Odkupienie
Coriolis = The Third Horizon

Goziekolwiek byseie byli, dosiggnie was smierc, nawet goybyseie byli na wyriostych wiezach.
Koran 4:78
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Metryka scenariusza

System: Coriolis

Liczba graczy: 4-5

Czas trwania: 5-10h

Opis sesji dla graczy: Ostatnie pare lat spedziliScie w wiezieniu. Pracowaliscie jako druzyna w kolonii
karnej przy wydobyciu uranu. Szczesliwy traf i wasza determinacja pozwolity wam ukras¢ statek

i prysnac. Podczas odsiadki dowiedzieliscie sie o istnieniu ogromnego skarbu. Niestety na jego zdobycie
macie niewiele czasu, a poscig jest tuz za wami. Przygoda zaczyna sie jak klasyczna ,wyprawa po skarb
- pytanie, co znajdziecie oprécz ztota i klejnotéw?

Tagi: Eksploracja, Sledztwo, walka, sojusze
Triggery: Choroby, gtdd, przemoc, samotnos¢, porwane dzieci, narkotyki
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O co tu chodzi?

Druzyna ucieka z wiezienia z mapg skarbow.
Trafiajg na asteroide, gdzie prace wykopalisko-
we prowadzi Agencja Kolonialna. W jej srodku
odkrywajg pozostatosci zaginionego krélestwa
Omara Chaijama. Po drodze do skarbu trafiaja
na prawdziwy galimatias sprzecznych intere-
séw, rozgrywajgcych sie w umierajgcym Swiecie
asteroidy YBR-125.

Skarb owszem istnieje, ale oprécz kosztowno-
Sci jest nim Spigcy od kilkuset lat w polu stazy
nastepca tronu. Na jego strazy stoi kapitan
gwardii uploadowany do systemu zarzgdzania
planetoidg. Obok krgzy ukochana ksiecia, ktéra
chcac go uratowag, sprzedata swojg dusze
Ciemnosci.

Stawka w grze jest nie tylko skarb i zycie ksiecia,

ale tez przetrwanie wioski uchodzcéw religijnych.

Tto historii

Po wybuchu Wojen Portali Suttan Omar Chaj-
jam postanowit skry¢ sie wraz ze swoim dwo-

rem i poddanymi przed szalejgcym konfliktem.

Zatadowat swoje krélestwo na flote statkdw
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i odleciat w nikomu nieznanym kierunku. Slad
po nich zaginat.

Udali sie do wydrgzonej asteroidy, przygotowanej
zawczasu przez madrego suttana, gdzie z dala

od wszelkiego zametu planowali przeczekac
wojne. Nie wzieli pod uwage Ciemnosci (Darkness
between the stars - sita zepsucia, ciemnosci, zré-
dto zta, zaréwno w duszach ludzi, jak i istniejgca
niezaleznie). Syn suttana - Hasan - zapadtna
tajemnicza, Smiertelng chorobe. Zostat umieszczo-
ny w polu stazy. Jego ukochana, Fatima, szukajgc
lekarstwa popetnita btad i wypuscita zaraze na cata
spotecznoéc. Zeby go naprawic, sprzedata dusze
Ciemnosci. Od tego czasu Fatima trwa w zdegene-
rowanej formie, majgc lekarstwo, lecz nie mogac
dostac sie do swojego ukochanego. Nad asteroidg
na setki lat zapanowata Smiertelna cisza. Teraz ten
mikrokosmos sie kofczy - mechanizmy podtrzy-
mywania zycia sie rozpadaja, @ maszyny 0siagajg
kres swojej wytrzymatosci. Mimo rozpaczliwej
pracy Jabbara — Al pozostawionej na strazy, pewne
rzeczy po prostu majg swoj kres.

60 lat temu na asteroide przybyta grupa uchodz-
cow religijnych, ktérzy znalezli dom w umierajg-
cym Swiecie.
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Postacie graczy

Scenariusz optymalnie rozgrywa sie dla pieciu
postaci (tyle jest zalecane do pilotowania stat-

ku wg zasad Coriolisa). Bez wiekszego problemu
mozesz jednak zmniejszyc¢ iloS¢ graczy i popro-
wadzi¢ dla czterech lub trzech oséb. Nie polecam
tego manewru w druga strone. Przy odrobinie pracy
mozesz tez zignorowac proponowane postacie

i poprowadzic te przygode swojej statej druzynie.
Bedziesz jednak musiat wtedy troche zmodyfikowad
sytuacje poczatkowa. Moze zamiast straznikéw wie-
zienia bedzie Scigatich oryginalny wtasciciel mapy?

Piecioro bohateréw zostato nakreslonych dos¢
gruba kreska. To raczej archetypy, ktére powinny
by¢ szybko rozpoznane przez graczy i uzupetnio-
ne wtasng trescia.

Wszystkie postacie sg gender-neutral — gracz
moze sobie wybrac ptec.

Ulicznik

Wychowaty cie ulice Coriolisa. Od dziecka Scigga-
tas towar ze stragandéw grubych kupcdw i robitas
przekrety w bocznych uliczkach stacji kosmiczne;.
Jeste$ mtoda, narwana i czarujgca. Z wiekszosci
problemoéw potrafisz wykpi¢ sie przy pomocy
szybkiego jezyka, a kiedy to nie pomoze — odpo-
wiednio szybkich nég.

Inspiracje: Disneyowski Alladyn, Han Solo.

