Super Hero Show

Wstep

Scenariusz, ktory wlasnie czytasz jest przygoda do systemu Savage Worlds, wykorzystujaca
rozszerzenie zasad z Almanachu Superbohateréw, wiec jak tatwo si¢ domysli¢ gracze wcielg sig¢
w role superobroncoéw sprawiedliwosci. W przygodzie znajduja si¢ juz cztery gotowe postaci, ale
przy lekkich przerébkach scenariusza mozliwe bedzie wprowadzenie do gry heroséw wymyslonych
przez graczy. WyjSciowy status postaci to Weterani. Nie sg oni juz mtodymi Nowicjuszami, ktorzy
dopiero planuja dopas¢ swoich pierwszych bandytow, ale stawnymi bohaterami na codzien
pokazywanymi w telewizji. No wilasnie, w tym scenariuszu bohaterowie nie sa tajemniczymi
obroncami, ktorzy po godzinach, nocami $cigajg bandytow i podrzucajg ich na komisariaty. W tym
$wiecie superbohaterowie to petnoetatowi pracownicy, ktorzy tapig zbiréw a godzinach pracy, przy
okazji reklamujac swoich sponsoréw, dziatajac caly czas na oczach kamer, tak by wszystkie ich
widowiskowe walki oraz po$cigi mozna byto oglada¢ pdzniej w telewizji. Do tego prowadzony jest
ranking kto ztapal najwigcej bandytdéw, uratowat najwiecej cywili... Nastaw si¢ na widowiskowa gre
akcji z lekkim przymruzeniem oka.

Jesli szukasz jaki§ dodatkowych inspiracji to podziele si¢ z tobg tymi, ktore sktonity mnie do
stworzenia tej przygody. Pierwsza jest anime Tiger and Bunny (gdzie obwieszeni reklamami
bohaterowie wystepuja w telewizji — jedna z lepszych pozycji, jakie widziatem w zesztym roku),
druga jest gra Devil May Cry (widowiskowe walki 1 punkty za widowiskowe akcje oraz kilka
innych drobiazgéw). Oczywiscie dodaj do tego komiksy Marvela i juz powiniene$ by¢ pewien, ze
rozumiesz klimat.

Super Hero Show

Akcja przygody ma miejsce w $wiecie podobnym do naszego, ale kilka lat temu pojawili si¢
w nim ludzie posiadajacy nadprzyrodzone zdolnosci. Zaczg¢to nazywac ich Evoltami. Z powodu
odmienno$ci, spotykali si¢ oni z napi¢tnowaniem i1 odosobnieniem. Wizerunek odmiencow
postanowity odmieni¢ wielkie koncerny, chcac przy tym przy okazji zarobi¢. Wymyslono projekt
Super Hero Show, gdzie najwigksze firmy wynajdywaty najbardziej utalentowanych Evoltow
1 tworzyly im wizerunek superbohateréw, ktorzy beda tapa¢ bandytow, ratowac ludzi 1 przy okazji
reklamowaé¢ swojego sponsora. W ten sposob powstali herosi, w pigknych, obwieszonych
reklamami strojach, ktorzy dzialaja w imi¢ sprawiedliwosci 1 dla dobra spoteczenstwa. Oczywiscie
dokonania herosow musza widzie¢ tez widzowie, wiec powstala specjalna stacja (SH Show), na
ktorej ciagle puszczane sg reklamy sponsorow, najnowsze wiadomos$ci zwigzane z herosami,
nagrania 1 powtorki ich najwigkszych dokonan, informacje o herosach... Sami herosi maja do
swoich strojow doczepione kamery, ponad to gdzie tylko mozna towarzyszy im ekipa filmowa,
nagrywajac kazda sekunde poczynan bohaterdéw.

Sam program stworzony jest jak konkurs, gdzie bohaterowie dostaja punkty za takie rzeczy
jak szybkie pojawienie si¢ na miejscu akcji, zlapanie przestepcy, uratowanie cywila, widowiskowe
popisy itd. Co 3 miesigce robione jest podsumowanie punktow i bohater z najwigksza iloscig
punktoéw zostaje Czempionem sezonu co wigze si¢ z duzym prestizem, podwyzka, pojawianiem si¢
w reklamach, teledyskach, komiksach... Dlatego kazdy bohater stara si¢ aby jak najlepiej wypas¢
w rankingu. Jednak wbrew pozorom rywalizacja nie jest niezdrowa. Herosi na codzien wspolnie



trenuja, spedzaja ze soba czas w czasie dyzurow kiedy nie ma zadnych przestepstw, niektorzy
wspodlnie wychodza na piwo lub w inny sposodb spedzajg ze soba czas. Bardzo rzadko zdarzajg si¢
samotnicy, ktdrzy robig wszystko by zdobywa¢ punkty, podrzucajac innym $winie, przeszkadzajac
1 zyskujac sobie tylko wrogdw wsrod wspotpracownikdéw. Najczesciej herosi ze sobg wspotpracuja
w czasie akcji, mimo tego, ze kazdy ma osobng pule punktow.

Prowadzenie przygody

Nie ma co ukrywaé, ze jest to przygoda akcji — w koncu kiedy gra si¢ superbohaterami to
akcja jest tym co powinno nakrgca¢ scenariusz. Dlatego musisz postara¢ si¢ aby opisy byly zywe
1 widowiskowe. Gdy walka zaczyna schodzi¢ do opiséw na poziomie "Trafiasz za 10 obrazen? Stoi.
On wyrzuca 5, czyli pudlo. Ok, kolejne karty", to przygoda zaczyna spetnia¢ swoja podstawowa
role- nie ma w niej juz mocy i to znak, ze walka trwa zbyt dlugo albo jesteScie zbyt zmeczeni by
dalej gra¢. Ale nie o tym. Przygoda ma jeden bardzo wazny aspekt, ktory warto wykorzystywaé
w opisach, ot6z gracze wystepuja w nieustannym reality show! Warto wiec aby$ przynajmniej co
jaki$ czas zamiast powiedzie¢ "Ok, wskoczytes na dach ich samochodu, trudno ci sie utrzymac, ale
w koncu wbijasz miecz w dach i...", sprobuj tak "WOW! Nasz akrobata chyba chce skoczy¢ z
cigzarowki na furgonetke! Widzieliscie to salto? Za to wiasnie fani go kochajg!", albo zamiast
"Whbiegasz na stacje metro" powiedz "Jako pierwsza na stacje metro wbiega Bullet Storm, zawsze
zwarta i gotowa, chociaz mowiono, ze jej kondycja po ostatnim sezonie znacznie spadta.”. Jesli
przesadzisz z takimi opisami to sesja stanie si¢ troch¢ dluga, ale jesli umiejetnie bedziesz takie
wstawki "od komentatora" dorzucal w odpowiednich chwilach to sesja stanie si¢ duzo barwniejsza.

Kolejna rzecza, ktérg warto wykorzystac jest fakt, ze BG sg na oczach kamer. Jesli raz na
sceng czy dwie to podkreslisz to gracze beda pamigtali o tym, ze to naprawde nietypowa przygoda.
Jednym ze sposobOow na to jest opisanie jak gracz prezentuje si¢ w kamerze, np. "Kamerzysta robi
najazd na twojg twarz w chwili gdy wyciggasz tego drania ze sklepu.” lub "Masz wrazenie, Ze twoj
sponsor nie bedzie zadowolony z tego, ze podartes logo jego firmy.". Druga zagrywka to widownia.
Co prawda nagrania sg puszczane z opoznieniem, a nie na zywo, ale nic nie stoi na przeszkodzie
aby powiedzie¢ "Grupa nastolatkow przed telewizorem zaczeta skandowac "Lion! Lion", gdy
rzucites tq cigzarowkq w powietrze" albo "Matka Toma weszta do pokoju doktadnie w chwili gdy
odstrzelitas mu teb. Mozesz by¢ pewna, ze nigdy juz nie pozwoli dziecku oglgdac twoich
wyczynow". Takie wstawki stosuj jeszcze rzadziej, ale mozesz nimi podkresla¢ najistotniejsze,
najciekawsze wyczyny bohatera.

Ostatnim narzgdziem narracji jest fakt, ze wszystko na biezaco oglada rezyserka, ktora przez
commlinki ciggle porozumiewa si¢ z graczami. Za jej pomoca mozesz wplywac na dzialania graczy,
zmuszajac ich do ciekawszych pomystow albo podpowiadajac im gdy nie moga czego§ wymyslic.
"Mad! Przestan w kotko ich oktadac! Rzu¢ czyms, kims, zrob cos Zeby widzowie nie zasneli przed
telewizorami!", "Na mitos¢ Boskq, Bullet! Jak jeszcze komus odstrzelisz twarz to przesung nam czas
antenowy na 23!". Gracze na pewno nie polubig rezyserki.

Aby utrzymac¢ klimat przygody wprowadzimy do niej rowniez zasad¢ opcjonalng.

Show musi trwag!

BG uczestnica w SH Show wystepuja w rankingu w ktérym zdobywaja punkty, na
podstawie czego okre$la si¢ jak heros dobrze sobie radzi w danym sezonie. Aby gracze byli
motywowani do walki o lepsze efekty beda za zdobywane punkty zdobywali nagrody. Za kazde
1000 zdobytych punktow gracz zyskuje (do wyboru):

1) Jeden fuks superbohaterstwa (patrz almanach superbohateréw strona 22), albo
2) Dwa zwykle fuksy, albo



3) Karte przygody (o ile z nich korzystacie).
Zdobyte bonusy po sesji znikaja, nie da si¢ ich chomikowa¢. Wiec korzystajcie z nich by
show byl jak najbardziej widowiskowy!

Wiadomo juz co fajnego mozna zrobi¢ za zdobyte punkty, ale jak si¢ je osigga? Program ma
juz ustalone kryteria punktéw 1 przydziela je uczestnikom SH Show za okreslone akcje. Ponizej
znajdziesz kilka przyktadowych kategori, ale w czasie przygody nie bdj si¢ wymysla¢ wlasnych:

1) Pierwszy na miejscu akcji — 25 punktow;

2) Drugi na miejscu akcji — 5 punktow;

3) Pierwsza krew/pierwszy ztapany — 10 punktow;

4) Widowiskowy popis — 10 punktow;

5) Uratowanie cywila — 100 puntkéw (max 500 w jednym odcinku);
6) Ztapanie bandyty — 200 punktéw (max 1000 w jednym odcinku);

Nie boj si¢ z wilasnej inicjatywy dodawaé¢ wilasnych punktow (ulubieniec widowni,
najwigksza wtopa itd.). Rozdawaj punkty aby mobilizowa¢ i nagradza¢. No i zeby zabawa byta
przyjemniejsza.

Zasady z Almanachu superbohaterow
Przygoda ta korzysta z nastepujacych zasad z Almanachu:

* Podstawowy poziom mocy

*  Wrodzona moc, ale nie naturalny rozwoj

* Odepchnigcie

* Niesmiertelne legendy

* Super Karma

* Ignorujemy zasad¢ "Obronca bez broni"

*  Wrodzona odwaga

* Druzyny superbohateréw (Najlepiej aby siedziba bohateréw byla wyznaczona do
tego cze$¢ wiezowca nalezacego do stacji SH Show)

* Fuksy bohaterstwa (zdobywamy je za punkty tak jak mowi o tym zasada Show musi
trwac!)

Szkic przygody

Witamy w programie!

Coz, wejscie musi by¢ z wykopem aby gracze zatapali o co chodzi w przygodzie. Nie mamy
czasu na wprowadzenia bo wilasnie obrabowano bank. Uciekajacy bandyci porzucili samochod i
steroryzowali lini¢ metra. Jak gracze ich zatrzymaja? To nie koniec atrakcji bo bandyci majg ze
sobg tadunki wybuchowe i czmychng do kanatéw. Bedzie widowiskowo, a co najwazniejsze gracze
zrozumiejg jak funkcjonuje SH Show.

ZwyKli niezwyKkli

Ale co robi superbohater gdy zlapie juz przestgpcdéw i zatrzyma spadajacy samolot? Oglada
telewizje? Cwiczy w parku? Lapie bandytéw na drugi etat? Samo pracowanie jako superheros
rowniez nie jest tylko ciggiem widowiskowych akcji. Wystepowanie w reklamach, podpisywanie
autografow. Gtownym wyzwaniem z ktérym zmierza si¢ na tym etapie jest prowadzacy programu
"Voice of America", ktory zaprasza bohateréw na wywiad. Bedzie bezczelnie prowokowat i ublizat,
chcac pokaza¢, ze Evolci to podgatunek cztowieka. Czy gracze pozwolg si¢ ponizy¢ czy utrzymaja



dobre imi¢?
Pozostaje pytanie dlaczego reporterka pozwolita bohaterom na wystgpienie w tym
okropnym programie?

Cos jest nie tak

Kolejna szansa na punkty. Znani z telewizji porywacze kobiet po raz pierwszy popeiniaja
btad, kto$ poinformowat policj¢. Czas aby herosi wymierzyli sprawiedliwo$¢. Tylko ostroznie!
Bandyci ogladajg telewizje 1 sa odpowiednio przygotowani. Majga nawet wyrzutni¢ rakiet.

Bandyci zostaja aresztowani, ale w nocy popelniaja samobojstwo. Policja zostala
poinformowana przez sasiada, ktory nawet nie pamigtat dlaczego to zrobit. Sledztwo zostawia tylko
jeden trop. Ekscentrycznego bogacza, James Pierson ktory prawdopodobnie ma powigzania
z okultyzmem. Chyba juz wiadomo w jakim celu porywat kobiety.

Wizyta samej Smierci

Nie ma wiele czasu do stracenia, kto wie co szaleniec robi z kobietami. Nalot na jego dom
konczy si¢ kiepsko — zastajg tylko ochrong, po porwanych nie ma ani §ladu. Czarnoksi¢znik byt
przygotowany na pojawienie si¢ herosow i zaszyt si¢ gdzie§ w miescie. Informuje druzyng, ze juz
nic nie zdotajg zrobi¢. Dzisiejszej nocy nastapi apokalipsa.

Nawet jesli gracze si¢ pospiesza trafig juz na koniec rytualu. Przywotuje na §wiat Ocastg,
indianskie bostwo, ktoére znow ma zaczag¢ nies¢ ludziom chaos i cierpienie. Pierwszg jego ofiarg
okazuje si¢ Pierson, ale niedtugo zagtada moze spotka¢ caty Nowy Jork. Trzeba dziataé szybko.

Nowy porzadek

To ostatnie sceny scenariusza. Bohaterowie muszg dosta¢ si¢ do glownego wroga,
pokonujac po drodze jego slugi i omijajac kilka niebezpieczenstw. Czeka ich jeszcze spotkanie
z Piersonem, ktory cudem przezyl. Rezyserka ostrzega, ze to czarnoksi¢znik i kazde jego stowo
moze by¢ ukrytym zakleciem — nalezy go zabi¢ jak najszybciej. Czarnoksi¢znik chce jednak
podzieli¢ si¢ z druzyng niewygodng dla Rezyserki prawdg — to ona przyczynita si¢ do przebudzenia
demona w réwnej mierze co mag. Co zrobig herosi? Czy w ogole dopuszcza do glosu Piersona? Co
by si¢ nie stalo czeka ich jeszcze starcie z indianskim bogiem... A p6zniej juz tylko napisy koncowe
lub wyréwnanie rachunkow z panig rezyser. Badz co badz SH Show juz nigdy nie bedzie taki sam,
a ludzie jeszcze dtugo beda spogladali nerwowo w strong Statuy Wolno$ci, bojac si¢, ze znow
pojawi si¢ tam demoniczna wieza.

