obszary i sytuagje,
w ktérych PA narazone s3 na silne promieniowanie — od
kosmicznego spaceru nieopodal umierajacej gwiazdy po
tamowanie wycieku w reaktorze zasilajagcym statek.

Poziom promieniowania: Z chwilg ekspozycji na promie-
niowanie Postac zaczyna otrzymywac¢ PUNKTY NAPROMIE-
NIOWANIA (PNP). Sg one miara dawki promieniowania,
ktore zbiera sie w jej organizmie. Liczbe PNP zaznacza

sie, stawiajac odpowiednig liczbe krzyzykéw w polach pod
informacja o napromieniowaniu na karcie postaci. Poziom
promieniowania danego miejsca oznacza, jak czesto, prze-
bywajac w nim, Postac bedzie otrzymywac PNP.

# Stabe promieniowanie —1 PNP na dzien

# Silne promieniowanie —1 PNP na godzine

# Ekstremalne promieniowanie — 1 PNP na minute

Efekty: Za kazdym razem, gdy Postaé otrzyma PNP, nalezy
rzucic liczbg kosci réwna liczbie aktualnie zebranych PNP.
Za kazda wyrzucong szdstke Postac odnosi 1 punkt obrazen.

Rekonwalescencja: Po opuszczeniu radioaktywnego obszaru
organizm samoistnie pozbywa sie 1 PNP dziennie.

Trwate napromieniowanie: Istnieje ryzyko, ze organizm nie
bedzie w stanie usuna¢ wchfonietego promieniowania. Za
kazdy PNP, ktérego organizm Postaci miatby sie samoistnie
pozby¢ w procesie rekonwalescencji, wykonaj test jedna
koscia. Jesli wynikiem bedzie szdstka, ten PNP okazuje sie
nieusuwalny. Zaznacz ten fakt, stawiajac pionowg kreske
miedzy polami napromieniowania na karcie postaci. Trwatego
napromieniowania nie da sie wyleczyc.

POJAZDY
Podroze i transport w Trzecim Horyzoncie odbywaja sie przy
uzyciu bardzo réznych srodkéw lokomogji (czes¢ z nich opisana
jest szczegbtowo w zrédtowym podreczniku do Coriolisa).
W normalnych okolicznosciach prowadzenie pojazdu
nie wymaga testow kos¢mi. Jednak w przypadku bardziej
zaawansowanych manewrdw konieczne jest wykonanie
testu PILOTAZU. PILOTAZ jest umiejetnoscig zaawansowang,
wiec jesli nie masz w niej nawet jednego punktu, nie moze
wykonadé rzutu, a test automatycznie korczy sie porazka.
Wsiadanie na pojazd albo wejscie do niego jest krétka akgja.
Uruchomienie pojazdu silnikowego to réwniez krétka akcja.

Premia sprzetu: Modyfikator do testéw PILOTAZU,
ktory otrzymujesz podczas wykonywania wymagajacych
manewrow. Mate, zwrotne maszyny zwykle zapewniaja
wieksze modyfikatory niz duze i ciezkie pojazdy.

Punkty Wytrzymatosci (PW): To miara tego, jak duzo uszko-
dzen dzieli pojazd od zfomu.

Szybkos$é: Wartos¢ ta informuje o wyrazonym w metrach
dystansie, jaki pojazd moze przeby¢ w ciagu jednej szybkiej
akgji prowadzacej go Postaci.

Paliwo: Wszystkie pojazdy wymagaja zasilania, czy to
w formie baterii fuzyjnej, czy bahtrolu. Informacje o rodza-
jach zasilania réznych pojazdéw znajduja sie w Tabeli 3.7.
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Miejsca siedzace: Wiekszoscig pojazdéw moze podrézowac
wiecej niz jedna osoba. Z Tabeli 3.7 odczytacie catkowita
liczbe oséb, ktére zmieszcza sie w/na danym pojezdzie.

Pancerz: Wieckszos¢ pojazddow jest chroniona pancerzem.
W Tabeli 3.7 uwzgledniono Wspéfczynnik Pancerza, jaki
pojazd zapewnia swoim wewnetrznym komponentom
i fadunkowi oraz wszystkim podrdzujacym nim osobom.

POJAZDY W WALCE

Walke toczong z wykorzystaniem pojazdu rozpatruijcie tak
samo, jak walke bez niego. Réznica polega na tym, ze bedzie-
cie stosowac Szybkos¢ pojazdu zamiast Szybkosci Postaci.

Taranowanie wrogow: Wiekszosci pojazdow mozna uzy¢ jako
broni - mozna nimi najzwyczajniej potracac lub rozjezdzac
nieprzyjacioét. Sam atak ma miejsce w krotkim dystansie
i liczy sie jak atak w walce wrecz, jednak w odrdznieniu od
zwykfego ataku, zamiast testu WALKI WRECZ, wykonuje sie
test pILoTAZU. Nalezy pamietac, aby zawsze uwzgledni¢
zapewniang przez pojazd premie sprzetu. Obrazenia w takim
ataku réwne sa liczbie PW pojazdu podzielonej przez piec
i zaokraglonej w gore.

USZKODZENIA POJAZDOW

Cho¢ Postacie otrzymujg obrazenia, a pojazdy uszkodzenia,
z mechanicznego punktu widzenia jest to traktowane tak
samo — kazde uszkodzenie lub obrazenie powoduje obnizenie
aktualnej liczby PW o 1. Kiedy PW pojazdu spadng do zera,
staje sie on zftomem. Pojazdy nie otrzymuja krytycznych
ran. Pojazdy zazwyczaj posiadaja pancerz, ktérego dziatanie
jest identyczne z dziataniem pancerza Postaci.

Taranowanie pojazdéw: Mozna uzy¢ pojazdu do taranowa-
nia innych pojazdéw, pod warunkiem jednak, ze atakujacy
pojazd ma nie mniej PW (wartos¢ poczatkowa) od pojazdu
taranowanego. Test ataku wykonuje sie tak, jak w przypadku
taranowania Postaci. Zadane w wyniku ataku obrazenia
uszkadzaja wrogi pojazd. Postacie podrézujgce taranowanym
pojazdem otrzymujg obrazenia tylko, jesli PW tego pojazdu
spadng do zera. Gdy tak sie stanie, jadace staranowanym
pojazdem Postacie otrzymuja te samg liczbe obrazen, ktora
sprawifa, ze PW ich pojazdu spadty do zera.

Yat

Przyktad

Sabah mknie na swojej agrawce - jak potocznie nazy-
wane sq Scigacze grawitonowe — przez ubogq dzielnice
Konglomeratt.t. Chce staranowaé najemnika, ktéry znaj-
duje sie w srednim dystansie. Poswieca krotkq akcje, by
znalez¢ sie w krétkim dystansie (Szybkosé agrawki to 30
metréw), a normalng akcje - by staranowaé przeciwnika.
Rzuca 7 kosémi (SPRAWNOSC 3, PILOTAZ 2, premia
sprzetu +2). Po szybkiej modlitwie uzyskuje wreszcie
2 szostki. Potrqca najemnika i zadaje mu tym samym
3 obrazenia (Obrazenia 2 - PW agrawki (8) podzielone
przez 5izaokrgglone w gére, a do tego +1 obrazenie za
dodatkowq széstke).

Przyktad

Tym razem Sabah podrézuje grawitonem, a egzekutor
Syndykatu odpala rakiete w strone jej pojazdu. Pocisk
trafia i powoduje 6 uszkodzeri. Testujqc pancerz swojej
maszyny (Wspotczynnik Pancerza 3), przepatrywaczka
wyrzuca jednq széstke. Ostatecznie grawiton otrzymuje
tylko 5 uszkodzen.

N

B POJAZDY W TRZECIM HORYZONCIE

Srodki:l'bkomocji umozliwiajace podréze po powierzchni planety
zwykle sa wyposazone w kota albo w emitery grawitonowe. Pierwsza
grdpa czesto zwana jest ,,czotgarkami”, druga zas - , grawitonami”.
Wiekszos¢ pojazdéw zasilana jest matymi reaktorami fuzyjnymi,
wktorych ,paliwem” jest woda albo jej formy z ciezszymi izotopami.
Mniejsze pojazdy mdga by¢ zasilane pojedynczymi ogniwami albo

 bateriami fuzyjnymi. Natomiast starsze i bardziej prymitywne pojazdy

jezdza na alkoholu, nafcie albo substancjach takich jak bahtrol.




WALKA

TABELA 3.7 - POJAZDY I.' .. &

NAZWA PREMIA PW SZYBKOSC PANCERZ LICZBA MIEJSC PALIWO

Grawiton + 20 20 3 4 Modut fuzyjny -

Scigacz grawitonowy  +2 ] 30 1] 1 Ogniwo fuzyjne

Grawiton opancerzony 0 40 16 ] 8 Modut fuzyjny )

Czotgarka 1] 25 10 4 6-8 Modut fuzyjny/bahtrol
. 8 : Barka grawitonowa 1] 20 7 2 8 Modut fuzyjny
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KWIATY MROKU

I powiedziat Postaniec: ,Idz przeto, a znajdz Niebiarniskie Kwiecie, ktore
nasieniem jest Ikon. Wrdcisz z nim tedy do kraju swego, ono zas darzyé bedzie
obfitosciq twemu swiatu mrqcemu, a lud jego od gtodu i posuchy wybawi.