Za co siedziates: \Wpadtas podczas roboty.

W szamotaninie podczas aresztowania bron
wypalita i zabitas niewinnego cztowieka.
Podczas ucieczki: To byt twdj plan, to wtasnie ty
wszystko zorganizowatas i koordynowatas.
Dlaczego chcesz skarbu: To przygoda, wyzwanie!
Pozycja na statku: Dowddca.

: ) ) mm—

Lekarz

Jestes przepetniona ciekawoscig Swiata, pra-
gnieniem wiedzy. Nie wiedzie¢ czemu, ludzie

zazwyczaj ci w tym przeszkadzajg. Jestes profe- (‘ ,j<( ?
<z J.
zajmowatas sie badaniami i nigdy nie wyrobitas CN\D
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sjonalistka w kazdym calu. Po prostu przez lata ( \/
J
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sobie podejscia do pacjentéw. Moze i jestes
zupetnie pozbawiona emocji, ale nazywanie cie ‘
psychopatka to lekka przesada.

Inspiracje: Detektyw Monk, Lisbeth Salander.

Za co siedziatas: Przeprowadzatas nielegal-

ne eksperymenty na ludziach - po to, zeby
powstrzymac zaraze szalejgcg na planecie Kua.
Podczas ucieczki: Odurzytas straznikéw, istnieje
nawet szansa, ze przezyli.

Dlaczego chcesz skarbu: Kasa pozwoli ci wrécic
do badan naukowych.

Pozycja na statku: Sensory.

Mechanik

Jeste$ zbudowany w troche wiekszej skali niz
wszyscy inni. Zazwyczaj lubisz caty Swiat i jestes
bardzo wyluzowany. Do czasu, kiedy kto$ nie
nadepnie ci na odcisk. Podobno masz raczej
krotki lont, a z catg pewnosScig - tresowang
fretke. Kiedys, na starej ,Constitution”, spedzites
non stop 48h naprawiajgc awarie reaktora, zeby
uratowac zatoge.

Inspiracje: Chewbacca, Hagrid.

Za co siedziates: Gotymi piesciami zattukte$
swojego poprzedniego kapitana.

Podczas ucieczki: Informacja o skarbie jest twoja
- dostates jg od swojego wuja.

Dlaczego chcesz skarbu: \Wuj, ktérego lubites,
zobowigzat cie do ukonczenia pracy swojego
zycia (po szczegbty patrz list).

Pozycja na statku: Engineering.
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Pilot

Widziates rzeczy, w ktére ludziom ciezko bytoby
uwierzy¢. Ptongce mysliwce nad Zalos. Promienie
laserdw przy portalach Eanu. Jestes$ wypalony

i cyniczny. Przez lata, wraz z twojg partnerka,
pilotowaliscie statki dla najemnikéw, wojska

itd. Dziesie¢ lat temu jej mySliwiec wyparowat

w chmurze plazmy, a ty kazdg noc spedzasz na
zastanawianiu sie, czy mogtes zrobic cos wiecej.
Masz wiecej lat i blizn, niz jestes w stanie poli-
czy¢. | PTSD.

Inspiracje: Dowolna postac grana przez Clinta
Eastwooda.

Za co siedziates: Przemyt.

Podczas ucieczki: Pilotujesz statek.

Dlaczego chcesz skarbu: Potrzebujesz srodkéw
na edukacje zaniedbywanej przez lata corki.
Pozycja na statku: Pilot.

Kaptan

Kaptanstwo to twoja pokuta. Pochodzisz z dobre-
go domu, bardzo bogatej rodziny. Mtodos¢
spedzitas na imprezach. Sprébowatas kazdej
dostepnej uzywki i przyjemnosci. Przez lata
rodzice tuszowali skandale z twoim udziatem. Do
czasu, az spowodowatas tragedie, w ktorej zginagt
twoj dwunastoletni brat. Pozbawiona wsparcia
rodziny, staczatas sie coraz nizej. Na dnie, w wie-
zieniu, odnalaztas Wiare.

Inspiracje: Jean Valjean, Kapitan Mendoza
.Misja".

Za co siedziat: Handel narkotykami.

Dlaczego chcesz skarbu: Zeby uzy¢ go na wiek-
szg chwate ikon. Albo na stosy prochdéw. Nie
jestes do konca pewna.

Pozycja na statku: Gunner.

10 #® \Wprowadzenie
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Bohaterowie
niezalezni

Musa al-Khwarizmi ‘

wA/

[
Menedzer Agencji Kolonialnej na asteroidzie YBR- (
(G

S
125. Niski, farbowany na blond, w duzych lustrza- >’
nych okularach przeciwstonecznych, bardzo ( \K ;

nakrecony, jakby caty czas pod wptywem srodkéw ¢ /< ",

pobudzajgcych. Inspiracja: Leo Getz z serii filmow @
.Zabdjcza Bron", ‘

Al-Zahrawi

Kaptanka i szefowa wioski uchodzcéw religijnych.
To kobieta po piec¢dziesigtce, ktéra kuleje na jedng
noge. Ma lekko burtonowski sznyt. Méwi powolli,

wazy kazde stowo. Inspiracja: The Many Mothers
z ,Mad Max: Na drodze gniewu".

Anousheh Ansari

Sierota z wioski. 19 lat, atletycznie zbudowa-

na, ciemne wtosy w brudnych dredach. Zapadta
twarz uwypukla duze, czujne, niebieskie oczy.
Pewna siebie. Mowi krotkimi, na wpot urywanymi
zdaniami.