Postaci graczy

Dlaczego gotowce?

Bo to gotowy scenariusz. Gdyby w grze grato si¢ zwyklymi ludzmi sprawa bytaby
fatwiejsza, bo potega postaci bytaby ograniczona. Ale gdy na przyktad supersilacz zostanie
zastgpiony przez superbiegacza moze si¢ okazaé, ze kolosalna brama bedaca jedng z przeszkod
w scenariuszu okaze si¢ przeszkoda nie do ominigcia. Podobnie moze sta¢ si¢ w drugg strone, a na
przyktad bohater z lataniem moze dosta¢ si¢ na szczyt wiezy duzo szybciej niz reszta bohaterow (co
prawdopodobnie zakonczy si¢ jego dramatyczng porazka i osltabieniem sktadu druzyny). Dlatego
zachgcam do skorzystania z przedstawionych propozycji. Po prostu te postaci majg moce dobrane
w taki sposob by by¢ przydatnymi w czasie zabawy i nie zaburza¢ jej rownowagi.



A moze jednak inwencja graczy?

Niektorzy gracze nienawidzg grania gotowcami. Jesli kto$ bedzie chcial zmieni¢ imig albo
wymieni¢ Chojraka na Krwiozerczego to jeszcze nic zlego si¢ nie stanie. Kazdy ma prawo
dostosowac¢ posta¢ do swojej wizji. Zamiana superskokdw na superwigor tez jeszcze nie powinna
by¢ ktopotem. Gorzej gdy kto$ zechce catkowicie przebudowa¢ moce postaci lub stworzy¢ bohatera
od zera. Najwazniejsze w tym wypadku jest, ze wszystkie postaci sg na poziomie Weterana i majg
na koncie 40 PD.

Jednak jesli gracze zagrajga wlasnymi postaciami musisz mie¢ §wiadomos¢, ze ten scenariusz
nie wystarczy ci do poprowadzenia przygody i wymusi na tobie odrobin¢ pracy. Musisz kazda
sceng¢ w scenariuszu przeanalizowac 1 zastanowiC si¢ w jaki sposOb si¢ ona zmieni przez to, ze
brakuje mocy predefiniowanych postaci oraz jak wplynag na nie bohaterowie o nowych
zdolnosciach.

Wezmy na przyklad scene z bramg. Mad Lion bedzie mégt ja podnies¢ i bedzie musiat ja
trzyma¢ w czasie gdy inne postaci beda pod nig przechodzity. Ale gdy w druzynie zamiast niego
pojawi si¢ kto§ niematerialny? Bedziesz musiat doda¢ po drugiej stronie mechanizm otwierajacy
brame, niematerialny przejdzie przez $ciang 1 w ten sposob pomoze przej$¢ druzynie. A ktos
kontrolujacy umysty bedzie mogt do tego zmusi¢ straznikow, o ile dodasz jaki§ po drugiej stronie
bramy. Na tym wiasnie polega twoja praca. Musisz tak dostosowa¢ wyzwania by nowe postaci byly
sobie w stanie na nowe sposoby poradzi¢ ze starymi wyzwaniami ze scenariusza. Nie jest to trudne,
ale wymaga uwagi i przemyslenia.

Ponizej przedstawiam czworke proponowanych przeze mnie gwiazd telewizji:

Mad Lion — Zeszloroczny czempion, sitacz 1 prawdziwy heros. Niegdy$s cztowiek
z marginesu dzi$§ bez wahania ryzykuje swoje zycie by udowodni¢ mieszkancom Nowego Jorku
swoja warto$¢. Jest w stanie podnie$¢ opancerzony woz, skoczy¢ na kilka metréw w gore albo biec
z szybkos$cig 70 km/h.

Bullet Storm — Jedyna uczestniczka programu nie bedaca Evoltem a zwyklym czlowiekiem.
Szkolona od mtodosci zabdjczyni, ktérej tajemniczy pracodawca zmusit ja do wstgpienia do
turnieju by reprezentowala zwyktych ludzi, udowadniajac, Zze nie sa gorsi od Evoltow. Robi
wszystko aby ten cel zrealizowac, chociaz w jej profesjonaliZzmie znajduje si¢ coraz wigcej sympati
dla "odmiencow". Strzelec wyborowy, mistrz kamuflazu oraz dywersji.

Thunderbird — Czlowiek blyskawica. Mlody i1 nienawidzacy swojej pracy poniewaz
w rzeczywistosci bardzo nie lubi ryzykowaé zycia. Marzy o zostaniu malarzem, ale poki co jego
obrazy nie sprzedaja si¢ najlepiej. Jest bohaterem tylko dlatego, ze to najbardziej dochodowy zawdd
jaki mu si¢ trafil. Na codzien mity i sympatyczny, nie lubi zali¢ si¢, ze przed kazda akcja serce wali
mu jak szalone. Potrafi teleportowac si¢ tak szybko, ze bywa w trzech miejscach na raz, leczy si¢
poprzez dotykanie odbezpieczonych przewodow i strzela z rak btyskawicami.

Iron Dragon — Bogacz, ktory wystepuje w programie by reklamowa¢ swojg wtasng firme.
Najbardziej towarzyski z grupy, stara si¢ wszystkim pomagac nie tylko w akcji ale rowniez w Zyciu
prywatnym. Ma narzeczong, ktéra uparcie go namawia aby zrezygnowal z uczestnictwa w SH
Show, bo inaczej moze nie dorzy¢ Slubu. Potrafi ciska¢ zelaznymi stupami, podnies¢ samochod za
pomoca sity woli albo wyrwa¢ przeciwnikowi pistolet z reki.



Mad Lion

Zlitujcie sig, to mialo by¢ wyzwanie? Nastgpnym razem nie wzywajcie mnie do niczego lzejszego niz czolg.

Rozwalony sklep? Pepsi placi.

Imie: Levi Curtsinger

Sponsor: Pepsi

Pierwszy raz miate§ problemy z prawem gdy rzucile§ w nauczyciela biurkiem. Wtedy tez ludzie zdali sobie
sprawg z tego, ze jestes Evoltem. Od tamtej pory nic juz nie bylo takie tatwe jak mogloby si¢ wydawaé. Od zawsze
zyle§ na granicy prawa, nie majac zadnych autorytetdéw ani szacunku dla otaczajacego cie spoteczefnstwa, poniewaz
spoteczenstwo nie potrafito zaakceptowac ciebie. Prawdopodobnie skonczytby$ w wiezieniu (chociaz zadne kraty cie
nie zatrzymaja wigc prawdopodobnie zostatbys po prostu zabity), ale nagle zaczelo si¢ robi¢ glosno o SH Show. Zdates
sobie sprawe z tego, ze to wlasnie moze by¢ twoj sposob na zdobycie wymarzonego uznania. Cigzki okres dorastania

sprawit, ze nie masz najlepszego charakteru, ale masz determinacje by sta¢ si¢ najlepszym.

Cechy: Duch k6, Sita k12+7, Spryt k6, Wigor k12, Zrecznos¢ k6
Umiejetnosci: Hazard k4, Ptywanie k6, Rzucanie k6, Spostrzegawczos¢ k6, Walka k12, Wspinaczka k6, WySmiewanie
k6, Zastraszanie k6
Charyzma: -3, Tempo: 24, Obrona: 8, Wytrzymalosé: 17 (2, ZC)
Zawady: Arogancki, Chojrak, Nawyk (drobna-palenie cygar), Wredny
Przewagi: Krzepki, Niezwykte zamaszyste cigcie, Punkty mocy, Zdolno$ci nadprzyrodzone (Supermoce)
Sprzet: Pancerz bojowy (+2, ZC), hetm taktyczny z wbudowanym pasywnym noktowizorem, ci¢zkie rekawice (Si+k4),
telefon komdrkowy, wbudowany w zbroje pistolet z kotwiczka, 1160 dolarow
Obcigzenie: 14,5, Udzwig: 8 ton, Obladowanie: 0
Supermoce:
*  Supercecha (9) — Sita +8, Wigor +1 (nadludzka kondycja)
*  Superwytrzymatos¢ (9) +6 Wytrzymatosci (nadludzka kondycja)
*  Atak wrecz (2) - +1k6 do obrazen, ataki sg bronig cigzka (niesamowita sita)
*  Superskoki (2), odskok od $ciany. - Skacze na 2" wzwyz i na 4" w dal, je§li na dystansie 2" napotka
przeszkode, moze odbié si¢ i skoczy¢ dalej (supersita)

*  Superszybkos¢ (3) — tempo x4, ataki przeciwko postaci majg modyfikator -1 ( nadludzka kondycja)

WSKAZOWKA: Niezwykle zamaszyste cigcie rani wszystkich w zasiegu ciosu. Czasem warto ten zasieg
zwigksza¢ wykorzystujac do tego na przyktad znaki drogowe czy samochody. W ekstremalnych sytuacjach mozesz tez
uzy¢ cigzarowki dostownie zmiatajac wszystko w okolicy (nie licz na to, ze okoliczne budynki i sama ci¢zaréwka to
przetrwaja).

Walczac z bardzo wytrzymalymi wrogami pamigtaj, ze nadal dziata zasada Odepchnigcia. Korzystaj z tego by

zrzucaé¢ wrogow z duzych wysokosci.



Bullet Storm

Jestem na dachu. Dwoch. Bron maszynowa i gotowa do strzatu wyrzutnia rakiet. Czy dam rade? A czy kiedys

nie datam?

Imie: Karen Cash
Sponsor: Nike

Jako sierota nie miala$ latwego Zzycia. Nie miatas nawet czternastu lat kiedy wpadtas w narkotyki i drobna
przestgpczosé. Nie pozytabys zbyt dlugo gdyby nie ludzie w czarnych garniturach, ktérzy zabrali cie z ulicy. Reszta
twojego zycia to nieustanny, morderczy trening. Majac dwadziescia lat bytas juz Zywg maszyng do zabijania gotowa do
funkcjonowania w kazdym teatrze dziatan i z kazdym uzbrojeniem. Stata si¢ bezlitosnym zabdjcag dzialajacym dla
rzadu.

Jej zycie zmienito si¢ gdy miat powsta¢ SH Show. Nagle dostata nowe, zaskakujace zlecenie. Wstapi¢ do
programu i udowodnié, ze czlowiek wcale nie jest gorszy od tych "zmutowanych dziwadel". Poki co sprawnie
dotrzymuje kroku innym uczestnikom programu i zaczyna poznawac normalne zycie, czyste od cigglych treningéw i...

Naprawde wolisz ratowac ludzi niz w samotno$ci mordowac szeféw mafii.

Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zrecznos¢ k12
Umiejetnosci: Rzucanie k12+1, Skradanie si¢ k12, Spostrzegawczo$¢ kl12+1, Strzelanie k12+2, Walka k12+1,
Wiamywanie k8, Wspinaczka k8, Zastraszanie k8
Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 9, Wytrzymalos¢: 6 (1)
Zawady: Bezlitosna, Stuzba, Zobowigzanie (nigdy nie pozwoli¢ skrzywdzi¢ dziecka na swoich oczach), Koszmary.
Przewagi: Akrobata, Dobywanie, Szybki cios, Opanowany, Punkty mocy, Zdolnosci nadprzyrodzone (Supermoce),
Ztodziej
Sprzet: Pancerz z durasplotu (+1, ZC), Aktywne google noktowizyjne, commlink, telefon komdrkowy, strdj moro, néz
(Si+k4), ostrze wysuwane z podeszwy buta (Si+k4), 860 dolarow
Obcigzenie: 10,5, Udzwig: 30, Obladowanie: 0
Supermoce:
*  Supercecha (1) — Duch +1 (Zatwardziaty charakter)
*  Superumiejetnos¢ (10) — Rzucanie +5, Skradanie +1, Spostrzegawczos$¢ +6, Strzelanie +3, Walka +4,
Wiamywanie +1, Wspinaczka +1, Zastraszanie +3 (Morderczy trening)
*  Atak dystansowy (12) gadzet, szybkostrzelnos$¢ 3, PP 2, zwigkszone obrazenia — 3k6, 12/14/48, Sz 3 (brak kar
za wiele strzatow), PP 2 (I-44 "Inferno", prototypowy pistolet)

* Linoskoczek (1) gadzet — linka z kotwiczka w urzadzeniu na przedramieniu.

WSKAZOWKA: Jesli myslisz, ze twoja posta¢ uzywajac broni palnej nadaje si¢ tylko to headshotow i dostownej
cksterminacji bandytow, to rozwaz mozliwosci skorzystania z atakoéw mierzonych. Wystrzelenie przeciwnikowi karabinu z reki to
modyfikator jedynie -4, wigc na dystansie 20 metréw masz na to 75% szans. Nie dos¢, ze wystrzelisz bron to drugim strzatem trafisz
ja w powietrzu posylajac ja w daleka podroz (lub rozbijajac w drobny mak).

Inferno nie jest idealny do skrytobdjstwa. Dlatego tez mistrzowsko rzucasz nozem.



Thunderbird

Na litos¢ boskq, on prawie mnie zastrzelit! Ze niby jestem szybszy od pociskow? A wiesz jaki to jest stres gdy

musisz zejs¢ z toru strzatu?

Imie: Jeffrey Vang
Sponsor: Red Bull

Jestes najmtodszym uczestnikiem programu. Swoj dar odkryle§ majac jedenascie lat, chociaz nie byle$ z niego
najszczesliwszy 1 skrzetnie ukrywates go przed wszystkimi z wyjatkiem najblizszej rodziny. Bardzo dbates i nadal
dbasz o to aby nikt nie domyslit si¢, ze jestes Evoltem. Bardzo rzadko zdarza ci si¢ skorzysta¢ z mocy w Zzyciu
codziennym (czasem skorzystasz z teleportacji gdy sp6znisz si¢ na zajecia, albo dotkniesz w domu niezabezpieczonego
przewodu by wyleczy¢ bolace rany). Jeste§ wiec zwyklym chiopakiem, ktory nie za bardzo lubi bojki i niebezpieczne
szalenstwa. W zasadzie do kursu Krav Magi zmusit cie kolega ojca bo lekcje po znajomosci byty za darmo, a mieszkasz
w niebezpiecznej dzielnicy. Ale robisz wszystko by unika¢ przemocy.

Od niedawna chodzisz na studia artystyczne i pragniesz zosta¢é malarzem. Szkota jest jednak bardzo droga
i twoich rodzicow nie sta¢ na twoja edukacje. Probowates z ulotkami, w barach, konkursach malarskich... ale pieniedzy
nigdy nie wystarczato. Po dlugich namowach rodzicow zglosite$ si¢ do SH Show. Przerazaja cie te pociski, walki,

poscigi. Ale zrobisz wszystko by zarobi¢ na studia i zosta¢ znanym artysta.

Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zrgcznos¢ k10
UmiejetnosSci: Leczenie k6, Prowadzenie k4, Rzucanie k10, Skradanie si¢ k6, Spostrzegawczos¢ k6, Walka k10,
Wy$Smiewanie k6
Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymalo$¢: 6 (1 + 4 pancerza przeciwko energii)
Zawady: Biedak, Podopieczni (rodzice), Staby punkt (Powietrze — powazna), Tchorz
Przewagi: Gracz zespolowy, Grad cioséw, Oburgczny, Podwdjne uderzenie, Punkty mocy, Zdolno$ci nadprzyrodzone
(Supermoce)
Sprzet: Pas defensywny (+1, ZC), dwa wibronoze (Si+k6+2, 2PP, BC), commlink, telefon komérkowy, 380 dolarow.
Obcigzenie: 3, Udzwig: 30, Obladowanie: 0
Supermoce:
*  Teleportacja (6), szybka teleportacja (przemiana w btyskawice)
*  Atak dystansowy (8) obszarowy, wariant zywiotowy (elektryczno$¢), niegrozne obrazenia — 2k6 obrazen,
12/24/48, $redni wzornik wybuchu (strzat btyskawicami z dtoni)
*  Odmienny materiat (7), pochtanianie, wymaga aktywacji (ciato z btyskawic)
e Odporno$¢ (4) (niepodatny na elektrycznosc)
WSKAZOWKA: Masz trzy teleportacje w rundzie. Jeste$§ w stanie pojawi¢ si¢ na polu walki, wykona¢ swoje ataki
(majac na polu walki do dyspozycji jednag teleportacje), a na koniec znikna¢ z pola walki. Tchorzowskie i nudne na dtuzsza metg, ale
jesli przeciwnicy nie maja zaktadnikow, a za to mase broni palnej z wolframowg amunicja — warto zadbaé o swoje zycie i nie da¢ si¢
ghupio zastrzelic.

I pamigtaj by korzysta¢ z gracza zespolowego. Sam jeste$ w stanie otoczy¢ czlowieka i uzywa¢ z bonusow za walke w

wielu na jednego!



Iron Dragon

Kochanie, mowitem ci, ze pociski si¢ mnie nie imajg. Wiem, ze to mogto strasznie wyglgdaé, ale nie musisz sie

martwié. Tak, nie zrobie nic gltupiego. Oczywiscie, ze pamietam o kolacji!

Imie: Micheal Crane

Sponsor: Crane Inc.

Nie ma co ukrywa¢, dopisato ci szczgScie. Jeste§ z bogatej rodziny i wieku trzydziestu lat przejates
prosperujaca firm¢ komputerowa po swoim ojcu, ktory stare lata postanowit spedzi¢ na relaksie i zwiedzaniu $wiata.
Skonczyles dobre studia, masz $liczng narzeczona, ktorg bardzo kochasz (Lynda Bagby). Wszystko w twoim zyciu
zawsze miato sens oraz swoje miejsce. Jeste§ prawdziwym farciarzem.

Zostate$ tez poblogostawiony tajemniczg mocg. Od malego potrafites wygina¢ tyzeczki sitg woli i trenowates
swoj dar do takiego stopnia, ze teraz podnosisz nawet samochody. Byte$§ pewien, Ze nie otrzymale$ tego talentu przez
przypadek. Tak jak zawsze byles za wspieraniem swoimi pienigdzmi potrzebujacych, tak rozumiales, ze swojej mocy
tez nie mozesz uzywac tylko dla siebie. Zawsze starale$ si¢ nig jako$ przystuzy¢ spoteczenstwu (cho¢ ukrywajac swoja
tozsamosc), a kiedy wystartowato SH Show zrozumiale$, ze musisz si¢ zapisa¢. Twoja tozsamos$¢ zna tylko narzeczona
i uczestnicy programu. Twa mito$¢ nie jest jednak szczesliwa z twoich bohaterskich zapedow. Martwi sig, ze za bardzo

ryzykujesz zyciem, a przeciez i tak robisz juz bardzo wiele dla innych.

Cechy: Duch k12+6, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6, Zrgcznos¢ k8
Umiejetnosci: Przekonywanie k6, Pilotowanie k6, Prowadzenie k6, Rzucanie k10, Spostrzegawczos¢ k6, Walka k8,
WysSmiewanie k8, Zastraszanie k6
Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 6 (15 przeciwko metalowi), Wytrzymalos$¢: 7 (2, ZC)
Zawady: Bohaterski, Lojalny, Podopieczna (narzeczona), Staby punkt (Elektryczno$¢ — powazna)
Przewagi: Obrzydliwie bogaty, Punkty mocy, Szycha, Zdolno$ci nadprzyrodzone (Supermoce)
Sprzet: Pancerz bojowy (+2, ZC), Helm taktyczny, cigzkie rekawice (Si+k4) commlink, sztuczne skrzela (w pancerzu),
aktywny noktowizor (w helmie), stymulatory medyczne, system maskujacy (wbudowany w pancerz), ponad 10 000
dolaréw na koncie.
Obcigzenie: 17, Udzwig: 30, Obladowanie: 0
Supermoce:
*  Kontrolowanie materii | poziom (5), oplatanie — posta¢ potrafi kontrolowa¢ metal (zdolno$ci magnetyczne)
» Telekineza 4 poziom (6) bron cigzka, wigkszy zasi¢g, ograniczenie (tylko metal) — Sita telekinezy wynosi
k12+2, wptywa tylko na metal, jej zasigg to 24' (zdolno$ci magnetyczne)
*  Odchylanie 6 (3), ograniczenie (tylko metal) (pole magnetyczne)
*  Superobrona +9 (4), chwy¢ i rzu¢, ograniczenie (tylko metal) (pole magnetyczne)
*  Supercecha (6) — Duch +6 (niezwykta sita osobowosci)
*  Nieustraszony (2) (nieztamany duch)

WSKAZOWKA: Rzucaj wrogami ktérzy maja na sobie wiele metalu (np. solidne pancerze), miazdz Oplataniem tych ktorzy sg trudni do
trafienia za pomocg miotania przedmiotami.

Pamigtaj, ze masz na sobie metalowy pancerz. Gdy uzyjesz sam na sobie telekinezy bedziesz mogt latac.

9



Witamy w programie!

Wchodzimy z wykopem

To przygoda akcji wiec darujemy sobie nudne wstepy 1 tutaj i na sesji tez daruj ich graczom.
Zacznij sesj¢ wcielajac sie w role prezentera SH Show. "Zuchwaly skok na bank, ale odwazna
obstuga zdqzyta wigczy¢é alarm! Zdesperowani bandyci opanowali pocigg metro na pierwszej stacji
i pokonujq kolejne stacje! Policja juz zabezpiecza poszczegolne przystanki, ale czy zdolajg
zatrzymac uzbrojonych bandytow bez strat? Gra toczy sie o miliony dolarow! Czy to nie Iron
Dragon? Tak! Wiasnie wbiega na stacje! Po tym zelaznym obroncy sprawiedliwosci zawsze
moglismy spodziewac si¢ gotowosci".

Zwro¢ si¢ bezposrednio do gracza. Ma dobry poczatek sezonu, pierwszy odcinek w tym
wydaniu, a on juz zgarnia 25 punktow, niech wykorzysta dobrg pass¢. Oddaj pateczke graczowi,
niech opisze swoja postac, szczegdlnie strdj z reklamami. Pociagg za minute bedzie na stacji. Co
zrobi Iron? Pociag jest za cigezki, ale moze zechcie¢ zniszczy¢ tory i wykolei¢ pojazd (Rezyserka
powinna by¢ tutaj stanowcza "Zaplacisz za to, Crane?! Poza tym w srodku jest dwoch
maszynistow!"). Bez problemu gracz moze za to wyrwa¢ drzwi 1 wskoczy¢ do pgdzacego pociagu
(Test Zregcznosci lub oberwie stluczenia, jesli wolisz by¢ bardziej surowy, tylko opisz to
humorystycznie, a nie zlosliwie). Tak czy inaczej gracz wpada do pociggu pod lufy trzech
uzbrojonych w katasznikowy bandziorow. Wszyscy natychmiast otwierajg ogien! Iron jest zbyt
odwazy by przejac¢ si¢ ogniem zaporowym, poza tym pociski si¢ od niego odbijaja, wigc nie marnuj
czasu na kostkologie. Zapytaj gracza jak planuje rozprawi¢ si¢ z bandytami i niech wykona tylko
odpowiednie testy przeciwstawne. Moze ich na przyktad zwigza¢ barierkami, pogrozi¢ za pomoca
nozy ktére sami majg w kieszeniach lub po prostu tradycyjnie spusci¢ im tomot za pomocg rak
1 ndg. Im bardziej widowiskowo postapi tym entuzjastyczniej opisze to komentator. Tak czy inaczej
600 punktow trafia na konto Irona, pociag nagle zaczyna gwaltownie zwalniaé. Kilkanascie sekund
p6zniej w jednym z przednich wagondw nastepuje eksplozja! Zaraz kolejna! Gdy gracz dobiega na

miejsce widac tylko rozpruty wagon i zawalong §cian¢ metra!
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Totalna destrukcja

"Bandyci mieli tadunki wybuchowe! Reszta zbirow musiata zwia¢ do kanalizacji miejskiej,
zostawiajgc nieszczesnego Irona za sobg!". Pozostata trojka juz styszy rezyserke "Chwila przerwy,
ale bgdzcie w gotowosci. Mogq wylezé wszedzie, a musicie stawi¢ sie blyskawicznie... Cholera,
porwali cigzarowke! Levi, jestes najblizej, Jeffrey, dolgcz do niego jak najszybciej. Karen do

helikoptera stacji!".

Siedziba druzyny

Siedziba Herosow znajduje si¢ na dziewigtym pictrze biurowca SH Show. Generalnie jest tam tylko wielka,
komfortowa hala treningowa, przebieralnie no i automat z napojami. Mimo to bohaterowie czg¢sto tam siedzg
plotkujac. Jesli postanowicie kontynuowa¢ SH Show po skonczeniu tej przygody na pigtrze biurowca jest wicle
pomieszczen tylko czekajacych na zagospodarowanie!

Siedziba heroséw (12)

Rozmiar: Duza, Polozenie: Centrum miasta, Jako$§¢: Dobra

Pomieszczenia (10/9): Sala treningowa

Dodatki: Brak

Nie zapomnij przyzna¢ Mad Lionowi punktow za to, ze jako drugi wpada na miejsce akcji.
Ciezarowka pedzi srodkiem drogi, dostownie roztracajac na boki wszystkie inne pojazdy na drodze.
Pozwol graczowi opisa¢ swoja postac, strdj oraz to jak wchodzi na scene. No i co zrobi gracz? Jesli
stanie na trasie ciezaroOwki to moze si¢ to skonczy¢ bolesnie, chociaz cigzardéwka powinna wyjsé¢
z tego zderzenia w gorszym stanie. Nie jest ztym pomystem zatrzymac pojazd np. za pomocg ciosu
znakiem drogowym lub rzutu pustym samochodem. W samochodzie przebywato trzech bandytow,
ale opisz graczowi tylko dwoch, do trzeciego niedtugo wrocimy. Jesli kasacja ciezaréwki byta mato
skuteczna moze si¢ okaza¢, ze Mad ma jeszcze do zalatwienia dwdch bandzioré6w uzbrojonych
w Uzi. Jest najwigkszym twardzielem w mie$cie wigc na pewno sobie poradzi i zgarnie punkty.

Korzystajac z zamieszania 1 swojego szczg¢$cia, ostatnio uzbrojony desperat wpada do
budynku i szybko dostaje si¢ na dach pobliskiego szpitala gdzie porywa helikopter, probujac dalej
uciekac. ,, Thunder, zatatw to!”

Dostanie si¢ do helikoptera to zadne wyzwanie dla cztowieka blyskawicy, ale wyzwaniem
jest inny problem. Pilot specjalnie leci nad zattoczonymi ulicami. Zrobienie mu krzywdy pewnie
skonczy sie tym, ze pojazd spadnie na ulice zabijajac niewinnych! Pozwo6l graczowi na wymys$lenie

jakiego$ rozwigzania. Ciekawym pomystem moze by¢ na przyktad zabranie do helikoptera innego
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pilota (np. z helikoptera stacji) tak by mogt posadzi¢ helikopter, a wtedy bandyte mozna wywali¢
przez okno. Inne rozwigzanie to po prostu wywali¢ bandyte i usigs$¢ za sterami. Problem jest taki, ze
Thunder nie potrafi pilotowac, a bezpieczne posadzenie helikoptera to przecietny test lub katastrofa.
Wprost mozesz powiedzie¢ graczowi ze dostanie +4 do tego testu jesli po prostu sprobuje uderzy¢
helikopterem w najblizsza przeszkode, a zaraz obok jest opuszczony plac budowy... To bedzie
pickna eksplozja!

Po zakonczonym wej$ciu Mada 1 Thundera mozesz sobie pozwoli¢ na ,,najazd kamera z lotu
ptaka” opisujac rozbite samochody, dymigce ruiny, thum gapiow, fontanny po wyrwanych
hydrantach... ,,Oto zto ukarane w wielkim stylu!”, krzyczy prezenter, ,, Chiopaki, sponsorzy was

zabijg”’, mowi rezyserka.

I odrobina finezji na koniec

Zostata jeszcze Bullet Storm, ona tez musi mie¢ swodj popis. Nagle w jej sluchawkach
odzywa si¢ rezyserka ,, Cholera, to nie wszyscy. Trzej zajeli sklep i majq zaktadnikow. Helikopter
wysadzi cie na dachu budynku.”

Trzej bandyci. Dwaj stoja przy zakladnikach, trzeci kreci si¢ po sklepie, zre batoniki,
opréznia stoiska z piwem. Na wszelki wypadek zamknal wczesniej wszystkie drzwi. Wspinaczka,
otwieranie zamkow, skradanie si¢. Z tym Bullet poradzi sobie bez problemu. Najrozsadniej bedzie
cicho usung¢ wolnego bandziora, a pdzniej z zaskoczenia zatatwi¢ dwdjke przy zaktadnikach. Ale
nie jest to jedyne ani nawet najlepsze rozwiazanie. Daj si¢ jej popisaé. W przypadku skrajnej
glupoty daj jej jakas podpowiedz.

Pierwsze punkty w sezonie zdobyte. Bandyci ujgci. Gracze moga wraca¢ do bazy.
Oczywiscie na ulicy, przy sklepie czy przy wejsciu do metro juz stoja thumy fanéw oczekujace na
usciski, autografy i przemowy. Kontakt z fanami jest wazny, w koncu bohaterowie sa zywymi

reklamami i nie mogg zawies$¢ sponsordéw, bo poleci im po wyplacie.

Bandyci

Uzyj wspoétczynnikéw Przestepcow z podrgcznika gldwnego. Czgs¢ ma katasznikowy, pozostali Uzi lub
zwykte pistolety.

Stacja

W kilku stowach podsumuj catg sytuacj¢ jako prezenter. Na ekranach telewizoréw pokazuje
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si¢ cala czworka bohaterow z podliczonymi juz punktami za akcje. Jesli kto$ dobit do tysigca to
moze przerobi¢ punkty na fuksy i karty przygody.

Po walce z fanami postaci trafiajg do studia, gdzie czeka ich jeszcze rozmowa z prezenterka.
Ta podsumuje ich wyczyny, oraz poinformuje, ze na jutro umoéwita catg czworke na wywiad
popularnym programie Joice of America. Poprosi o odpowiednie podejscie do tematu i dobre
zareklamowanie SH Show. Nie bedzie wdawata si¢ w zbyt osobiste dyskusje. Gdy wyczerpie temat
— po prostu wyjdzie.

Mozesz wykorzystac ta scen¢ aby gracze poznali rowniez innych uczestnikoOw programu.