Strzez sie jednak! Sq bowiem kwiaty spaczone Mrokiem, co sie miedzy gwiazdy
czai. Strzez sie, pielgrzymie dobry, gdyz owoc one jeden tylko dajq, a imie jego
brzminieszczescie, biada okrutnaizguba domu twego”.

NASIENIE IKON - piora Sulejmana Starszego
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WPROWADZENIE

Kwiaty Mroku to krotka przygoda wprowadzajgca do gry
Coriolis — Trzeci Horyzont. Opowiada o dawno zaginionej
stacji kosmicznej, poszukiwaniach legendarnej rosliny
i badaczce ogarnietej obsesjg wypetnienia swej misji -
nawet za cene wtasnego zycia.

ZNAJDZIECIE TU WSZYSTKO, CZEGO POTRZEBA
do rozegrania tego scenariusza. Mistrz
Opowiesci powinien zapoznac sie ze wszystkimi
zasadami opisanymi w Starterze, a takze z cafa
przygoda. Posfuzcie sie gotowymi Postaciami

ONEGO CZASU

przedstawionymi na koricu Startera. Nie zapo-
mnijcie o co najmniej dziesigciu szescioscien-
nych kosciach i przynajmniej tuzinie dowolnych
znacznikéw reprezentujacych Punkty Mroku.

Ponad sto lat temu posrod spalonych, pylistych
rownin planety Dabaran potezny emir rzadzit
miastem Yehenna. Martwit sie sytuacja ziem
i poddanych — zbiory byty coraz mniejsze, pola
skapity plonow. Gdy inne miasta poszukiwaty
nowych metod uzyzniania spalonych ziem,
wtadca Yehenny udat sie do biblioteki. Tam
natknat sie na traktat stynnego uczonego,
Sulejmana, ktéry wspominat o obdarzonym
moca lkon kwiecie majacym przynies¢ urodzaj
nawet najbardziej niegoscinnym, jatowym
obszarom. Emir postanowit odnalez¢ 6w kwiat.
Postat wiec eksploratorow we wszystkie zakatki
ukfadu Dabaran.

Starozytny traktat wspominat réwniez
o kwiatach mroku — okazach legendarnej rosliny
splamionych Mrokiem Spomiedzy Gwiazd.
Poniewaz emir byt cztowiekiem ostroznym
i roztropnym, na odlegtych krancach uktadu
planetarnego zbudowat stacje kosmiczna,
gdzie eksploratorzy gromadzi¢ mieli zebrane
przez siebie okazy. Stacja stata sie sercem
projektu poszukiwan Niebianskiego Kwiecia.
Setki dabaranskich naukowcow przez lata nie
ustawaty w trudach i nadziei na odszukanie
upragnionego trofeum. Catoscia kierowata
Wahina — gféwna uczona, pasjonatka nauki
i profesorka na Uniwersytecie Daddahskim.

Pewnego dnia jeden z poszukiwaczy powrdcit
na stacje z osobliwym odkryciem — pieknym,
smuktym kwiatem znalezionym w gtebinach
kopalni gazowych na Salamanx. Naukowcy
dobrze wiedzieli, ze zadna znana ro$lina nie
przetrwataby w tak nieprzyjaznych warunkach.
Czy to mozliwe? Czyzby byt to kres poszuki-

wan? Nim jednak otrzymali odpowiedz, doszto
do tragedii...

Dziato sie to w ostatnich dniach Wojen
o Portale. Przez lata mieszkancom dabaran-
skiego uktadu udawato sie unikng¢ wiekszosci
dziatan zbrojnych, lecz tym razem nie mieli
tyle szczescia. Posréd kosmicznej czerni flota
maruderéw Pierwszego Horyzontu starfa sie
z flotyllg dabaranskich statkéw. W bitewnym
chaosie zbtakana torpeda trafifa stacje badaw-
cza, pozbawiajac ja stabilizatoréw i systemu
podtrzymywania zycia.

Wigkszos¢ personelu naukowego zginefa
natychmiast, ale Wahina przetrwata wraz
z trojka swoich asystentow. Poniewaz tej resztce
personelu nie udafo sie uruchomi¢ silnikow
manewrowych, stacja zeszfa z wfasciwej orbity
i stracifa kontakt z Dabaranem. Stacje i per-
sonel uznano za zaginionych, a emir musiat
pogodzic sie z porazkg projektu. Wkrétce
potem zmart.

Jednak Wahina nie ugieta sie i kontynuowata
swoje badania. W niedtugim czasie odkryfa, ze
roslina z gtebi Salamanx rzeczywiscie dyspono-
wata niezwykfa moca. Potrafita podtrzymywaé
zycie w najbardziej nieprzyjaznym srodowisku.
Gdy zapasy na stacji wyczerpaty sie, naukow-
czyni pojeta, ze jedyny ratunek znajdg w samym
kwiecie. Wahina zaczeta wstrzykiwac roslinna
biomaterie zaréwno sobie, jak i swoim asy-
stentom. Zabiegi te poczatkowo nie dawaty
zadnych efektéw. Gdy mieli juz stracié¢ wszelka
nadzieje, cos zaczeto sie dzia.

Zaczeli sie przemieniac...




WCZORAJIDZIS

Minefo sto lat od opisanych zdarzen, a Horyzont zmienit sie
nie do poznania. Wojny o Portale zakoriczyty sie catkowitg
izolacja Horyzontu, zapadta Dfuga Noc. Gospodarki upadaty,
kultury odeszty w niebyt, a sama cywilizacja zaczeta obracad
sie w pyf. Emirowie Dabaranu przetrwali, lecz zapomnieli
o dawnych, przedwojennych czasach. Losy stacji badawczej
zostaty pogrzebane w zakurzonych archiwach.

Az do dnia, gdy astronik Siyab Dahiljaba dostrzegt na
nocnym niebie co$ dziwnego. W najdalszym krancu uktadu
Dabaran odkryt obiekt wygladajacy na dzieto ludzkich rak.
Po gruntownej analizie utwierdzit si¢ w przekonaniu, ze jest
to przefomowe znalezisko — dawno zaginiona dabarariska
stacja kosmiczna.

Pozyskawszy finansowanie z Fundacji i Zenitiariskiego
Instytutu Badan Planarnych, Dahiljaba udat sie w podréz
statkiem badawczym Instytutu, by zbadaé oraz skatalo-
gowac odkrycie. Wyruszyt dwa miesigce temu i wkrotce
stuch po nim zaginat.

TUITERAZ

Wynajety przez profesora Dahiljaba statek kurierski ,,Shamza”
wraz z piecioosobowg zatogg dotart i bezpiecznie zadoko-
wat do stacji. Cata zatoga weszta na jej pokfad i od razu
zetknefa sie z Wykwitem. Poczatkowo eksploracja przebiegafa
pokojowo. Zatoga badata stacje i zaczynata nawet odkry-
wac jej sekrety. Ktopoty zaczety sie, gdy Amirah, oficerka
ochrony ,,Shamzy” i byta legionistka, natknefa sie na jednego
z asystentow badawczych Wahiny — teraz niewiele ponad
bezmysing kukfe kontrolowana przez Wykwit. Opacznie
zrozumiata jego zachowanie i zareagowata odruchem wyro-
bionym podczas lat swej dawnej stuzby w Legionie: jednym
wprawnym strzatem potozyfa istote trupem, tym samym
skazujac reszte zatogi na zagtade.

Poniewaz Wykwit i Wahina uznali nowoprzybytych za
wrogow i zagrozenie dla projektu, odpowiedzieli przemoca.
Jeden po drugim czfonkowie zatogi zostali zamordowani
albo przez Wykwit, albo kontrolowane przezen kukty. Wykwit
opanowat réwniez ,,Shamze”, unieruchamiajgc statek na
stacji. Wkrotce ostali sie tylko profesor Dahiljaba i Amirah.
Ukrywaja sie osobno, w roznych czesciach stacji. Ich jedyna
nadziejg jest to, ze kto$ odpowie na ich wezwanie o pomoc.

| wtasnie tu do akcji wkracza zafoga ,,Narzalusa”.

SCENARIUSZ

KROTKI GLOSARIUSZ

.

¢ ASTROSTRADIUM - dostepna na wiekszosci statkow kosmicznych
baza danych. Zawiera informacje nawigacyjne i astroniczne, a takze
rejestr znanych planet, statkow i stacji kosmicznych.

. CC - Cykl Coriolisa; liczba lat, ktére uptynety od zatozenia stacji
kosmicznej’,Coriolis”.

4 DABARAN - uktad gwiezdny, a takze planeta o tej samej nazwie.

¢ IKONY - mistyczne byty czczone w Horyzoncie jako béstwa.

¢ INSTYTUT - skrécona nazwa Zenitianskiego Instytutu Badan
Planarnych - organizacji powiazanej z zenitiariskim Konsorcjum,
zajmujacej sie badaniami naukowymi i eksploracja.