Fatima al-Fihri

Nadworna naukowiec suttana Omara. Zakocha-
na w jego synu. Kiedys$ najbystrzejszy umyst
krélestwa. Od kiedy zawarta pakt z ciemnoscia,
ulegta degeneracji fizycznej i mentalnej, zyskujgc
w zamian (chwilowo bezuzyteczny) sposéb ule-
czenia ukochanego. | setki lat zycia w poczuciu
winy. Inspiracja: Gollum.
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Jabbar

Za zycia kapitan gwardii patacowej (bez wzajem-
nosci zakochany w Fatimie). Po Smierci uploado-
wany do komputera sterujgcego asteroidg. Stuzy
jako straznik Hasana i zarzadca planetoidy. W jej
wnetrzu potrafi generowac awatara, pod postacia
starszego mezczyzny w ptaszczu, z Shakuhachi
w dtoni (flet i quaterstaff jednoczesnie). Referen-
cja: Nick Fury.

Hasan Chaijam

Dwudziestotrzyletni syn suttana, od kilkuset lat
przebywa w stazie. Ciemnos¢ wywotata w nim
chorobe - Karmazynowa Smier¢, inicjujac cigg
wydarzen prowadzgcy az do dzis. Przystojny,
gtadko ogolony, z poziomym, abstrakcyjnym tatu-
azem biegngcym przez twarz. Dtugie wtosy spiete
w kok, sokoli nos. Referencja: Trzynasty wojownik.

Jak to grac?

Jak tylko chcecie! Ja moge tylko zasugerowac kilka
rzeczy, ale to od was tak naprawde zalezy, co z tego
wyjdzie. Wyobrazcie sobie Indiane Jonesa, podréozu-
jacego przez umierajgcy Barsoom z powiesci Burro-
ughsa, wszystko to w kolorach i stylistyce z ,Kronik
Riddica" i podlane zagadkami ze ,Skarbu narodéw",
z nutkg beznadziei ze ,Snowpiercera".

Gracze zagtebiajg sie w obcy dla nich Swiat we
wnetrzu asteroidy. Poscig z Agencji kolonialnej i/lub
straznikdéw wieziennych depcze im po pietach.

Przygoda moze zadziata¢ na 2 poziomach. Na
pierwszym bedzie to przygodowa opowies¢

o poszukiwaniu skarbu, z zagadkami, poscigiem

i strzelaning. Na drugim zaakcentowane zostang
historie winy i odkupienia NPC-éw i graczy. Bedzie
to réwniez reinterpretacja klasycznej opowiesci

o Spiacej Krélewnie.
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W przygodzie jest sporo testow z rozpisanymi
konsekwencjami sukcesu i porazki. Po pierwsze —
nie béjcie sie porazek, sg zaprojektowane tak, by
nie zablokowac fabuty, a raczej skierowac historie
na inne tory. Po drugie, nie musicie sie trzymac
kurczowo konsekwencji. Jezeli po oblanym teScie
gracze wymysla jakis fajny fabularny sposéb na
unikniecie konsekwencji, a Ty uznasz, ze to cieka-
wie wptynie na historie - pozwadlim.

Poscig

W chwili startu za graczami podaza poscig zot-
nierzy Legionu. W koricu nikt nie ucieka bezkarnie
z ich wiezienia. W pierwszym akcie majg na doda-
tek wiele mozliwosci sciggniecia sobie na gtowe
ludzi z Agencji Kolonialnej.

Wykorzystuj widmo poscigu do zageszczania
atmosfery. Niech nad graczami przelecg drony
zwiadowcze, niech ustyszg daleko za sobg
wybuch, kiedy poscig wysadza w powietrze jakas
przeszkode. Jezeli twoi gracze lubig walki i akcje,
skonfrontuj ich z obiema grupami poscigowymi
po kolei, zostawiajgc drugg na finat. Jezeli chcesz
przyspieszy¢ finat przygody - skoncentruj sie na
jednej z nich. Druga zawsze mogta zgubic¢ droge.

Punkty Ciemnosci

Pamietaj, ze punkty ciemnosci to wazne narze-
dzie. Moment, w ktérym je wykorzystasz, pomo-
ze nadac przygodzie odpowiedni ton. Zamiast
wydawac je na przerzuty i uniki dla NPC-dw,
skoncentruj sie na postaciach. Pomysl, w ktérych
momentach ich wady bedg miaty najciekawsze
konsekwencje. Moze Mechanik straci cierpliwos$¢
podczas negocjacji z ludzmi z wioski? Moze pilot
zatamie sie podczas walki? Moze Kaptan zarzuci
Fatime oskarzeniami o konszachty z Ciemnoscia
i bedzie sie upierat, zeby sie jej pozby¢?




Akt l: Ucreczba
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Rozpoczecie

Pozwdl graczom wybraé postacie (zatgcznik 3),
daj im do przeczytania mape skarbdéw (zatgcz-
nik 1) i karte ich statku (zatgcznik 4). Opowiedz
im o wiezieniu. Spytaj ich, jak z niego uciekli, jak
ukradli statek, pozw6lim snuc historie, czasem
dopytaj o jakié szczegot. Pociggnij (nie za mocno)
za jezyk gracza, ktéry siedzi cicho. Daj im chwile
na umoszczenie sie w swoich postaciach.

A potem rzuc ich w Srodek akcji, czyli przejdz do 1.1.