Elodie Moreaux

Rezyserka programu. To ona odpowiedzialna jest tak naprawde za to kiedy i jak na miejscu akcji pojawig si¢
bohaterowie. Ona réwniez nadzoruje ich dziatania oraz jest bezposrednig ich przelozong. Na codzien jest pelng
wdzieku, lekko chtodng picknoscia o dlugich nogach i1 dlugich, jasnych, mocno kreconych wlosach. W rzeczywistosci
jest Evoltem ale skutecznie to maskuje. Jej darem jest umiejetno§¢ kontrolowania umystéw. Jedyne czego pragnie to
ogromna popularno$¢ programu. Dla tego celu zrobi wszystko, nawet przyzwie starozytne bostwo by tylko znalez¢
interesujacego przeciwnika.

Cechy: Duch k12, Sita k6, Spryt k12+1, Wigor k8, Zrecznos¢ k8
Umiejetnosci: Przekonywanie k10, Prowadzenie k6, Spostrzegawczo$¢ k8, Walka k4, Wypytywanie k8,
Wyszukiwanie k8, WySmiewanie k10, Zastraszanie k8
Charyzma: 6, Tempo: 6, Obrona: 4, Wytrzymatos¢: 6
Zawady: Chciwa (powazna), Moéwka, Msciwa (drobna)
Przewagi: Charakterna, Charyzmatyczna, Punkty mocy, Szycha, Sliczna Zdolno$ci nadprzyrodzone (Supermoce)
Sprzet: Elegancki strdj, nie nosi przy sobie broni ani niczego podobnego.
Obciazenie: 0, Udzwig: 30, Obladowanie: 0
Supermoce:
*  Kontrolowanie umystéw (17), czyszczenie wspomnien, zmiana wspomnien, dodatkowe umysty — Elodie
potrafi kontrolowa¢ umysty nawet 4 0sd6b w jednym czasie. Ponadto jej moc pozwala jej na trwate zmiany

w umystach swoich ofiar. Jesli ma wystarczajaco czasu moze trwale przebudowaé wszystkie wspomnienia

swojej ofiary. UWAGA: Elodie w ramach jednej akcji moze przejaé kontrolg nad jedng osobg i moze

wykonywac tylko jednej takiej akcji w rundzie. Gdy korzysta ze swojej mocy jej oczy z niebieskich stajg si¢
ciemnofioletowe (test spostrzegawczos$ci z -2 pozwala to zauwazy¢). Kobieta nie zdaje sobie jednak sprawy

z tej wady swojej mocy.

Konkurencja

W SH Show BG nie s3 jedynymi uczestnikami. Program ma kilku statych uczestnikéw, ale ich liczba co
sezon si¢ zmienia. Jedni odchodza, inni tracg sponsoréw. Czgsto tez jakas firma zechce si¢ zareklamowac i znajdzie
Evolta ktéry w jej imieniu wystapi. Generalnie inni uczestnicy programu nie powinni za bardzo pojawiaé si¢ w
przygodzie — to gracze maja by¢ tutaj najwazniejsi. Ale jesli zdarzy si¢ w czasie przygody, ze gracze nie bgda chcieli
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czego$§ zrobi¢ ,bo nie” albo beda zbyt brodzi¢c w blocie i si¢ ocigga¢ to moze na sceng wkroczy¢ ktorys
z drugoplanowych heroséw. Specjalnie nie podaj¢ ich statystyk. Oni maja si¢ pojawia¢, pomagac, zgarnia¢ BG punkty
sprzed nosa i znika¢. Ponizej podaje kilka przyktadow, ale nie bdj si¢ dodawac tez wlasnych herosow.

Blob — Czlowicek-guma. Potrafi rozciggac¢ swoje ciato, wysuwaé z niego dodatkowe rece i ogon, rozrastac si¢
do wielko$ci nosorozca, a nawet tak si¢ przeksztatcaé, ze przyjmuje wyglad innych ludzi.

Dark Slayer — Milczacy i tajemniczy mistrz miecza. Podobno zyje ponad tysigc lat i jest nieSmiertelny. Na
pewno nic co ma kaliber ponizej wyrzutni rakiet nie jest w stanie go zatrzymacé, bo nawet odcigta konczyna odrasta
mu po kilku dniach.

Red King — Gra twardziela, ale wystepy w telewizji juz go mecza i pragnie odejs¢ z branzy. Potrafi tadowac
moc kinetycznag w niewielkie przedmioty przez co wybuchaja po kilku chwilach, co oznacza, Ze na poczekaniu tworzy
»granaty”. Zazwyczaj wykorzystuje t¢ moc rzucajac kartami do gry.

Ice Wind — Sympatyczny, pomocny i uwielbia podrywac kobiety. Gdy zechce jego cialo zamienia si¢ w 16d,
ponadto kontroluje ten zywiot strzelajac soplami, zamrazajac wrogdéw czy przywolujac lodowe $ciany.

Watki osobiste

Przygoda zostata stworzona w taki sposob by gracze mogli przejs$¢ przez nig w sposob wygodny i przyjemny.
Gotowi bohaterowie zostali stworzeni gtéwnie dlatego, zeby$ si¢ nie martwit, ze BG zaskakujacym zestawem mocy
totalnie zmienig bieg przygody (chociaz oczywiscie mozesz si¢ o to pokusi¢). Opisani bohaterowie uzbrojeni sg
jednak rowniez w ciekawe osobowosci, ktore warto rozwinac. Jesli Twoi BG nie lubig za mocno wczuwac si¢ w BG
mozesz pominaé te propozycje, ale moga doda¢ one odpowiedniej glebi dla bohaterdw prowadzonych przez graczy,
ktérzy lubig analizowaé osobowos$¢ swojej postaci. Watki te mozesz wprowadzi¢ roéwniez pdzniej, jesli zdecydujesz
si¢ kontunuowac przygode i zamieni¢ ja w catag kampani¢ z mocnym wstepem.

Mad Lion
Szantaz — Namolny dziennikarz lub dawny kumpel gangu zaczyna szantazowac Leviego, ze ujawni
cala jego przesztos¢ i zagrozi skandalem. Co zrobi BG? Dziennikarz moze zrobi¢ po prostu wszystko aby dowiesé¢
prawdy przez co stanie si¢ prawdziwym zagrozeniem dla herosa, ktory bedzie musial odciggnac¢ go do innej sprawy...
lub zabi¢, wracajac do swojej kryminalnej przesztosci. Kolega z gangu moze zada¢ pienigdzy albo czego$ znacznie
ciekawszego... Jak uwolnienie brata z wigzienia — oczywiscie sifa. I co tutaj zrobi¢? Ztamaé prawo czy zrezygnowac
z programu i ryzykowaé wigzieniem?

Bullet Storm
Sierociniec — sierociniec do ktéorego w najmlodszych latach trafita Karen stal si¢ obiektem
zainteresowania gangow. Zaczynaja wykorzystywa¢ smarkaczy do handlu narkotykami i przymierzajg si¢ do zabrania
starszych dziewczynek by przygotowa je do zycia kobiet ulicy. Zabicie kilku ulicznych bandytéw czy ich
aresztowanie to zdecydowanie zbyt mato. Temu potworowi trzeba bedzie ukreci¢ teb, zlokalizowa¢ gldwnego bossa
i... 6z, wiezienie nie pomoze bo si¢ wykpi — jedyne wyjscie to jego $mieré. A co jes$li Boss gangu ma poparcie
polityczne i Organizacja nie zgodzi si¢ na dzialanie przeciwko niemu?

Thunderbird
Chory ojciec — Pech chcial, ze ojciec Jeffreya cigzko zachorowal. Leczenie jest bardzo drogie
i trzeba begdzie wybra¢ pomiedzy studiami a zyciem ojca. Nalezy szuka¢ kazdego mozliwego zrodta zarobku i gdy
sytuacja bedzie wydawata si¢ juz nie do uratowania trafi si¢ dobra finansowo propozycja. Sponsor proponuje
nagrywang w nocy walke na $mier¢ i zycie migdzy swoim pupilkiem a wyhodowanym przez konkurencj¢ potworem-
zabdjca. I to na arenie na ktorej teleportacja nie zapewnia pelnego bezpieczenstwa. Czy chlopak przelamie swoje
wewnetrzne tchorzostwo i zaryzykuje zycie w nierownej walce?

Iron Dragon
Poki $mieré nas..- Ten watek mozna wprowadzi¢ bez problemu w glowny bieg kampanii.
Wystarczy aby porwang kobieta stala si¢ narzeczona Irona. Jej zniknigcie moze by¢ naprawde potezng motywacja dla
herosa. A jej $§mier¢ na ottarzu moze sta¢ si¢ najbardziej dramatyczna sceng w kampanii. Zrezygnuj z tego jednak jesli
twoi gracze bardzo gleboko przezywaja porazki tego typu (dlatego podstawowa kampania pomija ten temat)
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Zwykli niezwykli

Dzien jak codzien

»Dzisiaj macie juz wolne, wypocznijcie przed tym wywiadem”. Tymi stowami konczy sie
superbohaterski dzien pracy. I co teraz majg zrobi¢ ze sobg BG? Od Ciebie 1 Twoich graczy zalezy
jak przebiegnie ta scena. Z jednej strony moze okaza¢ si¢ nudng scena, kiedy gracze nie begda
absolutnie zainteresowani poznaniem codziennego zycia swoich BG, a zechca przejs¢ ,,do kolejne;j
rozwalki” albo kiedy po prostu nie podsunie im si¢ wystarczajaco interesujacych scen. W takiej
sytuacji caty ten podrozdziat bedziesz musial skréci¢ do krotkiego opisu w stylu ,,Posiedzieliscie
w barze, przed telewizorem czy na sitowni i jako§ wam ten dzien zlecial”. Bedzie to mniej ambitne
podejscie do tematu, ale nie ma co kogo$ zmusza¢ do odgrywania.

Twoim celem na tym etapie jest pokaza¢ graczom jak wyglada codzienne zycie
superbohaterow w $wiecie w ktorym sg oni bohaterami z telewizyjnego show. Dokonasz tego
wrzucajac graczy w rézne sceny z chwil gdy sg oni ,,w cywilu”. Ponizej podaje liste propozycji.

* Kolekcjonerskie karty — Gracz mija sklep z r6znymi gadzetami, na wystawie ktorego sg
kolekcjonerskie karty z wizerunkami i opisami uczestnikéw SH Show. Dwoch bohateréw
jest prawie wykupionych, innych prawie nie ma, ale karty z podobizng ogladajacego
wystawe BG sg praktycznie nieruszone. Co gorsza wlasnie jaki§ dzieciak kupuje karty
1 wybiera wszystkie poza tym z BG. Czy gracz jako$ zareaguje?

* Telewizja — Superbohaterstwo to zawod jak kazdy inny, a znudzeni ludzie po pracy ogladaja
telewizje. Jak zwykle odmozdzajaca papka. Durne reality show, stare filmy ogladane po
kilka razy, w wiadomo$ciach o jakie$ zaginionej dziewczynie, w SH Show wiasnie dwojka
prezenterow dyskutuje o tym kto ma najwigksze szanse. Podobno Blob jest w wyjatkowe;j
formie i moze tym razem zosta¢ Czempionem.

* Ukochana — Iron Dragon musi przetrwac¢ spotkanie ze swoja ukochang. Czeka ich
przyjemny wieczor, ktory skonczy si¢ stowami ,, Codziennie mam wraZenie, zZe to nasz
ostatni dzien. Wiesz jak si¢ czuje gdy widze w telewizji, ze ludzie do ciebie strzelajg, probujg
spali¢, wysadzié. Skoncz z tym. Utrzymujesz szpitale, wspierasz organizacje humanitarne...
Po co masz jeszcze narazac swoje zZycie? Jak mam wzig¢ slub z kims kto mnie moze w kazdej

chwili uczyni¢ wdowq?”
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Sieroty — BG na ulicy zaczepia dziecko z koszulkg oznaczong logo niedalekiego sierocinca.
Prosi o datek, bo dzisiaj prawie nic nie uzbierali, a dotacje nie wystarczaja na positki... Jak
zachowa si¢ gracz? Da pienigdze? A moze przylaczy si¢ do zbierania, zachecajac innych by
takze wsparli sierociniec?

Bar — Wielu roztadowuje stres przy kartach i1 piwie. Akurat trafila si¢ rozmowa na temat
SH Show. Kto$§ zaczyna glo$no krytykowac¢ herosa, ktorym jest siedzacy w barze BG.
Kiepsko wyraza si¢ nie tylko o jego image i sposobie bycia ale roOwniez o jego mocy
i w ogoble o przydatnosci. P6zniej schodzi si¢ na to po co w ogéle w miescie niby potrzebni
sg herosi... Czy w ktorym$ momencie heros wlaczy si¢ do rozmowy?

Inni herosi — Jesli gracze nie naleza do tych, ktorzy lubig nadawaé swoim postaciom glebi
odgrywanymi scenkami mozesz sprobowaé¢ odda¢ codzienno$¢ superbohaterstwa
z perspektywy innych uczestnikéw programu. Np. Dark Slayer moze zechcie¢ upi¢ si¢
1 powspominac¢ jakim ztym cztowiekiem byt 800 lat temu 1 teraz pokutuje za swoje grzechy,
tak naprawde liczac, ze w koncu dane mu bedzie umrzeé. Zbyt epickie? No to Ice Wind
poprosi o korepetycje z matematyki, bo za tydzien ma sprawdzian z catego semestru a przez
to cate superbohaterstwo nie ma czasu na samodzielng nauke.

Menadzer — poza rezyserka kazdy ma tez menadzera reprezentujacego ich sponsora.
Z uporem maniaka potrafia oni dzwoni¢, namawia¢ do wystepowania w reklamach,
teledyskach, wywiadach itd. ponadto majg pomysty na rozne teksty/hasta reklamowe, ktore
herosi moga wykrzykiwaé¢ w czasie akcji. Oczywiscie kazde ustgpstwo ze strony graczy
bedzie platne extra.

Gazety — Temat nagtéwka to poczatek nowego sezonu SH Show, prezentacja uczestnikow,
oparte na plotkach dywagacje, ktory z heroséw jest w najlepszej kondycji, a kto zdaje si¢
opada¢ z sil 1 stylu. Ponadto oczywiscie artykuty sportowe, polityczne, w kronice policyjne

o kolejnej zaginionej kobiecie.

Oczywiscie mozesz wymys$li¢ wlasne sceny, w ktorych gracze beda mogli zazna¢ troche

codziennego zycia swoich heroséw. Mozliwe, ze zauwazyles, ze w dwoch miejscach pojawia si¢

wspomnienie o znikajacych kobietach. Obecnie nie jest to najwazniejsze, ale niedlugo to

wydarzenie wyjdzie na pierwszy plan. Jesli chcesz zeby gracze wyczuli, ze to wazny element

mozesz wspomnie¢ o nim jeszcze w innych miejscach. Nie jest to jednak bardzo istotne, wigc nie

musisz si¢ na to sili¢. To przygoda o superbohaterach, a nie $ledcza, wigc nie musisz wymagac

w tym wzgledzie od druzyny nadludzkiej spostrzegawczosci.
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Jesli uznasz, ze do$¢ juz tej codzienno$ci mozemy przewing¢ czas do punktu

kulminacyjnego tego rozdziatu.

Voice of America

Musisz si¢ w tej scenie wykaza¢ sporym wyczuciem. Musisz obserwowaé reakcje swoich
graczy i oceni¢ w ktorym momencie jeszcze sg zainteresowani wywiadem, a w ktdrym odpowiedzi
zmierzaja juz ku zakonczeniu i BG chcieliby juz jak najszybciej opusci¢ studio. Mysle, ze
odpowiednig iloscig pytah w wywiadzie jest po dwa na gracza. Warto nagradza¢ graczy za
wyjatkowo ciekawe 1 klimatyczne odpowiedzi za pomoca fukséw oraz Kart Przygody.