¢ NIEBIANSKIE KWIECIE - legendarna roslina, ktéra ma miec zycio-
dajne moce; wspomniana przez Sulejmana Starszego.

4 WOJNY 0 PORTALE - katastrofalny w skutkach konflikt zbrojny,
ktory objat caty Trzeci Horyzont; zakoriczyt sie zamknigeciem
Portali i catkowitq izolacja Horyzontu.

¢ SALAMANX - gazowy olbrzym stynacy z gtebokich kopalr gazu.

¢ SULEJMAN STARSZY - dabarariski uczony wywodzacy sie z ludu
Pierwszych.

® LETARG - technika pozwalajaca na wprowadzenie ludzi w stan

przedtuzonego uspienia; wykorzystywana w podrézach kosmicz-*

nych, a czasem do celéw medikurgicznych.
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MISJA

Postacie przemierzaja ukfad Dabaran w ramach rutynowej

misji handlowej, gdy kontaktuje sie z nimi Fundacja. Jej | i z

przedstawiciele podaja ostatnie znane wspétrzedne ,,Shamzy” " Wahina Gtéwna naukowczyni stacji IBA-518; twérczyni

i prosza o zbadanie jej zaginiecia oraz loséw jednego z ich VW BIEEY/Iea0 WIIVEE

badaczy, profesora Siyaba Dahiljaby. | prof. Siyab Zaginiony badacz; osoba, o ktérej uratowanie
: : i : DELIELE] prosi Fundacja. .

Za pochodzace z pierwszej reki informacje na temat th

»Shamzy” i naukowca Fundacja oferuje 10 000 birréw. Jesli Amirah !Jrft_ngarzcala;a osobaz,Shamzy”; blylaFl'egioni_s:ka
RRRe e ) . + i oficerka ochrony zaginionego statku. Potencjalna

zafodze uda sie wrdcic z zaginionym statkiem lub Dahiljaba, sojuszniczka albo przeciwnlczka PG.

nagroda bedzie dwukrotnie wieksza.

Scenariusz rozpoczyna sie w chwili, gdy ,,Narzalus” dociera
we wskazane miejsce i odnajduje dawng stacje badawcza.
Na swoje nieszczescie (tak samo, jak wczesniej profesor Wykwit Na poty inteligentna sie¢ roslin i kwiatéw, ktéra

s . ” P o . . w wyniku eksperymentéw Wahiny powstata ze
Dahlljaba.l za’@ga »Shamzy”) PG. natykajalsn; na tajt?mnlcq 2dobytego na Salamanx kwiatu.
sprzed wieku i teraz bedg musiaty stawic czofa dziwnym

WAZNE POSTACIE NIEZALEZNE

ISTOTY

X ; A » . Jedynka, Trzech pozostatych przy zyciu asystentow
mieszkaricom sta Ell kosmiczn &) Dwadjka badawczych; teraz bezmyslne kukty sterowane
i Czworka przez Wykwit.

ZARYS SYTUACJI

Przygoda podzielona jest na trzy czesci. W pierwszym akcie
PG docieraja do stagji kosmicznej i prébuja znalezé sposéb
na dostanie sie do Srodka. W drugim akcie — stanowiagcym
gféwng czes¢ przygody — PG beda badad stacje, spotykad
jej mieszkaricéw i odnajdywac wskazéwki, ktére pomoga
dociec, co tu sie wydarzyto. W ostatnim akcie PG zostang
weciggniete w konflikt miedzy Wahing i Wykwitem a ocala-
fymi cztonkami zafogi ekspedycji badawczej. W koricu PG
bed3 musiaty dokonaé wyboru — stang¢ po stronie ocalatych
czy pomdc Wahinie w zrealizowaniu jej stuletniego celu
i dostarczeniu Nasienia lkon na Dabaran.

52



SCENARIUSZ

Przygoda rozpoczyna sie w chwili, gdy statek Postaci
zbliza sie do ostatniej znanej lokalizacji zaginionej jed-
nostki badawczej. Przeczytaj na gtos ponizszy fragment

lub sparafrazuj go.

Na mostku ,,Narzalusa” panuje cisza, prze-
rywana jedynie miarowym szumem systemu
wentylacyjnego i odlegtymi odgtosami czuj-
nikéw awionicznych. Przez ostatni tydzien
podrézowaliscie przez préznie miedzyplane-
tarng uktadu Dabaran. Poczqtkowo byto to
kolejne nudne zlecenie — odbidr i wytadunek.
Robiliscie to juz setkirazy. Tym razem rutyne
przerwata wam nieoczekiwana wiadomosc od
przedstawiciela Fundacji. Z przerywanej trans-
misji dowiedzieliscie sie o lukratywnej misji
poszukiwawczej. Trzeba odnalez¢ zaginiony
statek, ,,Shamze”, na ktdrego poktadzie miat
przebywac profesor z Dabaranu. Oferta byta
zbyt optacalna, by jg odrzucic¢, a wspdétrzedne
ostatniej znanej pozycji poszukiwanego statku
i tak znajdowaty sie w niewielkiej odlegtosci od
waszej trasy. Wiec przyjeliscie misje. To byto
dwa dni temu. Teraz nagle czujniki waszego
statku ozywajg. Monity ostrzegajq was przed
czyms w poblizu. Nie jest to jednak zaginiony
statek. To stacja kosmiczna.

GDY ,,NARZALUS” ZBLIZA SIE do stacji, PG
ukazuje sie niezwykty widok. Nim jednak zdaza
sie nim nadziwic¢, panel czujnikéw biologicz-
nych rozswietla sie sygnatami alarmowymi!
Po szybkiej analizie PG uzmysfawiaja sobie,
ze stacje otacza chmura niezidentyfikowanej
materii organicznej.

ROZPOZNANIE SYTUACJI
NA STACJI

PG majg kilka mozliwosci zgromadzenia
informacji na temat stacji, zanim sprébuja
sie na nig dostac.

#: SKANOWANIE CZUJNIKAMI
POKEADOWYMI
Najoczywistszym sposobem postepowania
jest wykonanie skanu stacji przez operatora
panelu sensorycznego. Dziatanie to zajmuje
zaledwie kilka minut, ale wymaga wykonania
testu DZINA DANYCH. W razie powodzenia
testu skan dostarcza nastepujacych informagji:
& Choc rdzen zdaje sie dziafaé, stacja nie emituje
zadnych sygnatur energetycznych.

# Z biokoputy dochodzg stabe sygnaty zycia.
+ Na stacji dziata grawitacja.

Jesli rzut sie nie powiedzie, oznacza to, ze
chmura materii organicznej uniemozliwia
sensorom dokonanie poprawnych odczytow.

#t PRZESZUKANIE BAZY DANYCH

Z kwerendy w poktadowym astrostradium

mozna dowiedzied sie, ze:

¢ Ofigjalna nazwa stagji to ,,Emirski Dabarariski
Instytut Badar Astronicznych — Stacja nr 18”,
w skrdcie ,,Emirski Dabaranski IBA-S18”.

¢ Jest to stacja starej dabaranskiej konstrukgji,
a zbudowano ja 146 lat temu.

# Sto jeden lat temu, podczas ostatnich etapow
Wojen o Portale, stacja wraz z catym personelem
zostata uznana za zaginiona.

¢ Byfa ona czescig programu badawczego
zapoczgtkowanego przez ostatniego emira
dabaranskiej Yehenny. Nic wiecej na temat
tego programu nie wiadomo.

#+ ANALIZA WIZUALNA

Ogledziny dokonane podczas ostroznego

okrazenia stacji ujawniajg nastepujace infor-

macje:

+ Wszedzie panuje mrok, co sugeruje brak zasilania.

# Widoczne s3 $lady uszkodzen, m.in. od asteroid;
w poszyciu w tylnej gérnej czesci stacji wid-
nieje wyrwa, ktéra prawdopodobnie powstata
w wyniku wybuchu.

+ Raz na dwie minuty stacja obraca sie wokot
wtasnej osi.

+ Widoczne s3 cztery sluzy, z ktorych dwie zdaja
sie pokryte ciemna materig organiczna.

¢ Przy jednej ze sluz zadokowany jest statek —
»Shamza” —ktéry nie ma wigczonego zasilania
i réwniez pokryty jest materig organiczna.

WEJSCIE NA STACJE

Postacie maja dwie mozliwosci. Moga spra-
wi¢, by ich statek dostosowat swojg predkosé
katowa do obrotow stagji, a nastepnie wykonac
spacer w przestrzeni kosmicznej do sluzy.
Zamiast tego moga tez sprébowac wykonac
manewr dokowania.
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KWIATY W PROZNI

Mistrz Opowiesci moze postuzy¢ sie materig organiczng
pokrywajaca poszycie stacji, by pokazac graczkom, ze cos
jest nie tak. Czymkolwiek jest, organiczny kurz jest wszedzie.
Przyczepia sie do poszycia statku i do egzokombinezonéw,
oblepiajac wizjery i przytbice. Mozna tez zasugerowac zalez-
nosci Wykwitu od Swiatta, opisujac biomase od strony gwiazdy
Dabaran jako bardziej bujna i upstrzong matymi fioletowymi
kwiatami. Roslinno$¢ w prézni przestrzeni kosmicznej to cos,
czego PG z pewnoscig nigdy wczesniej nie widziaty.