1.1 Walka w kosmosie

Szliscie fotonowym ciggiem przez skrajny kwa-
drant gwiazdozbioru. Ogtuszyt was nagty ryk
alarmu. Spokojny dotychczas statek w utamku
sekundy eksploduje w chaosie powiadomien, kiedy
poscig Legionu pojawia sie na granicy waszych
sensorow. Drapiezny ksztatt przeciwnika zaczyna
wyrzucac z siebie pociski, wypetniajgc przestrzen
tungstenowg Smiercig z autocannondéw.

Zaczynamy w srodku walki. Statek graczy jest
atakowany przez poscig (zatacznik 4). To daleko
wysuniety patrol Legionu zlokalizowat graczy

i zmusza ich do walki.

W zaleznosci od wyniku walki:

# Zwyciestwo - Podlatujg normalnie do aste-
roidy (1.2).

# Porazka - Po zadaniu powaznych uszkodzen
statkowi graczy, niech wrég pozwoli im rozbic
sie okolicach stacji Agencji Kolonialnej (1.3).

Uwaga! Jezeli Twoi gracze dopiero zaczynajg przy-
gode z Coriolisem, startowanie od walki statkéw
kosmicznych moze by¢ kiepskim pomystem. Zamiast
dynamicznego poczatku mozecie na dtuzszy czas
utknaé w mechanice starcia (bardzo dobrej i wspie-
rajgcej wspdtprace, ale nie zaczynatbym od niej).
Wybierz wtedy uproszczong wersje i zacznij od 1.1b.
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1.1b Pas Asteroid

Wasz statek rzuca sie w desperacki korkocigg,
zeby unikng¢ nadlatujgcych asteroid. Gwattowne
przecigzenia wciskajg was w fotele, kiedy lawi-
rujecie miedzy bolidami. Zderzenie z dowolnym

z nich moze by¢ Smiertelne.

Zacznij w srodku akcji, statek graczy przebija sie

przez geste pole asteroid (mys$l: Gwiezdne Wojny,

a nie realny Swiat). Postac za sterami musi wyko-

nac test pilotazu (pilot 0):

# Porazka - Statek zderza sie z potezng aste-
roidg i w niekontrolowanym locie zmierza
wprost na YBR-125 - zostajg automatycz-
nie wykryci przez znajdujgca sie na jego
powierzchni stacje.

# Czesciowy sukces - statek jest zmuszony
do wykonywania karkotomnych manewrdéw
(-2 do testéw sensordw w 1.2).

# Petny sukces - przelatujg bez wiekszych
problemow.

1.2 Przestrzen wokoét asteroidy

Obszar wokdét YBR-125 jest wyjatkowo trudny
nawigacyjnie. Mnéstwo pytu, dziwnej radiacji

i filmowych asteroid. Region rzadko uczeszczany.
Na planetoidzie znajduje sie mata stacja gérni-
cza jednego z megakorpéw — Agencji Kolonialnej
(Colonial Agency).

Gracze i stacja muszg wykonac test sensordw
(sensor operator test). Stacja uzywa pasywnych
sensordw i utrzymuje cisze radiowg — w tescie
sensoréw stacja rzuca pulg 8 kosci.

Jezeli gracze wykryjg stacje i pozostajg niewykry-
ci: moga zdecydowac czy leca do $luzy (1.4) czy
kontaktujg sie ze stacjg (1.3).

Jezeli gracze zostang wykryci: stacja nawig-
ze kontakt radiowy i zazgda lgdowania oraz

CAD

poderwie jeden mysliwiec (zatgcznik 4) eskor-
tujgcy graczy do lgdowiska. Gracze oczywiscie
moga sie nie podporzgdkowac, czeka ich wtedy
kolejna walka.

Test na oczytanie wynikéw sensoréw (scien-
ce 0) - (lub czegos podobnego, w zaleznosci
od kreatywnos$ci graczy) moze powiedzied,

ze wokot Asteroidy dzieje sie cos dziwnego

z polami grawitacyjnym. Jego masa wydaje sie
wyjatkowo dziwnie roztozona, jakby skoncen-
trowana w jednym miejscu. Wynika to z tego,
ze jest pusty w Srodku i ma duze zapasy
radioaktywnego paliwa zgrupowanego w jed-
nym miejscu.

1.3 Stacja Agencji Kolonialnej

Agencja Kolonialna niedawno rozpoczeta prace
na asteroidzie w zwigzku z wykryciem poten-
cjalnych zt6z metali ciezkich. Stacja jest cze-
Sciowo wcigz w budowie. Wida¢ wznoszone
przez robotnikéw koputy, pod ktérymi rozsta-
wiany jest sprzet do wiercen.

Znajduje sie tu 6 zotnierzy-najemnikéw,

30 robotnikéw oraz nadzorujgcy to wszyst-

ko menadzer Musa al-Khwarizimi. Statystyki
bohaterdéw niezaleznych znajduja sie na str. 34.

Jesli gracze pogadajg z obstuga stacji, dowiedzg
sie, ze ekipa ma powazne problemy techniczne.
Sprzet sie psuje, ludzie narzekaja.

Dowiedza sie, ze wstepne wiercenia i praca
radarem daje absurdalne wyniki — jakby asteroid
wykonany byt z bardzo lekkiej substancji. Wysyta-
ne pod ziemie sondy tracg kontakt z baza.

Za awarie sprzetu i pozbawione sensu wyniki

sondowan odpowiedzialny jest Jabbar, ktéry
w ten sposoéb broni swojego terenu.