Reporter, Daniel Harrell, osobi$cie nie ma nic przeciwko Evoltom, ale zaptacono mu za to,
ze postawi heroséw w negatywnym $wietle i sprowokuje nieprzyjemne dyskusje. W koncu
widzowie wolg pikantne dialogi, a nie przyjacielskie pogaduszki. Ponizej podaj¢ liste pytan, ktore
warto aby sie pojawily:

* Prawdziwy czlowiek — ,Nike uwaza, ze wspiera zwyklego czlowieka posrod Evoltow.
Coraz czesciej jednak na forach i stronach fanowskich pojawiaja si¢ glosy, ze takze jeste$
Evoltem. Sposréd najciekawszych spekulacji pojawia si¢ sokoli wzrok, nadludzka zwinno$¢
oraz talent do szybkiej nauki. Jakie masz do tego podejscie? Poddatabys si¢ badaniom aby
udowodni¢, ze jestes w 100% cztowiekiem?” (to pytanie skierowane do Bullet Storm).

* Oznaczanie - ,,Co myslicie o ustawie w mysl, ktérej Evolci o niebezpiecznych mocach
powinni by¢ oznaczani? W koncu niektérzy z nich sg duzo grozniejsi niz terrorysta
obwieszony tadunkami wybuchowymi.”

* Uczlowieczanie - ,,Co myslicie o przeprowadzaniu operacji uniemozliwiajacej Evoltom
korzystanie z mocy? Mozna by ja stosowaé przeciwko przestepcom, posiadaczom
niebezpiecznych umiejetnosci oraz tym, ktorzy chcg by¢ po prostu normalnymi ludzmi. Sg
stronnictwa, ktore uwazaja, ze wszyscy Evolci powinni zosta¢ ,,ucztowieczeni”. A jakie jest
wasze zdanie na ten temat?”’

* Incognito - ,,Jestescie w sumie wielkimi stawami. Dlaczego ukrywacie si¢ za maskami, nie
chcace zdradzi¢ swoim fanom kim tak naprawdg jestescie? Nie lubicie rozglosu, wstydzicie
sie?”

* Sens SH Show - ,,Jak wyglada gltéwny cel waszego dziatania? Powszechnie wiadomo, ze
SH Show jest rezyserowany. Niektore dziatania opdznia si¢ aby dopas$¢ ludzi bardziej

widowiskowo albo, zeby zrobi¢ odpowiednig przerwe na reklamy. Czy to naprawde jest
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superbohaterstwo? Robicie to dla ratowania ludzi czy dla aktorstwa i show?”

* Pojedynki - ,,Ludzie cz¢sto dywaguja miedzy soba, ktdre z was jest lepsze. Nie uwazacie ze
sezon w ktérym herosi otwarcie walczyliby migdzy sobg zamiast fapa¢ przestepcéw mogltby
zaspokoi¢ ciekawos¢ ludzi 1 ucieszy¢ wielu waszych fanow? Dlaczego odmawiacie walki
miedzy soba? Moze planujecie jaka$ zmiang w tym zakresie?”

* Shuzba - ,,Skoro chcecie tapa¢ przestgpcOw to czemu nie wstgpicie do policji tylko
pracujecie dla telewizji i sponsoréw? Zamiast podpisywac¢ autografy oraz ¢wiczy¢ kwestie
od sponsoréw mogliby$cie wzig¢ si¢ za co$§ pozyteczniejszego. Na przyktad policja nie
potrafi sobie od dwoch tygodni poradzi¢ ze zniknigciami kobiet w miescie. Dlaczego herosi
nie pomagaja w $§ledztwach tylko wkraczaja do akcji gdy bandyci sg juz znani?”

* Z71a passa — ,Ostatni sezon byt najstabszym w twojej karierze. Myslisz, ze twoja kariera

coraz wigkszymi krokami idzie ku zmianie branzy?”’

., Levi, konczcie wystgpienie”, nagle commlink Mad Liona si¢ odzywa, ,, Nastolatka zdqzyta
wezwac policje gdy ktos wtargngt do jej domu, porywacze uciekajq... Podstawie wam helikopter za
3 minuty.”

Co zrobi Lion? Najpewniej herosi w w zaskakujacy i1 nagly sposob beda chcieli wyjs¢.
Prezenter begdzie probowal ich zatrzymaé, z jeszcze kilkoma pytaniami. Fani nagle zdadzg sobie
sprawg, ze to ostatnia szansa na autografy. Te 3 minuty moga okaza¢ si¢ sporym wyzwaniem. Nikt
nie wylaczyl kamer, wigc wyjscie ze studia pojawi si¢ na pewno w jutrzejszym programie. Ochrona
probuje rozgarna¢ fandéw, ale nie idzie im to najlepiej. Do graczy zalezy czy wyjda ze studia sitg (co
nie bedzie trudne dla czlowieka potrafigcego podnies¢ samochod) czy znajda jaki§ sposodb na
wyijscie z klasa. Najwazniejszy jest czas. Za kazda zmarnowang minut¢ gracze beda mieli o jedna

runde mniej na poscig w przyszlej scenie.

Efekty spotkania

Jutro program pojawi si¢ w telewizji. Agresywne lub nieprzyjemne postawy graczy moga skonczy¢ si¢ z
bardzo duza niechgcig spoteczenstwa. Internet zaleje si¢ nienawistnymi komentarzami, rozmowami itd. Jesli gracze
beda zachowywaé si¢ w bardzo nieodpowiedni sposdb mozesz da¢ im -1 do Charyzmy za kazdym razem gdy
rozmawiajg z kim$§ w swoich superbohaterskich strojach.

Jesli BG wypadng szczegdlnie dobrze mogg spodziewac si¢ od sponsorow okoto 1000 dolaréow premii. A od
Ciebie fuksa lub Karty Przygody.

Bardzo istotnym elementem jest to jak gracze opuszcza studio. Jesli potraktuja fanow bezlitosnie lub
brutalnie to ogladalno$¢ programu znacznie spadnie. Niezadowolona rezyserka i sponsorzy moga grozi¢ zwolnieniem,
a przynajmniej znacznym obnizeniem pensji.
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Cos jest nie tak

Kolejny odcinek

Czarna furgonetka pedzi prawie pustymi ulicami miasta, goniona przez dwa radiowozy, co
nie przynosi wielkiego skutku. W powietrzu unosi si¢ helikopter policyjny, ktory szybko dogania
drugi, nalezacy do SH Show, z herosami w $rodku. ,, BgdZcie ostrozni! Majq zaktadniczke, nie
mamy pewnosci, ze w kryzysowej sytuacji nie sprobujq jej zabic!”.

Porywacze majg statystki zwyklych Bandytow oraz dodatkowo k6 w prowadzeniu. Wszyscy
Wszyscy majg pistolety z wolframowymi pociskami (bron ci¢zka), wiec gracze moga bolesnie
odczu¢ ich ataki na swojej skorze. W kluczowym momencie poscigu ktos§ wykopie tylne drzwi
furgonetki 1 pojawi si¢ w nich mierzacy w herosow bandzior uzbrojony w... wyrzutnie rakiet. Nie
jest sukcesem uniknaé postrzalu. Taka zbtgkana rakieta w $rodku miasta to cywile do ratowania,
walace si¢ czgsci budynkow, ptongce samochody.. No 1 szansa na punkty!

Gdy szanse na ucieczke spadng do zera (np. furgonetka si¢ rozbije) jeden z bandytow
wezmie dziewczyne na zakladnika. Daj uczciwe szanse jej uratowania (test inicjatywy) ale nie lituj
si¢ nad ta uroczg BN-ka. Bandyci sg bezwzgledni i gdy zrozumieja, ze i tak zostang dorwani —
zabija j3. Gdy gracze zmigkng na widok lufy przy skroni niewinnej osoby bandyci zazadaja
bezpiecznego transportu za granice (samolot, statek, cokolwiek). Nie sg w rzeczywistosci

szczegoblnie rozgarnigtymi ludzmi.
Porwana

Czy gracze skojarzyli, ze wtasnie dorwali ludzi, ktorzy od jakiego$ czasu porywali kobiety

w miescie o czym mogli dowiedzie¢ si¢ we wczesniejszych rozdziatach? Beda probowali zglebid te

informacje czy zadowolg si¢ zdobytymi punktami? Jes§li postanowig zasiegna¢ jezyka moga
sprobowac podjac¢ nastepujace tropy:

* Dziewczyna — Jesli herosi uratowali jej zycie moze sta¢ si¢ cennym zrédlem informacji.

Dziewczyna ma 17 lat, pochodzi z porzadnej rodziny, ojciec jest pastorem. Starsi bracia

wyjechali na studia do innych miast. Bandyci wtamali si¢ do jej domu kiedy juz spata,

arodzice wyjechali na wspolny urlop dwa dni temu. Ockng¢la si¢ gdy kto$ potknat si¢ na
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schodach i1 natychmiast wezwala policje. Co jak wida¢ uratowato jej zycie. Jej dom znajduje
si¢ na przedmiesciach, bez problemu wskazuje adres. O bandytach nic nie wie poza tym, ze
dla kogos pracuja bo kilka razy wspominali o swoim ,,Szefie”.
Porywacze — Na przestuchanie jest niewiele czasu bo bandytow za chwile zabierze policja,
ale udany test Zastraszania lub Przekonywania (zaleznie od tego czy BG begda chcieli
wiedz¢ wymusi¢ czy zdoby¢ odwotujac sie do rozsadku zatrzymanych) mozna dowiedzieé
si¢ kilku rzeczy:
= sukces - ,Haha, ta jedna dziewczyna nic nie zmieni. Za kilka dni i tak wszystko
bedzie skonczone” (bandyci nie zdradza nic wigcej, ta informacja to raczej wynik ich
pychy a nie umiej¢tnosci przekonywania BQG)
= 1 przebicie — Tutaj bandyci beda juz bardziej rozmowni. Zdradza, ze ich
zleceniodawca nakazywal im porywa¢ wskazane przez siebie dziewczyny
1 dostarcza¢ za kazdym razem w inne miejsce, gdzie zamaskowany je odbierat
1 oddawal im gotéwke. Byl jakim$ fanatykiem religijnym i mowil, ze pieniadze nie
majg dla niego znaczenia bo niedtugo i tak $wiat si¢ skonczy. Dlatego tez placit
naprawd¢ dobrze.
= 2 przebicia — Kilka dni temu kto§ do niego zadzwonit i zwrécit si¢ Peterson,
Person... jako$ tak. (jesli gracze pojda tym tropem i ktore§ zda test Wyszukiwania
lub Wypytywania z -2 to dowie si¢, ze jedyng osobg o podobnym nazwisku
1 posiadajgca wystarczajace pienigdze jest James Pierson)
Szansa na test jest tylko jedna (pamigtaj o zasadach testow wspomaganych), pdzniej
bandziorow zgarnie policja. Oczywiscie herosi beda mogli zajrze¢ do wigzienia, ale
wszyscy bandyci beda martwi. Jeden z nich w nocy zabije pozostalych, a na koniec sam
wbija sobie n6z w gardlo.
Martwi przestepcy — Nikt nie przychodzil spotka¢ si¢ z bandytami. Ci byli bardzo
doktadnie przeszukani 1 zamknigci. To bylo niemozliwe aby do $rodka dostat si¢ noz
mysliwski, ale jednak to za pomocg takiego wlasnie narzedzia zabito wszystkich w celi.
Wszyscy sa zszokowani tym dziwnym wydarzeniem. Powiniene$ opisa¢ to wydarzenie na
tyle nieprawdopodobnie by gracze mogli mie¢ szans¢ domysli¢ si¢, ze to nie byto dzieto
zwyklego cztowieka. W rzeczywistosci to Elodie chciata aby plan Jamesa si¢ powiddt
1 postanowita osobi§cie mu pomodc by nie zostat zbyt szybko aresztowany. Weszta do srodka
korzystajac ze swojej mocy kontroli umystu i przy okazji czyszczac wspomnienia kazdego

kto ja widzial. Byla na tyle ostrozna, ze usun¢la swoOj obraz nawet ze wspomnien
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sprzedawcy u ktérego kupita noz.
Samochdd — To nie jest udany trop. Samochdd wydaje si¢ by¢ kradziony. Zarejestrowany
jest na fikcyjng osobe i1 niewiele da si¢ z tym zrobi¢. Za to dokladne przeszukanie
samochodu 1 test spostrzegawczo$ci pomoze znalez¢ kartki w ktore bandyci wywalili gdzies
na tyl samochodu. Sg to kserokopie jakiego$ pergaminu czy czego$ podobnego, mowigce
o przebudzeniu Chaosu i Cierpienia. P6zniejszy udany test Wyszukiwania moze wyjawic, ze
sadzac po jezyku oraz odwotaniach mowa musi o béstwie zwanym Ocastg, pochodzacego
z dawnych wierzen i1 symbolizujacego cierpienia krazace po swiecie.
Telefony — Gracze nie sg urodzonymi detektywami, wigc mozna im na ten trop jako$
zwréci¢ uwage, np. mozesz opisa¢ lezacy na siedzeniu w samochodzie telefon albo tez
komorke wypadajaca z kieszeni ktorego$ z bandytow po ciosie. Najbardziej bezczelnym
rozwigzaniem jest telefon ktory po prostu nagle zacznie dzwoni¢. W mniej radykalnej wersji
znajda sms z wiadomoscig gdzie majg odstawi¢ dziewczyne. W tej mocniejszej i bardziej
oczywistej kto§ zadzwoni z tekstem ,,Macie dziewczyn¢? Odstawcie ja na White Street 78,
gdzie przedostatnim razem”. Je$li gracze beda odpowiednio opryskliwi to rozméwca nie
zorientuje si¢ w czym rzecz (Mad Lion zawsze jest odpowiednio wredny, od reszty mozesz
zazada¢ na przyktad testu przekonywania).
Odbiorca — Facet czeka z samochodem w zniszczonym budynku dawnej rzezni, ktéra
zbankrutowala, a teraz nikt nie chce kupi¢ budynku w kiepskiej lokalizacji. W okolicy kreca
si¢ ochroniarze (statystyki kultystow, maja w uzbrojeniu uzi oraz pistolety 9mm),
a wewnatrz czeka ich przywodca (te same wspotczynniki, ale jest Figurg). Mozna si¢ niego
zabra¢ na dwa sposoby:

» Sledzenie — Jesli bandyci nie otrzymaja dziewczyny lub herosi im ja podrzuca

(wymaga testu Przekonywania z -2 na policjantach by pozwolili jej od tak odej$¢

z herosami) w koncu zapakuja si¢ do cigzaréwki i odjada.. Ich $ledzenie podzielimy

na trzy etapy:

* Na poczatek trzeba $ledzi¢ samochod. Mozna to osiggna¢ dwoma zdanymi
testami prowadzenia (niezdanie ktérego$ pozwala kultystom na test
Spostrzegawczosci 1 przy jego zdaniu cala akcja przerodzi si¢ w poscig).