#: DOKOWANIE DO STACJI

Pilotka ,,Narzalusa” musi dostosowad ruch statku do obrotéw
stacji i manualnie zadokowac do $luzy, by mdc jg otwo-
rzy¢. Wymaga to wykonania testu piLoTAZu. Jesli rzut sie
nie powiedzie, pilotka nie trafia w $luze, ale moze podjaé
kolejng prébe. Jesli druga préba réwniez sie nie powiedzie,
statek traci 1 PW wskutek uszkodzen, ale ostatecznie udaje
mu sie zadokowac.

1%+ SPACER W PRZESTRZENI KOSMICZNEJ

Ten manewr jest fatwiejszy dla pilotki, ale wymaga wyko-
nania przez jedna Postaé $miafego spaceru w przestrzeni
kosmicznej i przymocowania kabla do kadtuba stagji, tak by
pozostate PG mogty przejs$¢ bezpiecznie za jego pomoca.
PG, ktéra dokona zamocowania kabla, musi wykona¢ test
zwINNoSclI. Sukces oznacza, ze Postac ta bez przeszkdd
dociera do kadfuba i moze podpiaé kabel. W przypadku
porazki PG albo traci kontrole nad kablem, albo nie trafia
w stacje (graczka wybiera jedna z opgji). Jesli PG straci kon-
trole nad kablem, inna PG musi sie z nim przeprawi¢. Jesli
PG nie trafi w kadtub stacji, moze podja¢ kolejna prébe, ale
tym razem bedzie ona trudniejsza (-1 kos¢). W przypadku

porazki PG uderzy w stacje zbyt mocno i straci 2 PW (mozna
wykonad test pancerza egzokombinezonu).

Po zadokowaniu do $luzy albo bezpiecznym przejsciu
do kadfuba PG moze recznie otworzy¢ sluze. Zajmuje to
kilka minut, ale nie wymaga wykonywania zadnego testu.
Postacie moga teraz wejs¢ na stacje.

ZAGROZENIA

¢ Materia organiczna. Cho¢ w tej chwili nie stanowi ona bezpo-
sredniego zagrozenia dla PG ani statku, cafa rozlewajaca sie po
otoczeniu biomasa to w istocie przedtuzenie Wykwitu, a wiec
w przysztosci moze okazac sie niebezpieczna (jesli Wykwit albo
Wahina uznaja PG za istoty wrogie).

& Zaplatanie (koszt: 1 Punkt Mroku). Gdy Postacie wykonuja
spacer w przestrzeni kosmicznej, MO moze sprawic, by
jedna z nich zaplatata sie w dziwng, przypominajacg chwasty
biomase. Graczka musi wtedy wykonac test KRzepY. Jesli jej
sie powiedzie, wyrywa sie z plataniny i moze ruszy¢ dalej.
Jednak w przypadku porazki PG traci 1 Punkt Umystu i nie
moze sie ruszy¢, poki ktos jej nie uwolni (wykonujac prosty
test zwiNNo$c1 — modyfikator +1).
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Stacja ma nieco ponizej 200 metrow wysokosci i bez mata
150 metrow szerokosci w najszerszym miejscu. Widok,
ktory rozcigga sie przed Postaciami, zdominowany jest
przez wielkoskalowy czujnik dalekiego zasiegu, ktorego
antena rozcigga sie na ponad 70 metrow na boku staciji.
Kadtub wykonany jest z metalu o lekko zielonkawym
zabarwieniu, a na wierzchotku stacji tkwi duza szklana

banka biokoputy.

STACJA NosI SLADY uszkodzen —w kilku miej-
scach ewidentnie uderzyty w nig niewielkie
asteroidy, pozostawiajac w kadtubie wyrwy.
W innych czesciach stacji, gtéwnie w module
mieszkalnym, w konstrukcji widoczne s3 slady
eksplozji. Duzy kawatek tej sekgji otwiera sie
na mrok kosmosu.

Czes¢ stagji jest pokryta ciemna roslinng
materig organiczng (patrz wczesniej).

SLUZA

Wchodzicie do Sluzy i zamykacie za sobg
zewnetrzny wiaz. Wiqzki Swiatta z waszych egzo-
kombinezonéw przecinajq panujgcq wewngtrz
ciemnos¢, ujawniajgc wirujgce w powietrzu
drobinki. Kurz? Nie, to cos innego... Jakies
ciemne czqgsteczki. Drzwi stacji oznaczone sq
dawnymi symbolami. Na podfodze lezy zapo-
mniany hefm. Jedyne, co styszycie, to odgtosy
wtasnych oddechow.

Przechodzac przez $luze, PG zauwazaja, ze
w komorze dekontaminacyjnej znajduja sie
fragmenty tej samej roslinopodobnej bio-
masy, ktora otacza stacje z zewnatrz. Poza tym
wyglada jak zwykfa, cho¢ od dawna nieuzy-
wana, sluza starego typu —z ogromng grodzig,
panelami z instrukcjami zapisanymi w starszej
odmianie jezyka dabari i porzuconym hetmem
jakiegos nieszczesnego cztonka personelu
stacji... Panele informuja PG, ze na stacji jest
tlen. | rzeczywiscie, po zakonczeniu dekon-
taminagji $luzy sensory egzokombinezonow
zatogi daja sygnat, ze mozna zdja¢ hetmy.

LUDZIE: Brak.

OBIEKTY: Czerwony egzohetm starego typu. PG posia-
dajaca Umiejetnos¢ NAUKA moze wykryc w hetmie co$
niezwyktego: po jego wewnetrznej stronie znajduje
sie plama ciemnej materii organicznej. I[dentycznej
Z tg otaczajaca stacje.

ZAGROZENIA: Brak.

KORYTARZ

Przed wami oktagonalny korytarz prowadzi
w mrok stacji. W wilgotnym powietrzu unosi
sie dziwna won zepsucia, jakby zbutwiatych
lisci. Ruszacie przed siebie i juz przy pierwszym
kroku spod waszych butéw rozlega si¢ chrzest.
Kierujecie snopy swiatfa na podfoge i waszym
oczom ukazuje si¢ niezwykty widok — catq
posadzke pokrywajq ciemne, poskrecane pngcza.
Pierwszym doswiadczeniem Postaci
wewnatrz stacji bedzie korytarz prowadzacy
od sluzy. Szare, metalowe sciany nadajg temu
o$miokatnemu przejsciu ponurg atmosfere.
Panele swietlne na suficie od bardzo dawna
nie byty zapalane. Co jednak wazniejsze, cafa
podtoga pokryta jest Wykwitem — ciemne,
splatane, geste podszycie wijacych sie pnaczy
i osobliwe smoliste liScie wyscietajg posadzke
i petzna po scianach, siegajac prawie potowy
ich wysokosci. Korytarz jest ciemny, a z miej-
sca, w ktérym znajduja sie PG, nie ma mozli-
wosci aktywowania paneli Swietlnych.

LUDZIE: Brak.

OBIEKTY: Czesciowo schowana pod Wykwitem rekawica.
Na pierwszy rzut oka widac, ze byta kiedys czescia
egzokombinezonu. Po doktadniejszym zbadaniu
znaleziska okazuje sig, ze w rekawicy wcigz tkwia
szczatki ludzkiej reki.

ZAGROZENIA: Brak.

Badanie fragmentu Wykwitu za pomoca

Umiejetnosci NAUKA albo analiza prébki na

poktadzie ,,Narzalusa” ujawnig nastepujace

informacje:

& Faktycznie jest to organiczna roslina.

¢ Zdaje sie wyjatkowo odporna na trudne warunki.

+ Wykazuje dokfadnie te same cechy, co materia
organiczna na zewnatrz stacji.

+ Nie wykazuje zgodnosci z zadng znana rosling
z baz danych.
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SCHEMAT STACJI

®
. Wielkoskalowy czujnik dalekiego zasiegu

. Biokoputa

. Modut mieszkalny (cze$ciowo zniszczany)

. Ambulatorium

. Modut inzynieryjny o
. Sluza

O NG R WN P

. Modut laboratoryjny

Sluza

MODUk MIESZKALNY

To, co kiedys byfo dosc okazatq czgsciq mieszkalng, teraz jest
Jedynie ponurym cieniem swej dawnej Swietnosci. Przed wami
rozcigga sie aleja szeroka na kilka metréw i wysoka na jakies
4,5 metra. Ewidentnie byta niegdys centralng czescig catego
modutu. Teraz jest tylko zrujnowanq pamigtkg wygastych
ludzkich istnien. Pottuczone okna, sufit w czerwonawym kolo-
rze dabaranskiego nieba, nawet nieliczne balkony — wszystko
pokryte jest ciemng roslinnoscig.