Akt I: Ucieczka # 15
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Musa al-Khwarizmi — menadzer

Jest zdenerwowany brakiem postepu prac. Nie
ma tez wielkiego powodu, zeby by¢ podejrzliwym
wobec postaci graczy, jest raczej zaciekawiony
ich nagtym pojawianiem sie. W zaleznosci od
tego, jaka historie bedg prébowali mu sprzedag,
moze chetnie skorzystac z ich ustug.

Negocjacje wymagaja testu manipulacji (manipu-

lation 0):

# Porazka - Gracze przypadkiem zdradzg mu
cos, czego nie powinni. Ujawnia, ze sg ucieki-
nierami? Albo wymsknie im sie cos o skarbie?
Musa al-Khwarizmi nie jest cztowiek nieroz-
sgdnym i chetnie na tym skorzysta, prébujgc
zaprzac bohaterdw do darmowej pracy przy
eksploracji planetoidy albo zgdajgc udziatéw
w skarbie.

# Czesciowy sukces - Menadzer wynajmuje
graczy do zbadania YBR-125. Proponuje, ze
pojdzie z nimi, ale nie musi.

# Petny sukces - Gracze wciskajg mu, co chca.
Zostawia ich w spokoju.

S3 tu tez zaparkowane 2 duze statki transportowe,
zdolne od biedy przewiez¢ 60 oséb. Jest tez pare
tazikow (takich jak z filmu Armageddon), ktérymi
mozna przy odrobinie szczeScia dojechac do Sluzy
(1.4). Mozna tez oczywiscie dolecie¢ tam statkiem.

1.4 Sluza

Sciany wgwozu wypietrzajg sie nad wami, kiedy
wlatujecie w gtebokg szczeline w powierzchni
YBR-125. W zakamarkach, do ktérych nigdy nie
dociera storice, tworzg sie lodowe pola. Olbrzy-
mie kolce grozq rozerwaniem waszego statku na
kawatki.

Zblizajgc sie zgodnie z wektorem podanym
w liscie Wuja Tarabuka, druzyna trafi do wawozu,

ktéry doprowadzi ich do Sluzy.

Jako ze lot jest w trudnych warunkach, wymagany
jest test pilotazu (pilot 0):
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# Porazka - oznacza wpadniecie na lodowa
kolumne i zrobienie ,hatasu”, ktéry zauwaza
Stacja Agencji Kolonialnej, oraz lekkie uszko-
dzenia statku: 2 pkt hull damage.

# Czesciowy sukces - 2 pkt hull damage.

# Petny sukces - Brak problemdw.

Jezeli gracze chcieliby sie uzbroi¢ przed opusz-
czeniem statku, to znajdg na nim:

# Patka (baton) x4

# Vulcan pistol x1

Statystyki uzbrojenia znajdziesz w zatgczniku 05.

Sluza jest olbrzymia. Przed bohaterami znajdu-
jg sie drzwi wysokie i szerokie na kilkadziesigt
metréw. Sg bogato inkrustowane, w proste geo-
metryczne wzory. Mechanizm jest bardzo stary
i niesprawny — ewidentnie jest to technologia
sprzed wojen portali.

Mozna obejs¢ jg na kilka sposobdw:

# Test technologii (technology -2) pozwala
uruchomi¢ starozytne mechanizmy i otworzyc¢
wrota. Pech powoduje wiele hatasu, spalenie
maszynerii i wstrzasy, ktére zostang wykryte
przez sejsmografy Agencji.

# Testinfiltracji (infiltration -1) pozwala na
znalezienie bocznej drogi — mini $luzy oso-
bowej, ktéra dziata i daje sie otworzy¢. Pech
powoduje poslizgniecie sie na lodowym polu.
Konsekwencje to 3 obrazenia minus wynik
testu zrecznosci (dexterity 0).

# Poprzez strzat z broni poktadowej i/lub mate-
riaty wybuchowe (na statku jakie$ sie znajda)
- rozwali sluze i spowoduje wstrzgsy, ktére
zostang wykryte przez sejsmografy Agencji.

Po drugiej stronie jest olbrzymi hangar, w ktérym
Spig zniszczone uptywem setek lat statki. Pocho-
dzg sprzed wojen portali, obecnie zaden raczej
nie nadaje sie do uzycia. Jeden stary i poobijany
transportowiec jest wyraznie nowszy, cho¢ i on
stoi tu przynajmniej kilkadziesiat lat (to nim przy-
lecieli emigranci z Zalos). Za hangarem kilkuset-
metrowy korytarz prowadzi w gtgb asteroidy.
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2.0 Wnetrze Asteroidy

Skgpany w przepalonym swietle sepii, pod wami
rozposciera sie Swiat zaginiony. Styszycie nawoty-
wania ptakéw, szybujgcych ponad gestqg dzunglg,
porastajgcg rozpostartqg u waszych stép doline.

Z niej wybija sie centralna iglica - biata skata [Snig-
ca w Swietle zawieszonego nad niqg olbrzymiego
sztucznego storica. Po chwili zwracacie uwage na
smuzke dymu meandrujgcq ponad gestwing.

Po przejsciu korytarza postacie graczy znajdujg

sie na tarasie, z ktérego widzg rozciggajgca sie

w dolinie dzungle, iglice z ruinami pod nig, oraz dym
wskazujgcy na potozenie osady (2.2).