* Kulty$ci zatrzymuja si¢ rano w hotelu. Trzeba czuwa¢ w nocy aby ich nie
oming¢. Warto dowiedzie¢ si¢ w ktorych $pia pokojach co mozna osiagnaé
testem Wypytywania na pokojowce, testem Przekonywania (oraz 20 dolarami) na

recepcjoniscie lub tez §ledzac ich do ich pokoju (test Skradania).
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* 5 rano — jeden z kultystoéw (ich przywodca) opuszcza hotel i za pomoca
komunikacji miejskiej rusza do rezydencji Piersona. Nalezy zda¢ trzy testy
Skradania (na ulicy, w autobusie 1 w parku przy samej rezydencji) porazka
sprawi, ze kultysta stanie si¢ Aktywnym obserwatorem. Druga porazka w juz
przeciwstawnym tescie sprawi, ze cata akcja przerodzi si¢ w poscig.

= Wymuszenie — Facet jest fanatykiem — zastraszanie, przekonywanie czy tortury nie
pomoga. Na szczes$cie okazuje si¢ by¢ tez idiota. Ma przy sobie dokumenty po
ktorych da si¢ stwierdzi¢ jego tozsamos$¢. Jest to Alex Raper, aktualnie ochroniarz

Jamesa Piersona.

Dlaczego §ledztwo?

Bo gracze sg po pierwsze herosami, a po drugie... No graczami. Wielu ludzi z ktérymi gralem przez swoje
zycie gdy wyczuje tajemnice stara si¢ rozwigzac. To taki instynkt. Ale sg tez inni gracze ktorzy nie potrafig przejawic
inicjatywy albo tak mocno wczuja si¢ w bycie stawami, ze uznaja iz $ledztwo jest dla glin. Dla nich wtasnie pojawia
si¢ watek dzwoniacego telefonu, ktory pchnie sprawe dale;.

Naturalnie i to moze okaza¢ si¢ niewystarczajace. Nie pozostaje Ci w tym wypadku inny wybor jak
przewingé¢ troche czas. Rytuat dojdzie do skutku w pelnym wymiarze i graczy czeka cigzka przeprawa z bogiem
chaosu.

Gdy BG zbiora juz informacje i domysla sig, ze gldwnym podejrzanym jest Pierson moga zechcie¢
zebra¢ o nim troch¢ informacji. Udany test Wypytywania lub Wyszukiwania ujawni, ze jest to bogacz
z dobrze sytuowanego rodu pochodzacego jeszcze z czaséw kolonizacji. Przebicie ujawni, ze w rodzinie
krazy indianska krew. Dwa przebicia zdradza, ze prapraprapraprailestampra dziadek Piersona zwiazat sig¢
z szamanka, a rod kilkakrotnie oskarzany byt przez miejskich kaznodziejow o czczenie demondéw i herezje.
Niby mato wazne rzeczy, ale jak potaczy¢ ze sobag magi¢ i porywane kobiety to BG juz si¢ domy$la do czego

niedlugo dojdzie.

Do calej sytuacji wprowadzi¢ nalezy posta¢ reporterki. Najtatwiejszym sposobem bedzie aby po
prostu zapytata ona ktoérego$ z BG czy majg jakie$ informacje o tej sprawie z porwaniem. W koncu nie maj¢
jeszcze powodow aby jej nie ufac. Jesli tylko dowie si¢, ze BG sa na tropie Piersona postanowi sprawe
opozni¢. Teoretycznie odlozy akcje BG o kilka godzin lub dzien ,aby lepiej si¢ przygotowac”.
W rzeczywistosci ostrzeze go i da czarnoksieznikowi czas aby przygotowat si¢ do rytuatu.

Dlaczego? Poniewaz za wszystkim od poczatku stoi Elodie. Od dtugiego czasu w miescie grasuja
tylko zwykli przestgpce lub pojedynczy evolci, ktorzy nie majg szans z czlonkami SH Show. Poza tym
przestepcy ze wzglad na herosow stajg si¢ coraz mniej liczni, nie ryzykuja podejmowania ryzykownych
przestepstw. Przez to spada ogladalnos¢. Dlatego rezyserka pomaga Piersonowi i to ona podsungta mu

pomyst dziatania. Ma nadziej¢, Ze pojawienie si¢ potgznego bostwa znowu przywroci SH Show do task.
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Wizyta samej Smierci

Rezydencja Piersona

Jesli gracze wlozyli odpowiednig ilo$¢ pracy w sledztwo zapewne juz domyslajg si¢, ze za
wszystkim stoi James Pierson. Rezyserka jednak nie chce przegapi¢ takiej okazji. Trzeba w okolice
$ciggng¢ kamery, ewentualnie innych herosoéw. Wszystko powinno trwa¢ wystarczajaco dtugo by
Pierson zdazyt wywiez¢ chociaz cze$¢ kobiet do portu, gdzie niedlugo odbedzie si¢ rytual. Obecnie
w rezydencji jest tylko stuzba oraz dziesigciu ochroniarzy (statystyki weterandw z podrecznika
podstawowego, uzbrojeni sg w pistolety maszynowe 1 glocki, ale w zbrojowni majag AK-47, a facet
na balkonie ma pod r¢kg karabin snajperski, ponadto potowa z nich przy ataku superbohaterow
zatozy na siebie pancerze bojowe). Daj graczom wolng r¢ke. Niech swobodnie zaplanuja sobie ten
atak. Do zdobycia jest spora pula punktow, rezyserka zaproponuje wezwanie wigkszej ilosci
heroséw, ale to gracze moga zdecydowac czy cheg podja¢ wieksze ryzyko walki z uzbrojong grupa
1 nie tracgc cennych punktéw na rzecz innych heroséw. Ochroniarze gdy zauwaza, ze atakujg ich
herosi beda starali si¢ jak najszybciej wymieni¢ magazynki na te oznaczone czerwong tasmg (czyli
z amunicjg wolframowa, ktdra przebija CZ).

Gracze moga tez probowac przekras¢ si¢ do srodka albo dokona¢ dywersji 1 da¢ szanse
w calym zamieszaniu wejs¢ do $rodka Bullet. Gracze w rezydencji trafig na tajne przej$cie za
obrazem w jadalni. W tajnej piwnicy znajduje si¢ niewielkie pomieszczenie, siedem t6zek, osobno
wydzielona toaleta. Warunki spartanskie ale nie ponizajace. Wida¢, ze jeszcze niedawno
przetrzymywano tutaj kilka osob. Obecnie lezg tutaj naczynia, wszedzie wala si¢ posciel, jakas
bielizna.

Przechytrzenie BG to jednak dla Piersona zbyt malo. Pragnie zasmia¢ si¢ w twarz tym,
ktérzy chcieli mu przeszkodzi¢. Dlatego na $rodku pomieszczenia stoi teraz niewielki telewizor
1 kamera. Na ekranie wida¢ posta¢ w czarnej szacie, z twarzg pomalowang na czerwono i z piérami
wplecionymi w warkocz. To Pierson chociaz w takiej charakteryzacji nie przypomina cztowieka
widywanego w telewizji. Gdy tylko BG pojawia si¢ w sali wybuchnie $miechem.

., Spozniliscie sig, Herosi. Zostalo wam juz tylko kilka godzin nim zniszcze ten swiat
i zbuduje go wedle swoich zachcianek”. Pierson bedzie opryskliwy i pewny siebie. Napawa si¢

swoim sukcesem nad herosami. W czasie rozmowy pozwol graczom na test Spostrzegawczosci.
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Zdany test pozwoli ustysze¢ odgtos statku w tle. To juz dobra wskazowka. Wiadomo gdzie szukac.
Gracze moga rowniez skorzysta¢ z Przekonywania lub WysSmiewania, prowokujac Piersona do

podania dodatkowych wskazowek. ,,I tak juz nie zdgzycie”.

Poszukiwanie

Gracze maja niewiele czasu. Szkoda bawi¢ si¢ w liczenie minut, ale musisz graczom
uswiadomi¢, ze kazda stracona chwila to coraz wyrazniejsze widmo porazki. Po pierwsze gracze
muszg zlokalizowac¢ port. Najtatwiej zrobi¢ to z pomocg internetu (Wyszukiwanie) lub wypytujac
ludzi na miejscu (Wypytywanie). Gracze moga poprosi¢ tez o zdobycie informacji rezyserke.
Najprawdopodobniej nie zdaja sobie jeszcze z tego sprawy, ale to sprawi, ze BG nie maja szans
zdazy¢ na czas. Bedzie udawata, ze wyszukuje informacji o nalezaych do Jamesa, poda je dopiero
gdy bedzie juz po rytuale.

Jesli BG zdobeda informacje sami musza jeszcze dosta¢ si¢ na teren portu. Bedzie im
potrzebny do tego samochod albo helikopter. Mozesz nawet pokusi¢ si¢ o zasady Wyscigu
z czasem, chociaz proponowatbym zrezygnowanie z modyfikatora -2 bo nikt w druzynie nie posia
wysokich umiejetnosci rajdowych. Mozliwe sg tez inne sposoby szybkiego dostania si¢ do portu, na
przyktad Thunder Bird moze skorzysta¢ ze swojej blyskawicznej teleportacji, bo jest szybszy od
samochodu. Iron Dragon moze polecie¢ na miejsce korzystajac ze swojego latania. Mad Lion moze
zechcie¢ biec (ale nie jest szybszy od samochodu wiec powinienes w takim wypadku zazadaé
testu), moga tez probowa¢ wymusi¢ podwiezienie na niewinnym kierowcy (chociazby
taksowkarzu) albo poprosi¢ o wsparcie helikopter stacji. Wazne aby poscig byl szybki,
widowiskowy i.. nie za dlugi. Herosi sg od walki, a nie od wy$cigow.

Miejmy nadziej¢, ze bohaterowie zdaza na czas zlokalizowa¢ magazyn gdzie dokonywany
jest rytual. Czeka ich tutaj spotkanie z grupg kultystoéw. W zalezno$ci od tego jak szybko BG wejda
do $rodka rytuat bedzie wtasnie si¢ konczyl lub dopiero zaczynal. Wewnatrz jest trojka kultystow
oraz ich przywodca, James. Dla jego poplecznikdw mozesz wykorzysta¢ statystyki z podrgcznika

glownego, tutaj podaj¢ umiejetnosci mistrza ceremonii:

James Pierson

Cechy: Duch k10, Sita k6, Spryt k10, Wigor k8, Zreczno$¢ k6

Umiejetnosci: Prowadzenie k4, Rzucanie k8, Skradanie si¢ k6, Spostrzegawczos$¢ k8, Walka k8,
Wysmiewanie k6, Zastraszanie k8

Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymalo$¢: 6
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Zawady: Arogancki, Dziwactwo (pragnie wtadzy nad §wiatem)
Przewagi: Obrzydliwie bogaty, Punkty mocy, Zdolno$ci nadprzyrodzone (Supermoce)
Sprzet: Czarne szaty, sztylet, portfel z 10 tysigcami dolarow.
Obcigzenie: 3, Udzwig: 30, Obladowanie: 0
Supermoce:
* Zarazanie — $mier¢ na miejscu, mocna (10) — dotyk $mierci
* Atak dystansowy — wariant zywiotowy, dodatkowe obrazenia, przebicie pancerza (10) — 3k6
obrazen, 2 PP + nekromacja (jak radiacja) — testuje si¢ rzucanie (wyssanie zycia)
* Przerazanie, groza (4) — wizja $§mierci

* Shugi, przywolanie (9) — przyzywa 3 uzbrojone w miecze szkielety, zakute w pltytowe zbroje

Walka ta nie wydaje si¢ trudna dla czwoérki superbohaterow. Podstawowym utrudnieniem
beda tutaj porwane kobiety, zwigzane i skneblowane. Gdy zacznie si¢ walka Pierson i dwoch
kultystow ruszy do walki, a trzeci bedzie chcial btyskawicznie zakonczy¢ rytual, zabijajac
dziewczyneg. Wystarczg im do tego 2 rundy o ile gracze dostali si¢ do $rodka na czas, wigc gracze
musza si¢ postara¢. Zabitego kultyste zastapi rzecz jasna kolejny. Wazne, Ze nie musza oni
dokancza¢ modlitwy stojac ztowrogo nad ottarzem. Pierwszy moze tego sprobowaé, ale juz drugi
na pewno uzyje oftarza jako pelnej ostony. Zaréwno Pierson oraz kultysci beda unikali otwartej

walki. Bedg uzywali dziewczyn jako tarcz i nie zawahaja si¢ przed zabdjstwem.

Gorsza scenariusz zaktada, ze BG w ogdle nie zdazaja, ale o nim za chwile. Skupmy si¢ na
efektach ewentualnego starcia:

Zwyciestwo BG — Otltarz i tak zostaje zasilony krwia, wigc gdy tylko walka si¢ konczy
z ziemi zaczyna si¢ przebudzenie. BG uratowali jednak porwane kobiety (jesli Zadna nie zgingla to
jestich 8 i gracze dostajg po 200 punktow).

Porazka BG — Tutaj nie bedzie ani jednego punktu za uratowanych cywili, a zaraz pod

stopami Piersona wyrasta ogromna wieza unoszac go ku niebu, a BG zostawiajac na ziemi.

Nie zdazyliSmy...

Jesli BG nie zdaza na miejsce rytuatu w ogole. Bo na przyktad zamarudzg gdzies zbyt dlugo albo w ogdle nie
beda podejmowali watku czeka ich niespodzianka, bo nagle na $rodku portu wyroénie gigantyczna, mroczna wieza
z czterema rogami a niebo zrobi si¢ ciemne i zlowieszcze. Teraz juz chyba nie bedg mieli wyboru. Bo kto uratuje
Nowy Jork przed przedwiecznym zlem jesni nie herosi?
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Rozmowa z Piersonem

Opisuj¢ ta scene w ramce poniewaz cigzko okresli¢ na ktorym etapie dojdzie do tej sceny. Istniejg trzy
mozliwos$ci. Albo zaraz po przebudzeniu gdy Pierson bedzie lezat krwawigcy na ziemi albo gdzie§ w wiezy albo juz na
samym koncu gdy gracze bgda prébowali ucieka¢ z wiezy helikopterem.

Rozmowa ta jest o tyle waznym elementem, ze ma u§wiadomi¢ graczom jaki jest prawdziwy uklad sit. Bo w
rzeczywisto$ci Bostwo jest zwykla bestia, Pierson pionkiem, a prawdziwym wrogiem Elodie.

Gdzie nie zacznie si¢ rozmowa Pierson nagle zwrdci na siebie uwage i zacznie prosi¢ o pomoc. Wie, ze
gracze nie beda dla niego litosciwi, wiec sprobuje uzy¢ jako karty przetargowej swojej wiedzy o tym, kto pomagal mu
w tym wszystkim i dzigki komu sprawa zaszta az tak daleko. W tym samym czasie w commlinkach Elodie bgdzie
zadata od BG by zabili Piersona jak najszybciej 'zabijcie go! To czarnoksieznik, na pewno za chwile co$ zrobi!'

Gracze zlituja si¢ nad kultysta czy postusznie go zabijg? Moze jednak oszczedza Piersona i zyskaja w ten
sposob szanse na poznanie prawdy o swojej przelozonej, co pozwoli na jeszcze jedna konfrontacje w finale. Moze tez
ostrzec BG, ze Elodie tez jest Evoltem chociaz nie jest tego pewien. Widzial jednak kiedy$ jak zmienia jej si¢ kolor
oczu. Nie ma jednak pojecia dlaczego (nic dziwnego skoro zdarzato jej si¢ miesza¢ w jego wspomnieniach).