Modut mieszkalny jest obszarem najmocniej zdewastowa-
nym przez katastrofe, ktéra skazata stacje i jej mieszkaricow
na zagtade. Wokot weiaz widoczne s3 slady po personelu
— ubrania, stara bizuteria, osobiste pamiatki. Stot nadal
zastawiony tym, co kiedys byto rodzinnym positkiem.
Niezastane f6zko. Pracownia artystyczna przystrojona
zakurzonymi obrazami przedstawiajacymi zielony, bujny
krajobraz Dabaranu. Wszystko to pokryte jest ciemnym
Wykwitem. Jego mroczne pnacza czepiaja sie Scian, wykrecaja
w nienaturalnych formach, pokrywaja kazdy zakamarek,
kazda niegdys ludzka przestrzen.

LUDZIE: Dwdjka - kiedy$ cztonek zatogi, teraz nosiciel Wykwitu. Przez
jedno z okien na drugim pietrze obserwuje PG w alejce. Moze zostac
zauwazony po zdaniu trudnego testu SPOSTRZEGAWCZ0SCI (modyfikator -2).

OBIEKTY: Rzuc 1Ké.

1. Wcigz dziatajgca karta pamieci z nagraniem Dani Durrah, niegdys$
popularnej piosenkarki z dabaranskiej Yehenny.

Zakurzona zielona kurtka. Na plecach w przestarzatym jezyku
dabarariskim zapisano ,,IBA-S18”.

Racja zywnosciowa - ,Kodh z ryzem i pomidorami”. Wcigz
jadalna, cho¢ ledwo.

Holokostka z nagraniem, ktdre zdaje sie przedstawiac pot tuzina
cztonkéw zatogi wygtupiajacych sie doktadnie w tym miejscu.
Smiejg sie, ciesza i rozmawiajg z osoba nagrywajaca.

Stary notatnik o zagrzybionych kartkach. Zapisy z kilku ostatnich
stron zdajg sie wskazywac, ze stacje dotkneta jakas katastrofa:
,Umieramy. Niech Ikony majg w opiece nasze dusze. Kocham
cie, mamo”.

Gra planszowa. W plastikowym pudetku znajduje sie wktadka
z przepieknymi figurkami - zotnierz, demoniczna istota, statek
kosmiczny. Brakuje tylko instrukcji.

ZAGROZENIA: Dwdjka - kukta Wykwitu.




MODUL LABORATORYJNY

Wzdtuz Scian w licznych rzedach ustawione sq kapsuty z cera-
micznego szkfa. W kazdej z nich widzicie z dawna obumarte
rosliny wszelkiego rodzaju. Niektére z pojemnikow sq porozbi-
Jane, a czarne pnqcza siegajq do ich wnetrz niczym wrzeciono-
wate palce. Dziwna ciemna roslinnos¢ jest wszedzie — wysciefa
podtoge, pnie sie po Scianach, zwisa nawet z sufitu.

Dawniej moduf laboratoryjny byt sercem catej stacji. To
wiasnie tu naukowcy gromadzili zebrane przez poszukiwaczy
okazy roslin, by bada¢ je i eksperymentowaé na nich. Tysiace
zebranych tu rozmaitych gatunkéw sg teraz martwe — tkwia
zmumifikowane w swych kapsutach. Znajduje sie tu réwniez
kilkanascie stanowisk z terminalami starego typu.

LUDZIE: Jedynka - kukta Wykwitu.

OBIEKTY: Dziatajacy terminal. Mozna go wtaczyc¢ i uzyskac do niego
dostep po pomyslnym tescie bziNa banycH albo uzywajac karty dostepu,
ktora mozna znalez¢ w module inzynieryjnym. Przestarzaty system
zawiera ogromna baze niezrozumiatych danych, a takze wiadomosc.

ZAGROZENIA: Jedynka, jeden z ocalatych asystentow Wahiny, a teraz
bezmyslna kukta kontrolowana przez Wykwit, ukrywa sie za zarosnietymi
kadziami. Czai sie w cieniu. Jesli zostanie zauwazony, ucieknie w kierunku
biokoputy. Jesli zostanie osaczony lub zaatakowany, odpowie przemoca.

SCENARIUSZ

WIADOMOSC

.

¢ Adresat: Szanowna Naczelna Emirska Naukowczyni Wahipa'Ad-ala.

¢ Nadawca: Jego Ekscelencja Emirski Minister do Spraw _Rolny_ch'

Emir nie jest zadowolony z dziatan Pani zespotu. Przyponl'iina', izjestto .
Swieta misja, ktorej wykonanie zarzadzity same lkony. Emir oczekuije,

Zze wkroétce zobaczy jakie$ realne jej rezultafy.
Stawka jest przysztos$¢ mieszkancow emiratu. .
Jesli Pani wysitki zawioda, historia nie bedzie dla Pani taskawa.

Niech Ikony btogostawia Pani prace.
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Niegdys zatogant stacji i cztonek zespotu badawczego, ktdry pracowat
bezposrednio z Wahina. Jedynka jest wysoki i chuderlawy, o bladej twarzy
i pustym, ale intensywnym spojrzeniu.

ATRYBUTY (WARTOSCI W NAWIASACH UZYWANE SA, GDY BIOKOPUL£A
JEST ROZSWIETLONA): SItA 3 (6), SPRAWNOSC 3 (5), BYSTROSC 2 (3),
0SOBOWOSC 2 (3)

PUNKTY WYTRZYMALOSCI: 6 (1) PUNKTY UMYStU: 4 ()

UMIEJETNOSCI: WALKA WRECZ 2 (4), SPOSTRZEGAWCZOSC 2 (4),
UKRADKOWOSC 2 (4)

PANCERZ: 2 (6)

BRON: rece (premia 0, INI +2, obrazenia 2, Krytyk 2, krétki dystans)

¢ ATAK ZARODNIKAMI: Kukta moze chwyci¢ osobe i zwymiotowac
strumien zarodnikéw prosto w jej twarz. Wykonaj taki rzut jak
w przypadku normalnej WALKI WRECZ. Jesli rzut sie powiedzie, atak
powoduje normalne obrazenia, a takze utrate 3 Punktéw Umystu.
KOSZT: 1 Punkt Mroku

BIOKOPUEA
Odor uderza w wasze nozdrza bez ostrzezenia — smréd zgni-
tych lisci i stechtej wody. Wewngqtrz jest gorqgco i tak duszno,
ze niemal nie da si¢ oddychac. Dziwna ciemna roslinnosc jest
wszedzie — pokrywa podtoge, Sciany, a nawet szklang kopufe.
W biokopule miescit sie niegdys duzy ogréd tlenowy
stacji. Jednak po katastrofie Wahina umiescita tu Wykwit.
Jego ciemnofioletowe pnacza wysciefajg podfoge, wspinaja
sie po Scianach, wija sie az do samej koputy z ceramicznego
szkta. Gorng warstwe Wykwitu stanowig niewielkie ciemne
kwiaty, ktore zwracajg swoje kielichy w strone koputy,
siegajac po te odrobine Swiatfa z gwiazdy Dabaran, ktdra
dociera do stagji.

LUDZIE: Wahina
OBIEKTY: Nic, co bytoby istotne.
ZAGROZENIA: Wykwit

Wahing, niegdys genialna uczong z Uniwersytetu Dadahskiego, zawtad-
neta obsesja odnalezienia Nasienia Ikon. Wierzyta, ze eksperymenty
bioinzynieryjne na znanych juz, wytrzymatych roslinach sa kluczem
do lepszego zycia dla wszystkich mieszkarcow Horyzontu. Jednak gdy
nadeszta katastrofa, a wiekszosc¢ zatogi stacji zgineta, wszystko sie
zmienito. Udato jej sie pozostac przy zyciu i znalez¢ odrodzenie w dziwnej
roslinie z gazowych kopaln na Salamanksie. Przezyta, lecz sama stata
sie czescig eksperymentu bioinzynieryjnego. Obecnie Wahina nadal jest
cztowiekiem, ale réwniez czyms innym. Stata sie jednoscig z Wykwitem.

ATRYBUTY (WARTOSCI W NAWIASACH UZYWANE SA, GDY BIOKOPULA
JEST ROZSWIETLONA): SItA 3 (5), SPRAWNOSC 3 (5), BYSTROSC 4 (6),
0S0BOWOSC 4 (5)

PUNKTY WYTRZYMALOSCI: 6 (11) PUNKTY UMYStU: 8 (1)

UMIEJETNOSCI: NAUKA 5 MANIPULACJA 3,ZNAJOMOSC HORYZONTU 2,
WALKA DYSTANSOWA 2

PANCERZ: 0 (4)

BRON: pistolet akceleracyjny (premia +1, INI 0, obrazenia 2, Krytyk 1,
dtugi dystans)

¢ KONTROLA WYKWITU: Wahina moze sprawic, ze Wykwit rzuci sie
na PG. Jesli MO wyda 1 Punkt Mroku, PG automatycznie utknie
w Wykwicie i bedzie musiata pomyslnie przejs¢ test KRZEPY, by
w nastepnej rundzie méc sie uwolnic z roslinnych sidet. Aby ta
akcja byta mozliwa, w danym miejscu musi sie znajdowac Wykwit.
KOSZT: 1 Punkt Mroku

MODUL INZYNIERYJNY

Korytarze sq tutaj inne — sufit znajduje sie nizej, Sciany petne
sq rur i kabli, a panele sq gesto zapisane w starszej odmianie
Jezyka dabarariskiego. Wyglgda to tak, jakbyscie weszli do
wnetrza gigantycznej maszyny.