Wewnatrz planetoidy:
# Caty czas Swieci sie ciezkie z6tte Swiatto,
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nadajgce wszystkiemu wypalong barwe sepii.
Regularnie zdarzajg sie wstrzgsy (odpalenie
jednego kosztuje 2 Punkty Ciemnosci). Trze-
ba wykonac test zrecznosci (dexterity 0),
zeby sprawdzi¢, czy postac utrzymata sie na
nogach, czy tez upadta dostajac jedno lub
wiecej obrazen.

W asteroidzie wcigz czai sie przedwieczna
ciemnos¢. W kluczowych momentach bedzie
ona naciskac na bohateréw (odpalenie tego
efektu kosztuje 2 Punkty Ciemnosci), pod-
stepnie zakradac sie do ich umystow i przy-
wotywac ich najgorsze wspomnienia. Gracz
musi wykonac test empatii (empathy 0),
inaczej przypominajg mu sie najgorsze
wydarzenia z jego zycia.
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2.1 Dzungla

Mysl: Wietnam, mokro i caty czas pod gére. Albo
w dét. Gesto, dziwne rosliny, ztudzenie ruchu za
kazdym krzakiem, a jednoczesnie pustka i brak
prawie jakichkolwiek zwierzat. Druzyna moze
poruszac sie bardzo starymi, prawie zaroSnietymi
Sciezkami.

Test nauki (science 0) moze podpowiedzie¢, ze
kiedys byty tu tarasowe pola ryzu, ale zostaty
porzucone bardzo dawno temu.

Za pierwszym wejsciem do dzungli gracze spo-

tkajg Bestie: Test sztuki przetrwania (survival 0)

powie nam o okolicznosciach:

# Porazka - \Wchodza prosto na Bestie, zupet-
nie zaskoczeni.

# Czesciowy sukces- Bestia blokuje im droge.
Mogsa jg zaskoczyc.

# Petnysukces - Mogg jg oming¢, przeczekac,
obejs¢ — cokolwiek wymysla.

Spotkanie z bestig w dzungli

Bestia — Fatima to humanoid przypominajacy tro-
che zabe. Olbrzymi brzuch, patykowate korczyny
i wtosy splatane w brudny kottun. Gracze zasko-
€z3g jg pozywiajgca sie na korpusie tapira. Z krwig
sptywajaca po ustach i konczynach. Zaskoczona,
rzuci sie do ucieczki; bedzie walczy¢ tylko jezeli
nie bedzie miata wyboru - ai to tylko po to, zeby
oderwac sie od druzyny i uciec. Nie niepokojona,
odejdzie w gesty las, w kierunku swojego leza
(245):

Poscig lub $ledzenie jej do leza (2.5) wymaga
udanego testu infiltracji lub sztuki przetrwania
(survival/infiltration -2). Pech to zabtgdzenie sie
gdzies w dzungli.

= DO O mm—

2.2 Wioska |

by, nadmiar stonca i jego dziwna barwa. Dookota >

Wejscie &
Najpierw widzimy pola, wyschniete i w sporej (‘, \<( ?
czesci porzucone. Blizsze badania mogg wykazac, | \/<‘ /
ze za czes€ nieszczes¢ odpowiedzialne sg choro-  (/\ D
§
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granic wioski rozstawione sg kadzielnice i stosy r
kamieni ze znakami, ktére majg chronic przed
Ciemnoscia.

Przed wejSciem do wioski druzyna widzi zgroma-
dzenie z [kong sedziego/meczennika na sztan-
darze. Do wtdru religijnej piesni ludzie prowadzg
zakutg w kajdany dziewczyne (Anousheh). Wta-
Snie przykuwaja jg do wkopanego w ziemie stupa.
Po chwili jedna z postaci (Al-Zahrawi) zaczyna
przemawia¢, skazujgc dziewczyne za kradziez
zywnosci i konszachty z Ciemnoscia. Jezeli druzy-
na nie przerwie sytuacji, tubylcy zostawig dziew-
czyne przywigzang do stupa i zawrdcg do wioski.

Wioska w potowie sktada sie z namiotéw i prowi-
zorycznych schronien z drewna i gliny. W drugiej
potowie to nowoczesne (sprzed 60 lat) kon-
strukcje z prefabrykatéw. Posrodku jest kaplica
poswiecona lkonom, nieco wieksza i lepiej utrzy-
mana od reszty budynkéw. Catos¢ osady sprawia
dos¢ fatalne wrazenie.

NP

Mieszkancy

Nie sg potomkami pierwotnych mieszkancow
asteroidy. Przybyli tu stosunkowo niedawno -
jakies 60 lat temu. Sg uchodZcami wojny religijnej
na Zalos. Wyznawany przez nich aspekt Ikony
Sedziego jako Meczennika sprawit, ze na rodzin-
nej planecie byli przesladowani.
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tatwo da sie zaobserwowac, ze ludzie sg tutaj
terminalnie niedozywieni majg zapadte oczodoty,
wystajgce zebra, szkorbut, cienkie, wrecz trupie
konczyny. Sytuacja ta trwa od lat i ciggle sie pogar-
sza. Powodem braku zywnosci jest zaburzenie
cyklu dnia i nocy oraz ogdlna degradacja Srodowi-
ska i technologii. Od kiedy pare tygodni temu padta
ostatnia kadZ do hodowli alg, sytuacja staje sie kry-
tyczna. Z wioski réwniez regularnie znikajg dzieci.