Przebudzenie

Zblizamy si¢ do finatu, wigc musi by¢ troche mocniej. Nagle ziemia si¢ rozpada, a przed BG
wyrasta wielka, poskrecana, obwieszona tancuchami wieza, ktéra swym cieniem okrywa miasto.
Niebo nagle pokrywa si¢ czarnymi chmurami, ktore tworzg czarny wir zaraz nad zwienczong
czarnymi rogami wieza. Wida¢ jak z leja wylewa si¢ kilka, a za chwil¢ kilkanascie skrzydlatych
monstréw rozlatujac si¢ po miescie.

Jesli Pierson dokonczyl rytuat wlasnie stoi na szczycie wiezy do trzymanej w rece kamery
., Oto ja! Jestem nowym panem tego swiata”, $mieje si¢ przy tym jak na szalenca przystato. Nagle
na jego ramieniu laduje koS$cista rgka 1 rozlega si¢ glos jakby dolatywat z zaswiatow ,,7Tak? A kim ty
w ogole jestes?”. Nagle szkielet podnosi Piersona bez najmniejszego wysitku i zrzuca go z wiezy.
Rozlega si¢ tylko przerazliwy wrzask spadajacego.

Jesli Pierson juz zostat pokonany u szczytu wiezy po prostu staje odziany w rytualng zbroje
szkielet z wlacznig 1 §wiecacymi chorobliwg zielenig oczodotami. ,, Hahaha, powrocitem!”

Co by sig¢ nie dziato trzeba potepowaé szybko i to bardzo. Najprostrzym rozwigzaniem moze
wydawa¢ wdrapanie si¢ na wiezg, ale krazag wokot niej w tym momencie juz tysigce stwordw. BG
mogliby si¢ po prostu nie przebi¢ przez tg szalejaca mase, zwlaszcza, ze nie wszyscy potrafig latac.

Gracze szybko zobaczg czarng, kamienng brame. Niestety nigdzie nie ma klamki, a jest zbyt
wytrzymata by ja rozbi¢ nawet dla Liona. Moze za to ja podnies¢ i w ten sposob umozliwi¢
przejscie towarzyszom. Gdy brama za nimi opadnie BG odetng si¢ od Nowego Jorku, chociaz
kamery nadal bedg sprawne, a glos rezyserki wyrazny. To ostatni etap tej przygody. Nalezy przebi¢
si¢ na sam szczyt i pokona¢ gtownego ztego.

Ale do tego dtuga droga. Nagle posadzka peka a z ziemi wychodzi kosciana tapa, po chwili
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za nig wychodzi caty szkielet, ubrany w szmaty i z tomahawkiem w dloni. Za nim pojawiaja si¢
kolejni... Spora zgraja, a na odwrdt nie ma juz czasu. Daj graczom powalczy¢ z nieumartymi
(wystaw ich na przyktad 20, wigcej moze wydluzy¢ walke 1 sprawdzi¢, ze zawieje nudg, a 20 BG

moga zniszczy¢ w trzy rundy).

Hol

Po oczyszczeniu przedsionka z nieumartych BG przechodza przez zrujnowany przedsionek do
gigantycznego, ciagnacego si¢ na kilkanascie pieter w gore holu. Dwie pary schodow pod $cianami to
jedynie wstep do skomplikowanej plataniny stopni, balkonéw i drzwi. Na $rodku sali stoi ogromny posag-
totem okryty kamiennymi skrzydtami. Cate pomieszczenie ozdobione jest posagami ortow i wojownikéw. U
samego szczytu wida¢ ogromne drzwi, najpewniej prowadzacej dalej. Ale dostanie si¢ tam wcale nie
wyglada na tatwe. Oto co moze spotka¢ BG po drodze:

* Szkielety — Co jaki§ czas z jaki§ bocznych drzwi wypada zgraja ko$cianych wojownikow
w metalowych zbrojach (+2), z r6znorodng bronig. Nie ma wigkszego sensu rozgrywania co chwila
petnej walki z horda wrogdéw wigc proponuje aby kazdy BG musiat wykona¢ dwa-trzy testy
Strzelania, Walki lub Ducha w przypadu Iron Dragona. Testy maja modyfikator -2. Jesli BG nie
zdobedzie dwoch-trzech sukcesow zostaja zepchnieci w przepasé. Oczywiscie walka jest
uproszczona, ale opisy powinny by¢ pelokrwiste, szkielety maja spada¢ w przepas¢, rozlatywac si¢
na drzazgi itd.

»  Zywe posagi — Kilka razy mozesz przeprowadzi¢ walke z ozywionymi posagami. Kamien peka a z
wnetrza posagu wylatuje uskrzydlony demon lub kopia starozytnego wojownika. Nie sa oni
szczegolnie niebezpieczni dla superbohaterow, ale warto pokusi¢ si¢ o to by skutki takiej walki
mialy wplyw na otoczenie. Na przyktad Bullet moze chwyci¢ za stopy demona i tym sposobem
dosta¢ si¢ na inny balkon. Wbite w $ciany wtdcznie indianskich wojownikow moga postuzy¢ jako
drabiny.

*  Walace si¢ pietra — Nagle posadzka zaczyna pgkaé (np. po wyjatkowo silnym ciosie Liona albo
rzucie indianskiego wojownika) gracze musza wykonaé test Zrecznosci z -2 albo poleca dziesieé
metrow w dol. Ponadto chyba trzeba poszukac innej drogi dale;j.

*  Drzwi — Czasem nie ma innego wyjscia i aby dosta¢ si¢ na inne pi¢tro nalezy zaryzykowac wejscie
do drzwi skad jeszcze niedawo wypadta zgraja szkieletow. To istny labirynt, BG musi wykona¢ test
Spostrzegawczosci z -2 albo trafi na aren¢ gdzie zaczng atakowac ich zgraje wrogoéw falami (Razem
okoto 5 indianskich wojownikow, 3 demony i ze 20 szkieletéw rozbitych na trzy fale co runde

kazda).
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Przeciwnicy

Szkielety — wykorzystaj statystyki szkieletow z podrecznika s. 153. BG maja cigzkie pancerze wigc szkielety
nie s3 W stanie ich zrani¢, ale mogg mierzy¢ w niechronione lokacje, popycha¢ BG czy probowac ich rozbrajac,
chwyta¢ oraz przewracac.

Indianski wojownik
Cechy: Duch k12, Sita k12+1, Spryt k4, Wigor k12, Zrecznos¢ k12
Umiejetno$ci: Rzucanie k10, Spostrzegawczo$¢ k8, Walka k10, Zastraszanie k8,
Charyzma: -, Tempo: 8, Obrona: 7, Wytrzymalos$¢: 12 (+2)
Sprzet: wielkie tomahawki (Si+k8), wielkie oszczepy (Si+KS8, 6/12/24), wielkie tuki (Si+k8, 24/48/96)
Zdolnosci specjalne:
* Nieustraszony — Odporny na strach i zastraszanie
*  Pancerz +2 — twarda skora
*  Rozmiar +2 — ozywieni herosi maja ponad 2 metry wzrostu

*  Niezwykla sila — ich ataki sg bronia cigzka

Latajac demon
Cechy: Duch k12, Sita k10, Spryt k4, Wigor k8, Zrgcznos¢ k12+2

Umiejetnosci: Spostrzegawczo$¢ k8, Walka k12, Zastraszanie k8,
Charyzma: -, Tempo: 8, Obrona: 8, Wytrzymatos¢: 8 (+2)
Zdolnosci specjalne:

* Nieustraszony — Odporny na strach i zastraszanie

e Pancerz +2 — twarda skora

*  Niezwykla sila — ich ataki sg bronig cigzka

Boss

W kluczowym momencie posag na $rodku sali porusza si¢, okrywajacy go kamien pgka,
golem gwattownie porusza skrzydtami 1 wyrywa si¢ z kamiennego wigzienia. Najlatwiej opisa¢ go
jako skrzyzowanie pokrytego tatuazami wojownika o glowie orta i poteznych skrzydtach, na
ktorych bez trudu wzbit si¢ w powietrze. Bedzie on latal $rodkiem holu strzelajac w BG
promieniami $wiatta ze swoich $lepi. BG beda wigc musieli kry¢ si¢ za kolumnami i kamiennymi

murkami sami szukajac dobrej okazji do strzatu.

Latajacy wojownik
Cechy: Duch k12, Sita k12+3, Spryt k4, Wigor k12+4, Zrecznos¢ k12
Umiejetnosci: Rzucanie k10, Spostrzegawczos$¢ k8, Strzelanie k8, Walka k10, Zastraszanie k8,

Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymalosé: 14 (2)
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Zdolnosci specjalne:
* Lot: Potwor lata z szybkoscig 24 1 wznosi si¢ z szybkos$cig 6
+  Swietlisty strzal — 3k6 obrazen +4 PP, zasieg 24/48/96, posiada wariant zywiolowy $wiatla,
BC
* Nieustraszony — Odporny na strach i zastraszanie
* Pancerz +2 — twarda skora

* Rozmiar +2 — ozywieni herosi maja ponad 2 metry wzrostu

Sala zywiolow

Gdy BG otworza juz drzwi u szczytu holu wejda do ciemnego, okraglego pomieszczenia
oswietlonego przez cztery blade pochodnie, plonace na niebiesko, z6tto, czerwono i zielono. Kazda
pochodnia ptonie przy waskim korytarzu. Po przeciwleglej stronie znajdujg si¢ rozlegle schody
auich szczytu ogromne drzwi w ktorych znajdujg si¢ cztery otwory potlaczone ze sobag
wyrzezbionymi liniami. Nie trzeba dlugo zastanawia¢ si¢ ze w drzwiach nalezy co$ umiesci¢ aby
mozna byto przej$¢ dalej. To bardzo prosta scena ale ma ona na celu przypomnie¢ BG, ze kazdy
znich ma indywidualne zdolno$ci i musi wspotpracowaé zreszta by osiagnac¢ sukces. Bedzie to

niezbe¢dne u szczytu wierzy.

Kazda pochodnia oswietla wejscie do korytarza gdzie znajduje si¢ krysztat do zdobycia. Aby

moc po niego siegnac trzeba wykona¢ drobne zadanie.

Niebieska — ta sala powigzana jest z zywiotem wody. Cata sala to olbrzymi basen na ktérego
srodku lezy (tak, na wodzie) niebieski kamien wielko$ci pigsci. Po tej wodzie mozna chodzié, ale
warunek jest jeden — nie wolno wyda¢ zadnego dziwigku (test Skradania z -2). Jesli ta zasada
zostanie ztamana, kamien zapadnie si¢ pod wodg, ktora natychmiast zamarznie, a temperatura
w pomieszczeniu zacznie gwattownie spadac. Jesli kto§ nie zdazy wyskoczy¢ przez zamykajace si¢

drzwi (test Zrecznos$ci z -2) z pewnoS$cig zamarznie. Drzwi otwieraja si¢ po dziesigciu minutach.

Zolta — ta poswiccona jest zywiolowi powietrza. Przezroczysty krysztal unosi sig
w powietrzu 1 co kilka sekund uderzaja w niego btyskawice o takiej sile, ze zabityby kazdego. Do
tego przepas¢ pod spodem jest ogromna. Jedyne wyjscie to umiejetno$¢ latania i odporno$¢ na

wysokie dawki energii.
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Czerwona — Jak tatwo si¢ domysli¢, ogien. Jest do dlugi korytarz na koncu ktoérego znajduje
si¢ wyrzezbiona paszcza smoka z ktorej bije czerwony blask. Gdy kto$ jest w potowie korytarza
smok otwiera paszcz¢ 1 zieje ogniem (4k6 obrazen), ktory wypeknia caty korytarz. P6Zniej smocza
paszcza zamyka si¢ na dobre, moze ze kto$ ma sile by podnie$¢ pie¢ ton zywej skaly 1 wyciggnad

czerwony krysztat ze smoczego pyska.

Zielony — Prawdziwa $ciezka zdrowia. Na koncu krytarza lezy zielony krysztat a dostanie
si¢ do niego jest mozliwe tylko przy omini¢ciu korytarza pelnego zabdjczych putapek jak ostrza na
fancuchach, spadajace z sufitu kolce czy wirujace maczugi. Przedostanie si¢ przez ten korytarz
nalezy rozegra¢ na zasadach WyScigu z czasem opartego o samg Zr¢czno$C... moze, ze ktos

zablokuje te wszystkie metalowe mechanizmy.

Zdobyte krysztaly nalezy umiesci¢ w drzwiach w okreslonej kolejnosci. Ogien — Powietrze
— Ziemia — Woda. Nie ma by¢ to bardzo dlugi element wigc gracze moga dojs¢ do tego
rozwigzania metoda prob i btedoéw. Tylko, ze kazda pomylka bedzie miata swoj efekt. Za kazdym
razem gdy gracze wloza wszystkie krysztaty pojawia si¢ potwory pasujace do Zle umieszczonych
krysztalow. Np. jesli Ogien zostanie dopasowany dobrze, ale wszystkie trzy pozostale umieszczone
zle pojawiag si¢ potwory powietrza, ziemi 1 wody. Za kazdym razem liczba potworow kazdego
zywiotu bedzie zwigkszona o jeden. Po kazdej nieudanej probie krysztalty wypadaja na ziemie
i trzeba wszystkie lokowa¢ od nowa. Gdy w koncu gracze dobrze umieszczg krysztaly — drzwi

otworzg sig.

Statystyki potworéw:

Ognisty demon
Wielki plongcy niedZzwiedz z poteznym mtotem
Cechy: Duch k12, Sita k12+3, Spryt k4, Wigor k12, Zrecznos¢ k12
Umiejetnosci: Rzucanie k10, Spostrzegawczos$¢ k8, Strzelanie k8, Walka k10, Zastraszanie k8,
Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymalos¢: 12 (2)
Sprzet: Plongcy kafar (k12+k8+4, 2 PP przeciw twardej zbroi, -1 do obrony, BC)
Zdolnosci specjalne:
* Zionigcie ogniem — Wzornik Zionigcia, przeciwstawny test Zrgcznos$ci przeciwko

Strzelaniu potwora lub 2k10 obrazen i mozliwo$¢ podpalenia
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* Nieustraszony — Odporny na strach i zastraszanie
* Pancerz +2 — twarda skora

* Rozmiar +2 — piekielny wojownik ma ponad 2 metry wzrostu

Powietrze ostrze
Ruchoma zbroja pokryta wzorami przypominajgcymi pidra. Z pustego hetmu bijg dwa biate swiatta.
Cechy: Duch k12, Sita k10, Spryt k4, Wigor k10, Zrecznos¢ k12+4
Umiejetnosci: Rzucanie k10, Spostrzegawczos$¢ k8, Strzelanie k8, Walka k12+2, Zastraszanie k8,
Charyzma: 0, Tempo: 12, Obrona: 9, Wytrzymalos¢: 9 (2)
Sprzet: Naginata (k10+k6, +1 do obrony, BC)
Zdolnosci specjalne:
* Ostrze wiatru — Powietrzne ostrze moze wykonywac ataki oparte na Walce swojg naginatg
na dystans 10", posytajac fale ostrego powietrza
* Teleportacja — posta¢ porusza si¢ tak szybko, ze prawie jej nie wida¢ gdy przemieszcza si¢
Z miejsca na miejsce
* Nieustraszony — Odporny na strach i zastraszanie

* Pancerz +4 — lekka zbroja

Tancerz lodu
Zbudowana z lodu pantera na dwoch tapach w ktorej dtoniach pojawiaja si¢ zabdjczo ostre, lodowe
noze.
Cechy: Duch k12, Sita k12, Spryt k4, Wigor k12, Zrgczno$¢ k12
Umiejetnosci: Rzucanie k12, Spostrzegawczos$¢ k8, Strzelanie k8, Walka k10, Zastraszanie k8,
Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymalosé: 10 (2)
Zdolnosci specjalne:
* Lodowe ostrza — Lodowy tancerz tworzy lodowe ostrza o zasiggu 10/20/40. Zadaje
obrazenia k12+k4, potrafi atakowa¢ w rundzie do trzech razy bez zadnych kar. Atak jest BC.
* Nieustraszony — Odporny na strach i zastraszanie

¢ Pancerz +2 — lodowa skora

Kamienny waz
Kamienny waz o $wiecacych chorobliwg zielenia oczach, zapadajacy si¢ w ziemi¢ jak w powietrze.