Labirynt rur, paneli i generatoréw grawitacyjnych — kiedys
byt to modut inzynieryjny stacji. Teraz zakurzone korytarze
sg opustoszafe, nieuzywane. Sercem tego miejsca jest rdzen
reaktora — owalna i wysoka na trzy pietra komora, w ktorej
znajduje sie reaktor fuzyjny stagji. Po tych wszystkich latach
automatyczne systemy nadal dziafaja.

LUDZIE: Czworka, kukta Wykwitu

OBIEKTY: Panele kontrolne, dzigki ktdrym mozna sterowac zasila-
niem, generatorami grawitacyjnymi oraz oswietleniem na stacji.
By ich uzyc, nalezy pomyslnie przej$c test DZINA DANYCH. Kazda
operacja z wykorzystaniem paneli wymaga wykonania osobnego
rzutu. Jesli dojdzie do porazki, PG musi lepiej zapoznac sie z danym
mechanizmem, przeznaczajac na to 1Ké x 10 minut, nim bedzie mogta
sprobowac ponownie.

ZAGROZENIA: Czwdrka, ostatnia z kukiet Wykwitu, ukrywa sie wtasnie
w tej czesci stacji. Doskonale zna uktad korytarzy i bedzie sledzit PG,
poki znajduja sie w tym module. Jesli zostanie zauwazony, sprébuje
ucieczki lub ataku - zaleznie od okolicznosci.

RDZEN REAKTORA. Reaktor wciaz dziata, ale dekady bez konser-
wacji systemow kontrolnych zrobity swoje. Wykonujac trudny test
TECHNIKI (modyfikator -2), PG moga przeciazy¢ reaktor i rozpoczaé
proces topienia rdzenia. Jesli to zrobig, stacja ulegnie zniszczeniu
w ciggu 1Ké x 10 minut.




Niegdys cztonek zatogi statku. Obecnie bezmyslna kukta kontrolowana
przez Wykwit. Czwdrka jest niski, ale dobrze zbudowany. Ma ogolona
gtowe, ciemne oczy i odziany jest w podarty standardowy uniform starej
zatogi stacji.

ATRYBUTY (WARTOSCI W NAWIASACH UZYWANE SA, GDY BIOKOPULA
JEST ROZSWIETLONA): SItA 4 (8), SPRAWNOSC 3 (5), BYSTROSC 2 (3),
0SOBOWOSC 2 (3)

PUNKTY WYTRZYMALOSCI: 7(13)  PUNKTY UMYStU: 4 (6)

UMIEJETNOSCI: WALKA WRECZ 2 (4), SPOSTRZEGAWCZOSC 2 (4),
UKRADKOWOSC 2 (4)

PANCERZ: 2 (6)

BRON: rece (premia 0, INI +2, obrazenia 2, Krytyk 2, krotki dystans)

¢ REGENERACJA: Kukta moze odzyskac wszystkie utracone Punkty
Wytrzymatosci. Taki proces trwa 1 runde i mozna go powtarzac. Po
wydaniu 2 Punktéw Mroku awatar moze wyleczy¢ jedna krytyczna rane.
KOSZT: 1albo 2 Punkty Mroku

AMBULATORIUM

Duze, okrggte pomieszczenie z dwoma podestami wypetnionymi
czyms, co zdaje sig aparaturq medikurgiczng. W odlegtej czesci
sali widzicie kilka koi letargowych. Czesc z nich jest zniszczona,

ale niektore wyglgdajq na nienaruszone. Jedne z drzwi zawalone
sq hatdg najrézniejszych rupieci — tak, jakby ktos prébowat
uniemozliwi¢ komus lub czemus dostanie si¢ do srodka.

Ambulatorium miescifo niegdys zaawansowane zaplecze
medikurgiczne stacji. Od czasu katastrofy pomieszczenie
nie byto uzywane. Ma ono ksztatt koputy mierzacej w naj-
wyzszym punkcie okoto 7 metréw. Sciany wytozone s3
starg aparaturg medikurgiczna, cho¢ niektdre z urzadzen
s3 bardziej zaawansowane niz te, ktorych obecnie uzywa
sie w Horyzoncie. W pomieszczeniu nie ma zasilania, ale
mozna je wiaczy¢ w module inzynieryjnym.

W niszy miesci sie 8 koi letargowych, z ktérych trzy sa
doszczetnie zrujnowane, a pozostate znajduja sie w réz-
nych stadiach zniszczenia. W jednej z kapsuf ukrywa sie
przerazony profesor Siyab Dahiljaba. Jesli PG postanowia
przyjrzec sie kojom letargowym i zajrzg przez przeziernik,
spojrza prosto w jego petne strachu oczy.

LUDZIE: Siyab Dahiljaba

OBIEKTY: Rozmaity sprzet medikurgiczny. Jesli w ambulatorium jest
zasilanie, cze$¢ aparatury moze zostac uzyta przez PG z umiejetnoscia
MEDIKURGIA.

ZAGROZENIA: Brak

SCENARIUSZ

59



STARTER

60

Kompetentny, cho¢ niewyrdzniajacy sie niczym pracownik naukowy
Uniwersytetu Dabaranskiego. Postrzega on odkrycie zaginionej stacji
jako sposob na podniesienie wtasnego statusu i zaimponowanie innym
uczonym. Nie wzigt jednak pod uwage, ze na stacji wcigz moga znajdowac

sie ludzie. Smiertelne nieporozumienie Amiry z jedna z kukieti wynikajace

ztego unicestwienie zatogi ,,Shamzy” dogtebnie nim wstrzasnety. Ukrywa
sie w ambulatorium, modlac sie o nadejscie ratunku.

ATRYBUTY: SItA 2, SPRAWNOSC 2, BYSTROSC 5, 0SOBOWOSC 4
PUNKTY WYTRZYMALOSCI: 4 PUNKTY UMYStU: 9

UMIEJETNOSCI: NAUKA 5, ZNAJOMOSC HORYZONTU 4,
SPOSTRZEGAWCZOSC 2, MANIPULACJA 2

BRON: brak

POCZUCIE ZAGROZENIA

Kluczowa kwestia jest wywotywanie u Graczek narastajacego
poczucia niepokoju podczas eksploraciji stacji. Mistrz Opowiesci
moze postuzyc sie przerazajacymi kuktami i nieuchwytng najem-
niczka Amira, by stworzy¢ atmosfere napiecia. Kto$ zawsze
$ledzi lub obserwuije Postacie. Wykwit réwniez jest skutecznym
narzedziem operowania groza - niech PG nieustannie zaplatujg
sie wroslinnos¢, niech ich odzienie usiane bedzie zarodnikami.
Warto opisac tez rosliny pojawiajace sie w miejscach, w ktorych
przed chwila ich jeszcze nie byto. Wykwit jest zywym, wiecznie
rosnacym organizmem, ktory nieustannie zmienia uktad starej
stacji - zarasta drzwi, sprawiajac, ze tatwo o nich zapomniec,
uniemozLliwia przejscie korytarzami. Doskonaty efekt w budo-
waniu poczucia zagrozenia mozna uzyskac, odcinajac PG od
statku i zmuszajac je do znalezienia innej drogi powrotu. Opisane
dalej wydarzenia potraktujcie jako inspiracje.

e

AMBULATORIUM i

1 Pa_h‘él kontrolny

-2. Obszar operacyjny

3, Biokoputa

4. Rupiecie

-5, Aparatura medikurgiczna
6. Koje letargowe .




SCENARIUSZ

Ostatnia czesc przygody dotyczy wydarzen, ktore bedg
miaty miejsce, gdy PG i ocalali cztonkowie zatogi ,,Shamzy”
pokrzyzujg plany Wahiny i osobliwego Wykwitu, ktory
opanowat stacje.

WYKWIT JEST ORGANICZNYM systemem pota-
czonych ze sobg roslin, ktére rozprzestrzenity
sie wewnatrz i na zewnatrz stacji. Sam w sobie
nie jest organizmem inteligentnym, ale pot3-
czenie z Wahing odmienito takze jego. Cho¢
badaczka wcigz jest cztowiekiem, jest rowniez
czescig Wykwitu. Jej dawnym asystentom nie
udafo sie pofaczyé z Wykwitem i zachowad
wtadz umystowych. Oddychaja, zyja, lecz nie
s3 juz niezaleznie myslagcymi bytami. Przy
podejmowaniu szybkich dziafan sg oni zalezni
od Wykwitu i Wahiny.

CYKL SWIETLNY

Wykwit taknie Swiatfa. Potrzebuje go, by
utrzymac potaczenie z Wahing i kukfami.
Poniewaz stacja obraca sig wokét wiasnej osi,
biokopute co kilka minut wypetnia czerwone
Swiatfo odlegtego Dabaranu. Gdy biokoputa
jest rozswietlona, Wykwit i jego kukty s3 sil-
nigjsze i szybsze. Wnikliwe PG moga zauwazy¢
korelacje miedzy obrotami stacji i dostepem
do swiatta Dabaranu a szybkoscig Wykwitu
i jego kukiet. Jesli PG przemieszczaja sie po
stacji w okresach, gdy biokoputa pograzona
jest w ciemnosci, znacznie tatwiej bedzie
im znalez¢ droge. Mistrz Opowiesci moze
wykorzystac¢ cykliczng zmiane oswietlenia,
by zbudowac napiecie.