Al-Zahrawi

Szefowa wioski. Jest przekonana, ze przeciwko
wiosce sprzysiegty sie sity Ciemnosci i wtgczyt jej
sie syndrom oblezonej twierdzy. Bestia — Fatima
to troche jej nemezis, na ktérg polowata latami.
Réwnie wazne, co poprawienie materialnej sytu-
acji wioski, jest dla niej utrzymanie wspdlnoty,

a poniewaz wiadomo, ze nic nie spaja ludzi lepiej
niz wspoélny wrég, wyznaczyta Anousheh na
kozta ofiarnego.

Odkupienie - Coriolis the Third Horizon

Anousheh Ansari

Wygadana i pyskata sierota. Zostata przez Al-Zah-
rawi oskarzona o zte prowadzenie sie, sprowa-
dzenie na wioske Ciemnosci i nieszczes¢, oraz
porywanie dzieci. W rzeczywistoSci ma na sumie-
niu wspobtprace z Jabbarem. Pomaga mu uprowa-
dzac dzieci z wioski (Jabbar wykorzystuje ich prace
do utrzymywania infrastruktury). Wyglada na
zdecydowanie lepiej odzywiong niz reszta wioski,
gdyz dostaje od Jabbara porcje jedzenia.

Co sie moze wydarzyc

Al-Zahrawi zaprosi graczy do swojego namiotu,
posadzi na wyjedzonym przez mole i zawilgotnia-
tym dywanie. Mieszkancy zaproponujg tez druzynie
bardzo skromny, wrecz symboliczny poczestunek.

Szefowa wioski wypyta ich, skad pochodzg i czego

tu szukaja. Bedzie sprzeciwiac sie ich dalszej drodze,




Odkupienie - Coriolis the Third Horizon

poniewaz uznaje tereny lezgce wokdtiglicy za stre-
fe tabu, nalezacg do ,poprzednikéw”. Spyta dwaéch
losowo wybranych bohateréw ,Czy jestescie godni,
zeby wejs¢ do Swietej strefy, jakie grzechy macie

na sumieniu?". Dos¢ dobrze potrafi poznac, czy ktos
mowi prawde. Jezeli cztonkowie druzyny odpowie-
dzg szczerze, zeby jg przekonac, bedg potrzebowali
testu manipulacji (manipulation 0). Jezeli sktamig,
bedg wykonywac test z modyfikatorem -2.

Alternatywnie druzyna moze sprébowac zastra-
szy¢ mieszkancéw lub rozwigzac sprawe sitowo.
Zaatakowani uchodzcy rozbiegng sie, gdy tylko
poniosy jakie$ powazniejsze straty ($mier¢ badz
unieszkodliwienie jednego z nich).

Czego mozna sie dowiedzie¢ w wiosce:

# Historia ucieczki i pochodzenia mieszkancéw.

# Kult meczenstwa poprzednikéw (dworu Suttana),
ktérzy poswiecili sie, zeby zrobic dla nich miejsce.

# Od paru lat zbiory sg coraz gorsze, ziemia
drzy, firmament sie chwieje.

# W kaplicy na Srodku wioski sg jakies doku-

menty dotyczgce poprzednikdw. Relikwiarz

w kaplicy to jedno z miejsc, gdzie mozna zna-

lez¢ list Fatimy (zatgcznik 2).

Mieszkancy wioski nie chodza do ruin. To zte

*»

miejsce, tabu, ziemia poprzednikdw.

# Oprocz Bestii, ktérej ludzie powszechnie sie
bojg, czasem widujg drugg istote — starca
w dtugiej szacie z fletem, btgkajgcego sie po
pustkowiu (Jabbar).

Miejsce ofiary

Jezeli gracze wrécg na miejsce ofiary, znajda
Anousheh przywigzang do wbitego w ziemie
pala. Dziewczyna bedzie chetna do negocjacji
i w zamian za uwolnienie, a najlepiej zabranie
z planetoidy, bedzie obiecywac ztote goéry:

S Y

# Skarb (nie ma pojecia, gdzie jest, bedzie pro-
wadzi¢ graczy do Jabbara).

# Papiery z kaplicy, jezeli gracze wyrazg nimi
zainteresowanie.

Kaplica

LSnigcy czarny budynek znaczgco wybija sie
ponad btoto i lepianki tubylcéw. Wzniesiony

z grubego, czarnego kamienia, ma charaktery-
styczny ksztatt Swigtyni. Kiedy przechodzicie
obok, kgtem oka mozecie dostrzec bogato zdo-
biony srebrny relikwiarz, ktéry stoi przy niszy
poswieconej Sedziemu.

Kaplica to jedno z miejsc, gdzie mozna znalez¢ list

pozegnalny Fatimy (zatgcznik 2) - w relikwiarzu

posrodku oktagonu. Oprécz niego jest tam jeszcze

pare innych dokumentéw, pozostatych po dworze

suttana. Gtéwnie jakies administracyjne pisma

i notatki bez znaczenia. List Fatimy mozna zdoby¢

na pare sposobow:

# Negocjacjami: mozna sprébowac przekonac
szefowg (manipulation -3).

# Sprzymierzajg sie z Anousheh. Zniknie i wrdci
z relikwiarzem.

# Kradnac go (infiltration 0).

Kiedy postacie graczy bedg opuszczac wioske,
nalezy dac¢ im sygnat, ze kto$ wtasnie przecho-
dzi przez Sluze - moga ustyszec odlegty hatas,
poczuc¢ chwilowg zmiane cisnienia. Jest to poscig
z wiezienia lub Agencji Kolonialnej.