Nigdy nie wiadomo skad zaatakuje.
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Cechy: Duch k12, Sita k12+2, Spryt k4, Wigor k12+2, Zrgczno$¢ k12
Umiejetnosci: Spostrzegawczo$¢ k8 Walka k10, Zastraszanie k8, Skradanie k10
Charyzma: 0, Tempo: 10, Obrona: 7, Wytrzymalos¢: 11 (4)

Zdolnosci specjalne:

* Zapadniecie w ziemi¢ — waz potrafi w akcji ruchu zapas¢ si¢ pod ziemi¢ 1 wytoni¢ pod
przeciwnikiem. Wygrany przeciwstawny test Skradania przeciwko Spostrzegawczos$ci
zapewnia +2 do ataku 1 obrazen. Przebicie zapewnia kamiennemu wezowi bonus +4.

* Nieustraszony — Odporny na strach i zastraszanie

* Pancerz +4 — kamienna skora

* Niezwykla sila — ich ataki sg bronig cigzka

Szczyt wiezy

Wieza otwiera si¢, odstaniajac przed BG widok Nowego Jorku, ktory wtasnie atakuje fala
demondéw. Mozesz pokusi¢ si¢ o opis poteznego czerwia, ktéry wilasnie miazdy wiezowiec,
a Ice Wind 1 Blob prébuja go unieruchomic, albo policjantow ktdrzy bezskutecznie ostrzeliwuja sie
zza samochodu przed grupa indianskich szkieletow do chwili az pod nogami nieumarlych nie

pojawia si¢ eksplodujacy As Kier.

Powietrze jest ciepte i cigzkie, ale da si¢ wyczué zblizajaca si¢ burze. Miedzy chmurami
wlasnie przeskakujg pierwsze btyskawice. Gracze ostatnie stopnie wiezy pokonuja juz pod gotym
niebem, po tuku dostajac si¢ na szczyt wiezy... potezny kamienny okrag otoczony przerazajagcymi
totemami, wygladajacymi jak ozywione kamienie, krzywigce si¢ w niepokojacych grymasach. Na
platformie spokojnie stoi szkielet w drewnianej zbroi z wtocznig w dloniach i pidropuszem na
glowie. Odrywa wzrok od miasta dopiero gdy pojawiaja si¢ BG. ,, Smiertelnicy? Tutaj? Jednego
przed chwilg wywalitem na dot i juz wraca czterech?”.

Nieumarty bedzie opryskliwy i pewny siebie. Powrdcit na ziemi¢ by przywrédci¢ rzady
chaosu i1 $§mierci, nie ma zamiaru wigc przejmowac si¢ grupka zwyktych ludzi. Predzej czy pdzniej
przekomarzanka z przedwiecznym ztem doprowadzi do ostatecznego starcia. Wtedy tez zacznie
kropi¢ deszcz.

Walka z Ocasta warto rozegrac¢ tak jak to dzieje si¢ w grach komputerowych. Nieumarty
zamiast z kazda kolejng rang by¢ coraz slabszy bedzie nie tylko réwnie zdrowy ale bedzie

prezentowal si¢ jeszcze silniejszym wachlarzem mocy i inng taktyka!
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Zadne zasady walki nie ulegaja zmianie z wyjatkiem tego, Ze za jednym razem Ocasta nie
moze dosta¢ wiecej niz jednej Rany w ciggu rundy (wiecej obrazen nadal bedzie jedng rang). Jesli
otrzyma juz ran¢ 1 jej nie wyparuje wchodzi na ,,wyzszy poziom mocy”. Poziomy s3 cztery
(poczatkowy i1 po jednym na kazdy poziom ran). Na czwartym poziomie bg¢dzie walczyt az do
SWojego zniszczenia.

Ah.. nie pomyl si¢ i nie zapomnij, ze Ocasta to Figura.

Ocasta (zdrowy)

Wibceznia Ocasty przemienia si¢ w spory totem, ktory wbija w ziemie. Od totemu rozchodzi sig¢
nieprzekraczalna, poluskujaca fioletem bariera, ktorej nie da si¢ przekroczy¢. Na ziemi co turg
pojawiajg si¢ czarne portale z ktérych wygrzebuje si¢ 1k4 Indianskich wojownikow. Ponad bariere
wystaje tylko niewielka czg$¢ totemu, ludzka czaszka z fioletowymi krysztalami w oczodotach.
Trafienie w czaszke (-4 do trafienia) na chwile wylacza nieprzekraczalng barier¢ i pozwala
zaatakowa¢ Ocaste. Bariera odnawia si¢ zawsze na poczatku rundy Ocasty. Osobg ktéra ma
najwieksze szanse na uszkodzenie czaszki i1 szybkie zranienie Ocasty w tym samym czasie to Bullet

Storm 1 jej celne oko oraz szybkostrzelne Inferno.

Cechy: Duch k12, Sita k12+2, Spryt k4, Wigor k10, Zrgcznos¢ k12
Umiejetnosci: Spostrzegawczo$¢ k12, Strzelanie k10, Walka k12, Zastraszanie k12, Skradanie k12,
Wysmiewanie k6, Wiedza (Okultyzm) k12, Wiedza (Historia) k12
Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 8, Wytrzymalos¢: 11 (2)
Zdolnosci specjalne:
* Nieustraszony — Odporny na strach i zastraszanie
* Pancerz +2 — Indianska zbroja
* Nieumarly - +2 wytrzymato$¢, o jeden mniejsze kary za rany
* Nerwy z tytanu — kary za rany mniejsze o 2
* Prawdziwa potega — w ciggu rundy moze otrzymac najwyzej jedng rane
* Potega zywioléw — Ataki oparte na ogniu, wodzie, powietrzu, ziemi oraz elektrycznosci

zadajg Ocascie o polowe mniejsze obrazenia
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Ocasta (1 rana)

Rozdrazniony nieumarly wyrywa z ziemi totem, ktory ponownie przybiera posta¢ wtoczni.
Przestaja pojawiac si¢ nowi indianscy wojownicy (ale ci ktorzy zdazyli si¢ juz pojawic¢ na dal tutaj
sg do czasu az BG ich nie zniszczg) za to na pewno zostaly po nich na placu boju strzaly i wtdcznie
o metalowych grotach, a takze metalowe tomahawki. Te gadzety beda bardzo przydatne dla Iron
Dragona (w ostatecznos$ci moze skorzystaé tez np. z wibronozy Thunderbirda).

Dlaczego méwiny o Ironie? Poniewaz nikt inny nie ma na tym etapie zbyt wielu szans
w walce z przekletym bostwem. Po pierwsze korzysta on z klagtwy i1 niszczy Inferno Bullet Storm po
drugie roztacza aur¢ $mierci, wigc wejscie z nim w zwarcie to bardzo duze ryzyko. Jedyna nadzieja
w panu Crane, ktory za pomocg swej mocy bedzie atakowat bostwo na dystans, lekcewazac aure

Smierci.

Cechy: Duch k12, Sita k12+2, Spryt k4, Wigor k10, Zrgcznos$¢ k12
Umiejetnosci: Spostrzegawczos¢ k12, Walka k12, Zastraszanie k12, Skradanie k12, Wy$smiewanie
k6, Wiedza (Okultyzm) k12, Wiedza (Historia) k12
Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 8, Wytrzymalos¢: 11 (2)
Zdolnosci specjalne:
* Nieustraszony — Odporny na strach i zastraszanie
* Pancerz +2 — Indianska zbroja
* Nieumarly - +2 wytrzymato$¢, o jeden mniejsze kary za rany
* Nerwy z tytanu — kary za rany mniejsze o 2
* Prawdziwa potega — w ciggu rundy moze otrzymac najwyzej jedng rane
* Psuj — W ramach akcji wykonuje test Ducha i sprawia, ze jedno urzadzenie w zasiegu 12"
przestaje dziatac.
* Aura Smierci — Gdy kto§ wejdzie w zwarcie z Ocasta musi natychmiast wykonaé test
Wigoru -4 lub dostaje Szoku, a nastepnie otrzymuje 2k6+2 obrazen i dopiero moze podjaé
swoja akcje. Aura §mierci manifestuje si¢ jako otaczajacy Ocaste krag fioletowych plomieni,

w ktorych da si¢ dojrze¢ twarze potepionych dusz.

Ocasta (2 rana)
Wisciekty Ocasta falg uderzeniowa zrzuca z wiezy wszystkie przedmioty, ktérymi atakowat
go Iron. Zrzuca z siebie aur¢ $mierci i przyzywa upiornie zimny wiatr, ktéry unosi go w powietrze

ponad wiezg. Latanie sprawia, ze nie da si¢ go dorwa¢ w walce wrecz, a otaczajacy go wiatr nie
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pozwala trafi¢ go za pomoca rzutu lub strzatu. Gdyby tylko kto$ potrafit latac... Albo bardzo szybko

si¢ teleportowaé i wyprowadza¢ skuteczne ciosy wrecz.

Cechy: Duch k12, Sita k12+2, Spryt k4, Wigor k10, Zrecznos¢ k12
Umiejetnos$ci: Spostrzegawczos$¢ k12, Strzelanie k10, Walka k12, Zastraszanie k12, Skradanie k12,
Wysmiewanie k6, Wiedza (Okultyzm) k12, Wiedza (Historia) k12
Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 8, Wytrzymalos¢: 11 (2)
Zdolnosci specjalne:
* Nieustraszony — Odporny na strach i zastraszanie
* Pancerz +2 — Indianska zbroja
* Nieumarly - +2 wytrzymatos$¢, o jeden mniejsze kary za rany
* Nerwy z tytanu — kary za rany mniejsze o 2
* Prawdziwa potega — w ciggu rundy moze otrzymac najwyzej jedng rang
* Sila wiatru — Ocasta potrafi lata¢ w Tempie 12, a szalejacy zywiot sprawia, ze ataki
dystansowe przeciwko niemu maja modyfikator -6.
*  Wladca blyskawic — Ocasta potrafi ze swej wtoczni wystrzeli¢ btyskawica zadajaca 2k6
obrazen i majacg zasieg 10/20/40. Przed kazdym strzatem otacza go aura piorundéw zadajaca

wszystkim w bezposrednim kontakcie bostwa 3k6 obrazen. Te ataki to bron cigzka.

Ocasta (3 rana)
Czas na najbardziej przerazajace oblicze bostwa zniszczenia. Unoszac si¢ w powietrzu staje
w plomieniach 1 nagle zaczyna rosnaé przybierajac ponad czterometrowag postaé ptongcego

zielonym ogniem szkieleta o ostrych koscianych palcach. Czas na czystg, destruktywna moc.

Cechy: Duch k12, Sita k12+7, Spryt k4, Wigor k10, Zrgcznos$¢ k12
Umiejetnosci: Spostrzegawczos$¢ k12, Strzelanie k10, Walka k12, Zastraszanie k12, Skradanie k12,
Wysmiewanie k6, Wiedza (Okultyzm) k12, Wiedza (Historia) k12
Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 8, Wytrzymalosé: 16 (2)
Zdolnosci specjalne:
* Nieustraszony — Odporny na strach i zastraszanie
* Pancerz +2 — Indianska zbroja
* Nieumarly - +2 wytrzymato$¢, o jeden mniejsze kary za rany

* Nerwy z tytanu — kary za rany mniejsze o 2
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* Prawdziwa potega — w ciggu rundy moze otrzymac najwyzej jedng rang
* Rozmiar +5 — w tej postaci Ocasta ma rozmiary godne boga zniszczenia. Jest rozmiarow

stonia!

* Pierwotna sila — w tej postaci Ocasta potrafi niszczy¢ $ciany. Jego ataki zadajg k12+k6+7

obrazen, a jego ataki sg bronig ci¢zka.

Kamery

Nie zapominaj, ze to wciaz jest telewizyjny show! Wewnatrz wiezy BG maja w swoich strojach
zamontowane kamery, a podczas pojedynku z Ocasta begda obserowani z miasta przez kilkanascie kamer
o niesamowitym zasi¢gu. Ten pojedynek musi zobaczy¢ caty §wiat!

Mozesz pokusi¢ si¢ o opis gdzie ludzie zabarykadowani w domach przed szalejacymi demonami ogladaja
telewizje oraz relacje na telefonach komérkowych. BG musza czué, ze jest to wystep ich zycia.

Koniec

Po Eliminacji Ocasta pada na ziemig¢, wracajgc do swojego pierwotnego rozmiaru, podrywa do gory
swoja wlocznie... ale jego koscista rgka rozpada si¢ w pyl. Spoglada na BG , Kiedys nie bylo takich
Smiertelnikow...”, wycedza 1 nagle krywa si¢ plaszczem z czarnych pior znikajgc blyskawicznie. Demony
zaczynaja ucieka¢ do ogromnego portalu nad swoja glowa, a wieza porusza si¢ niepokojaco i zaczyna osuwacé w
czelu$ci ziemi. BG ratuje helikopter stacji, ktory zjawia si¢ niespodziewanie.

Ten odcinek stal si¢ niesamowitym hitem pokazywanym w prawie wszystkich krajach $wiata,
bohaterowie stali si¢ niezwykle stawni i bogaci, podobnie jak sam program. Pierson zginat lub trafit za kratki, ale
losy samego SH Show leza w rekach BG. Czy postanowig zdemaskowaé Elodie? Jesli tak czeka ich jeszcze jedna
konfrontacja i nawet jesli bedzie to dyskusja, rezyserka postara si¢ po kolei przeja¢ umyst kazdego z BG, pozniej
wyczys$ci¢ im pamieé 1 odesta¢ do domu. Moze ich przed tym uratowaé spostrzegawczo$¢ (zmiana koloru oczu)
oraz zdecydowanie by ja zabi¢ lub zamknaé w bezpiecznej celi, gdzie nie bedzie w stanie zdominowaé
straznikdw. Samo aresztowanie moze by¢ bardzo trudne gdy Elodie uda si¢ przeja¢ kontrole nad Mad Lionem Iub
Iron Dragonem... Tak czy siak po aresztowaniu czolowej postaci programu Show moze mie¢ powazny problem. Z
pewnoscig upadnie, moze ze ktory$ z BG znajdzie rozwiazanie. Moze zostanie nowym rezyserem?

Z drugiej strony jest szansa, ze Elodie zostanie w spokoju na swoim stanowisku. Wtedy Show naprawde
zacznie rozkwitaé i stanie si¢ najpopularniejszym programem w kraju. Mozesz sobie pozwoli¢ w zakonczeniu na

pokazanie kobiecej dloni trzymajacej kieliszek wina i gltos w tle ,, To bylo tatwiejsze niz myslatam...”

Taki koniec u§wiadomi graczom, ze co$ zepsuli. Moze zacheci do kontynuacji i poszukania drugiego dna?

Tak czy inaczej to juz zupehie odr¢bna historia...
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