WYDARZENIA
Mistrz Opowiesci moze wykorzystac ponizsze
wydarzenia, by urozmaici¢ przygode.

#+ UTKNIECTI!

Kilka lub jedna PG nagle zaplatuje sie w roslin-
nosci. Nie moze sie poruszyc, dopoki nie uda
jej sie uwolnic. Moze sie to zdarzy¢ w samym
srodku walki z Wahing albo jedng z kukiet. By
sie wyswobodzi¢, PG musi pomysinie przejsc
wymagajacy test KRzepy (modyfikator -1).
koszT: 1 Punkt Mroku

# SZKAREATNE SWIATLO

Poniewaz stacja obraca sie wokét wtasnej osi,
MO moze wydaé 2 Punkty Mroku, by obrécié
ja w strone gwiazdy Dabaran w dogodnym dla

siebie momencie. Sprawi to, ze Wykwit przy-
spieszy dzieki dostepowi Swiatta i bedzie mégt
znacznie efektywniej wykorzystaé swoje kukty.
koszT: 2 Punkty Mroku

#+ ZASADZKA AMIRY

To wtasnie byta legionistka Amirah doprowa-
dzifa do konfliktu z Wykwitem. Najwyrazniej
potraktowata sprawe bardzo osobiscie i teraz
bardzo chce zniszczy¢ roslinne paskudztwo
raz na zawsze. Planuje wysadzic stacje i uciec
albo na ,,Shamzie”, albo na ,,Narzalusie”. By
tego dokonad, zaczai sie, zfapie jedng z PG
i uzywajac jej jako ludzkiej tarczy, opowie
swojg historie. W jej mniemaniu Wykwit jest
plugastwem, ktére swym istnieniem obraza
Ikony. ,,Poprosi” wiec PG o pomoc w wysa-
dzeniu stacji. W trakcie sktadania swojej
»prosby” Amirah celowac bedzie pistole-
tem Vulkan prosto w gfowe porwanej PG.
koszT: 1 Punkt Mroku

Dawniej cztonkini elitarnego Legionu i kapitanka budzacego
postrach oddziatu Gniew Shiayma. Amirah opuscita Legion
po tym, jak posuneta sie za daleko i zabita gwardziste
na ,Coriolisie”. Teraz zarabia na zycie jako najemniczka
razem z barwng zatoga ,Shamzy”. A przynajmniej
robita to, dopoki owa zatoga nie zostata przerobiona na
kompost. Twarda, agresywna i nieustraszona - zotnierka
zkrwi i kosci. Na jej wrogim, zimnym obliczu maluje sie
bezwzglednosc i wrogosc. Jej celem jest unicestwienie
Wykwitu i wydostanie sig ze stacji w jednym kawatku.
Usunie kazdego, kto stanie jej na drodze.

ATRYBUTY:
SILA 4, SPRAWNOSC 5, BYSTROSC 3, 0SOBOWOSC 2

PUNKTY WYTRZYMALOSCI: 9 PUNKTY UMYStU: 5

UMIEJETNOSCI: WALKA DYSTANSOWA 5, WALKA
WRECZ 4, KRZEPA 3, DOWODZENIE 2

PANCERZ: 6

BRON: karabinek termalny (premia 1, INI 0, obrazenia 4,
Krytyk 2, dtugi dystans, strumien zaru), miecz mer-
kuriowy (premia 2, INI 0, obrazenia 3, Krytyk 2, bron
lekka, merkurium), tadunki tornistrowe
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#: SKOORDYNOWANY ATAK

Para kukiet atakuje PG. Wykorzystuja ostone ciemnosci,
geste zarosla Wykwitu i swoja znajomosé uktadu stacji, by
osaczy¢ PG w miejscu, w ktérym s3 najbardziej bezbronne.
koszT: 2 Punkty Mroku

#: BELAGANIA WAHINY

Stuletnie gfosniki stacji nagle ozywaja, trzeszcza i juz po
chwili wszedzie rozlega sie kobiecy gfos. Wahina opowiada
PG legende o Nasieniu lkon oraz o przeprowadzanym na
stacji Swietym projekcie. Przestrzega przed wtracaniem sie
w jej dziatania. Kobieta doradza, by PG nie szty w slady mor-
derczej zatogi ,,Shamzy”, gdyz w przeciwnym razie zostana

zgtadzone. Nie ma niczego wazniejszego niz badania Wahiny.
koszT: 0 Punktéw Mroku

# LATOROSLE WYKWITU

Zwtoki zabitych cztonkéw zatogi ,,Shamzy” zostaty
umieszczone w kapsutach w module laboratoryjnym.
Powoli sg one przemieniane w nowe kukty Wykwitu. Po
wydaniu wskazanej liczby Punktéw Mroku proces ten
przyspiesza i trzy nowe awatary wypetzajg na stacje.
KoszT: 3 Punkty Mroku

ZAKONCZENIE

To, jak zakoniczy sie ta opowies¢, zalezy wytacznie od Postaci.
Czy potoza kres marzeniu Wahiny o sprowadzeniu Nasienia
lkon na spalone réwniny Dabaranu, czy uznaja, ze to sfuszna
misja, i powstrzymaja niedobitki zatogi ,,Shamzy” przed
zniszczeniem stacji? Ostatecznie tylko lkony beda wiedzie¢,
czy PG dokonaty wtasciwego wyboru. Jesli pomoga Wahinie
przetrwac i pozwola jej odlecieé na,,Shamzie”, nigdy wiecej
nie nawigzg z nig kontaktu. Jednak po pewnym czasie od
zakonczenia tej przygody do PG dotrze plotka o dziwnych
zdarzeniach majacych miejsce w dawnym emiracie na
Dabaranie. Pola ciemnofioletowych roslin pono¢ uzyznity
glebe wokot starych patacow stolicy. Niektorzy mowia, ze
to cud; inni twierdza, ze to zty omen zwigzany z Mrokiem
Spomiedzy Gwiazd...

ZEMSTA AMIRY

vy
|.l

W tej przygodzie Amlrah ma tylko jeden cel za wszelka cene zniszczyc 5

Wykwit. Nim PG dotarty na stacje, nie wyc'hyla{a sie, wnedzac Zewrégma

przewage liczebna. Jednak to nie powstrzymato jejod przygotow_ywama .
zemsty. Na catej stacu rozstawita wiele putapek|{adunkowwybuchowych b

Mistrz Opowiesci decydule gdzne sie one zna1du1a oraz coje uruchamla
(uzywa w tym celu Punktow Mroku). Amlrah Jest zdeterminowana i nie
boi sie oddac swego zy,cla za sprawe, jesli okaze sie to jedynym wyjsciem.
Jedli PG 1 nie sg sktonne pomac jej w przqcnazenlu reaktora, bedzne zmu-
szona zrobic¢ to sama, mimo braku szans na przezyme

MARZENIE WAHINY

Najwazniejszym celem Wahiny jest sprowadzenie Wykwitu
do starego emiratu na Dabaranie i przyniesienie dobrobytu
mieszkaricom planety. Obecnie nie jest jeszcze w petni gotowa,
by to uczynic, ale pojawienie sie ,Shamzy” i ,Narzalusa” uswia-
damia jej, ze czas dziatac. Musi dotrze¢ na Dabaran, a w tym
celu potrzebuje statku. Przygoda moze zakonczyc sie takze
w ten sposdb, ze Wahina ukradnie statek i opusci stacje ze
swym cennym tadunkiem.




POZIOM 4

ARBORETUM

DRABINA

MODEL: SKARABEUSZ

4 STOCZNIA: Cheleb

4 ROK BUDOWY: CC46 !
@ ZALOGA:2(4) I
@ DLUGOSC:49m il
4 PROJEKTOR: Cheleb Kamitron VI {

»NARZALUS”, LEKKI FRACHTOWIEC, f_;"‘“: 'fh

- SKkarabeu. dobny model lekkiego [rach
rakterystycznym obtym ksztatcie = jesi estyn

w Horyzoncie. Ulubieniec wielu kapitanow ze wzgledu
swéj przestronny kadtub, niezawodne projektory i zwrotnosé.
W najnowszym modelu wprowadzono piekny i przydatny
modut ogrodowy, dzieki ktéremu Skarabeusz zyskat jeszcze
wiekszq popularnosé wsréd zatég wolnych handlarzy.
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KARTA POSTACI

ATRYBUTY . z POCHODZENIE: .

SILA ARCHETYP:

SPRAWNogé ARCHETYP GRUPY: REPUTACJA:

BYSTROSC 0SOBISTA PERYPETIA:

0SOBOWOSC
WYGLAD

TWARZ:

PUNKTY WYTRZYMALOSCI (sitA + SPRAWNOSC) ODZIENIE:

L B & 4 R N AR NN

KRYTYCZNE RANY: RELACJE PRZYJAZN 78

PUNKTY UMYStU (BYSTROSC + 0S0BOWOSC)
L H N N E HH NN NN

NAPROMIENIOWANIE DOSWIADCZENIE | TALENTY

(BB B N B N B B N R B B N N B § B 8 N |

UMIEJETNOQCI O0GOLNE ZAAWANSOWANE

ZWINNOSC (SPRAWNOSC) DOWODZENIE (0SOBOWOSC)

KRZEPA (SItA) ZNAJOMOSC HORYZONTU (0SOBOWOSC)
SPRZET AW

UKRADKOWOSC (SPRAWNOSC) DZIN DANYCH (BYSTROSC)

MANIPULACJA (0SOBOWOSC) MEDIKURGIA (BYSTROSC)

WALKA WRECZ (SItA) MISTYCZNE MOCE (0SOBOWOSC)

SPOSTRZEGAWCZ0SC (BYSTROSC) PILOTAZ (SPRAWNOSC)

1 WALKA DYSTANSOWA (SPRAWNOSC) NAUKA (BYSTROSC)

LT

SZTUKA PRZETRWANIA (BYSTROSC) TECHNIKA (BYSTROSC)

PREMIA INI OBRAZENIA  KRYTYK DYSTANS PRZELADOWANIA !

PA N c E R Z WSPOLCZYNNIK UWAGI
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g W kosmicznej prozni rozlega sie odlegte wezwanie. Coriolis wota tych, &
ktorzy sg wystarczajgco odwazni, aby spojrzec ponad Horyzont.
Czy bedziesz jednym z nich?

Nie mozesz doczekad sie kolejnych wypraw? Podrecznik zrédtowy do gry fabularnej Coriolis —
Trzeci Horyzont zabierze cie w podréz po wszechswiecie. Na orbitach obcych planet poznasz
nowych przyjaciot, ale tez Smiertelnych wrogéw. Bedziesz odkrywac starozytne sekrety, wyko-
nywac niebezpieczne misje dla poteznych stronnictw, a nawet prowadzi¢ wtasna polityczna
gre w samym centrum wszechswiata. Niezaleznie od tego, kim sie staniesz, tylko ty mozesz
decydowac o swoim przeznaczeniu!

Pamietaj jednak: jak przepowiadali kaptani, nad Trzeci Horyzont nadciagga Mrok Spomiedzy
Gwiazd. Na twoich oczach waz3 sie losy catego Swiata. Wez sprawy w swoje rece, odpowiedz
na wezwanie Coriolisa i uratuj cywilizacje przed upadkiem!

:? blackmonk.pl/coriolis

|
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W mroku lesnych gestwin, posrod odludnych gor, nad czarnymi stawami

i na ukrytych polanach. Zaraz za progiem. Cos porusza si¢ w ciemnosci.

Przedziwne istoty. Wynaturzone ksztalty, ktore dostrzegasz jedynie katem

oka. Czuwaja. Czekaja. Dla wielu z nas sa niewidzialne, ale nie dla ciebie.
Ty widzisz je w pelnej krasie. Istoty nadprzyrodzone. Vaesen.

Gra fabularna Vaesen. Mityczne istoty, osadzona jest Co oferuje Vaesen. Mityczne istoty:
w mrocznym, gotyckim §wiecie Mitycznej Péino- . Intrygujacy, barwny swiat grozy, czerpiacy inspi-
cy, gdzie ludowe wierzenia i pradawne mity bywaja racje ze skandynawskich legend.

strasznaicodziCugecia. Przygody polegajace na prowadzeniu sledztwa

Zostan Mistrzynig Gry, by poprowadzi¢ przyjaciot oraz rozpatrywaniu szybkich, klimatycznych walk.

przez pelna niebezpieczenstw oraz tajemnic opo- Odkrywanie mitycznych tajemnic i szukanie

wies¢ albo stwérz wlasng postac i wyrusz w gtab nieszablonowych rozwigzan na poradzenie sobie

Skandynawii lub Kroélestwa Polskiego, by niesé po- 2 przeciwnikami.
moc nieszezeEpkom, Kiorzy aRalcrislc TRRRIRE- Mechanika oparta o nagradzany i powszechnie
wem istot z mitow. P ' g el P

uznany Year Zero Engine.

Czy zdotasz odkry¢, kto stoi za mrozgcymi krew w zy- Kreatywna rozbudowa siedziby, z ktérej druzyna

tach zdarzeniami i uratujesz swoich pobratymcow?

uczyni baze wypadowa podczas rozgrywki.



MinpomIzU AZTpia rzeerv

AR R

GANE STUDID

{ -
pRZYBORNIK MIST

astoM,

/WYKLILUDZIE -

RZYNI CEREMONI!

LEGENDARNE MOCE

WKROCZ DO MIASTA, W KTORYM :
LEGENDY STALY SIE RZECZYWISTOSCGIA!

Miasto Mgty to filmowa, detektywistyczna gra fabularna osa-
dzona w mrocznym mies$cie, spowitym gesta Mgtg. To wiasnie
tutaj wsrod mieszkanicow kryjg sie bohaterowie, potwory i pét-
bogowie, odrodzeni w zwyktych ludziach, ktérzy zyskali dzie-
ki temu nadprzyrodzone moce. Brawurowe sceny petne akgcji,
walka z nikczemnymi ztoczyricami, rozwigzywanie pasjonujg-
cych Sledztw, poznawanie siebie oraz swoich supermocy — jesli
to wszystko jest ci bliskie, juz dzisiaj wejdZ do Miasta Mgty!

 Zostan wspotczesnym wcieleniem swojego ulubionego mitu,
legendy lub basni.

Badaj wystepki i zbrodnie popetniane przez inne
przebudzone legendy!
Wyprdbuj system bez statystyk, bez klas i bez punktéw
wytrzymatosci, ktéry napedza narracje i filmowg akcje.
Mieszaj i dopasowuj ksiegi motywoéw, aby stworzy¢
niezliczone unikatowe postacie.
Rozwijaj umiejetnosci swojej postaci przez przetamywanie
jej stabosci.
Zachwy¢ sie wielokrotnie nagradzanymi ilustracjami
i komiksami inspirowanymi najlepszymi powiesciami
graficznymi.

Filantrop w dzien, mroczny rycerz w nocy, dziennikarz o paje-

czej intuicji czy detektywka o niewyobrazalnej sile. Brzmi zna-
jomo? Wtasnie tak wyobraz sobie bohateréw Miasta Mgty!

T0 TWOJE MIASTO.
SZORSTKIE, BRUDNE | PELNE PODEJRZANYCH KANALIL... ALE TWOJE.



Postuchaj! Oto wezwanie Coriolisa,
niosgce sie z minaretow ludzkiej wyobrazni.
Wzywa cig, abys napisat wtasng basn obok pozostatych tysigca i jedne;j.
Ta noc nalezy do ciebie.

Poznaj Coriolis — Trzeci Horyzont, gre o eksploragji i przygodzie, gre o spogladaniu w préznie,
ktdra rozcigga sie miedzy gwiazdami. A za nia, gtebiej, dalej, w odlegtym kosmosie, rozposciera
sie mistyczny Mrok. To swiat, gdzie basn i wiara w boskie Ikony splataja sie nierozerwalnie z tech-
nologia. Swiat dzinéw, ktére mieszkaja nie w butelkach, ale w cybernetycznych tabletach. Swiat
emiréw, ktérych wojownicy dzierza ostrza merkuriowe i przemierzaja domene swego wtadcy na
antygrawitacyjnych $cigaczach. Swiat, gdzie patacowe intrygi toczg sie w zbudowanych z syntetykdéw
halach gigantycznych konstrukgji zawieszonych na orbitach obcych planet.

W tym Starterze znajdziesz wszystko, czego potrzeba, aby rozpoczaé swojg przygode w swiecie
Trzeciego Horyzontu:

+ podstawowe zasady rozgrywki, korzystania z umiejetnosci i prowadzenia walki,

« trzymajacy w napieciu scenariusz Kwiaty Mroku,

« gotowe do gry Postacie wraz z ich historig i relacjami.

Unies wzrok tam, gdzie na kopule noc-

U S t y SZ WezZwan | e I nego niebosktonu Isnig w oddali obce kon-

i : stelacje. Dziekinim stary medrzec moze
b la C k mon k 3 p l/C orio l 1S wytyczy¢ kurs swego okretu i dotrzec do
bezpiecznej przystani. Szybko zauwa-
zysz, ze koputa jest holorzutem na tafli
zaawansowanego technologicznie pro-
jektora, a medrzec ma na sobie luzny
chatat pokryty misternym haftem, pospi-
nany polimerowymi pasami tadownic od
zaawansowanej broni impulsowej. Jego
okret to miedzygwiezdny frachtowiec
opuszczajgcy wtasnie lgdowisko wynie-
sione na kamiennych dzwigarach, rytych
ze smaganych wiatrem skat. Wyobraz
. sobie tetniqcy zyciem bazar peten przy-
— . v & praw i zwierzqt jucznych, przycupniety
' w cieniu kolosalnego monolitu, ktorego
struktura pulsuje obcoscig. Wyobraz
sobie Swiaty polgczone Portalami i wraki
Spigce w prozni.
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