2.3 Cmentarz

Kilkaset grobéw, mniej lub bardziej ozdobnych.
W wiekszoSci rozpadajgce sie zniszczone. Réw-
niez masowe mogity petne szkieletéw, ktérych
nikt nie zdazyt zasypac.
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Jeden z grobow jest wystawny, w miare czy-
sty i dobrze utrzymany, wiekszy od innych.

Na szczycie napis ,Hasan Chaijan”. Sarkofag
wewnatrz grobowca jest otwarty i pusty, lezg
w nim lekko wysuszone kwiaty. Jezeli gracze nie
zdobyli go w wiosce, moga tu znalez¢ list Fati-
my (zatgcznik 2).

2.4 Spotkanie z Fatima

Moze do niego doj$¢ na cmentarzu albo przed
eksploracja ruin, jezeli druzyna ominie cmen-
tarz. Fatima przemyka sie, udajac, ze sie skrada,
podstawiajgc sie graczom do zauwazenia — test
spostrzegawczosci (observation +3).

Zachowuje sie troche jak Gollum. Mamro-

cze, méwi o sobie raz w rodzaju zeriskim, raz

w meskim albo w 3 osobie. Obiecuje graczom, ze

pokaze im droge do skarbu, twierdzi, ze bez niej

na pewno zging, gdyz jest tam bardzo niebez-

piecznie. Od czasu do czasu zdradzi cos ze swojej

historii. Pytana, bedzie kluczy¢ i zwodzi¢, ale tez

zdradzac kolejne informacje:

# Jesttuod bardzo, bardzo dawna.

# Na pytania o suttana i poprzednikéw odpowie,
Ze wszyscy nie zyja.
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Fatima tez nie zyje :)

L R

Jezeli bedzie podrézowac z postaciami graczy,
to w miare zblizania sie do iglicy, jej opowie-
Sci beda sie robi¢ coraz bardziej koherentne,

a zachowanie bardziej normalne i ludzkie.

Jezeli gracze odrzucajg jej towarzystwo, ew.
zaatakujg - sprébuje uciec (Scigana, bedzie kiero-
wac sie do 2.5), a nastepnie ich $ledzi¢, utrzymu-
jac sie na granicy pola widzenia.

Jezeli gracze nie zdecydujg sie na odwiedzenie
cmentarza, Fatima podejdzie ich przed wejsciem
do ruin. Zacznie sie przymilac i ptaszczac sie,
zaoferuje swoje ustugi przewodnika.

2.5 Leze Bestii - Fatimy

Gracze moga tu trafi¢:

#® W efekcie poScigu z 2.2 lub 2.6.

# Na podstawie informacji od al-Zahrawi wyma-
gany test sztuki przetrwania (survival -1).

To stary, rozpadajgcy sie budynek laboratorium,
do potowy zagrzebany w ziemi i obrosniety png-
czami. Do srodka mozna dostac sie przez duze
pekniecie w murze.




\Wnetrze to obraz nedzy i rozpaczy. Podtoge
pokrywa gruba warstwa ttuczonego szkta, Sciany
pokryte sg wydrapanymi wzorami chemicznymi

i dziwnymi substancjami. W jednym z rogéw jest
cos w rodzaju legowiska, ztozonego ze Sciggnie-
tych na kupe szmat i roslin.

Czego gracze mogg sie tu dowiedziec:

# Przestudiowanie napiséw na murach moze
dac im +1do przysztych testéw zwigzanych
z Karmazynowa Smiercig.

# Umieszczony w prominentnym miejscu holo-
-portret Hasana i Fatimy. Jej twarz pocieta jest do
granic rozpoznawalnosci przez szpony Bestii.

# Utatwiim to powigzanie postaci Bestii
z postacig Fatimy.

# Daje sie tu wyczuc bardzo niepokojgcy nastrdj,
zwigzany z Ciemnoscia. Bez testéw, po pro-
stu ktdéras z postaci graczy moze poczué, jak
wtosy na karku stajg jej deba.

2.6 Ruiny

Ruiny miasta-ogrodu na kilkaset oséb. Duze domy

z atrium, zasypane piaskiem. Te zbudowane z cegiet
i piasku w sporej czesci obrdcity sie w gruzy. Niepo-
grzebane szkielety gesto lezg na ulicach.

Mozna zaobserwowac przemykajgcg sie pomie-

dzy budynkami postac Jabbara.

Czego mozna sie tu dowiedziec:

# Masowa epidemia Karmazynowej Smierci —
z badania szczatkdédw i mamrotan Fatimy.

# Patac suttana (willa w zasadzie) — wieksza
i lepiej zachowana budowla.

Test spostrzegawczosci (observation 0) pozwoli
zebra¢ dodatkowe informacije:
# Porazka - Na rozgladajgcego sie bohate-
ra zawala sie budynek, dostaje 3 obrazenia
minus wynik testu (dexterity 0).
# Sukces - Znajdujg serwerownie.
# Krytyczny sukces - Znajdujg zbrojownie.

Test medycyny (medicurgy 0) na ofiarach:

# Porazka - Fatszywe rozpoznanie choroby
jako Magratheanskiej Gorgczki. -2 do testéw
z nig zwigzanych (kumuluje sie z innymi).

# Sukces - Rozpoznanie jako ,Karmazynowa
Smier¢”, znana, cho¢ rzadka choroba, praw-
dopodobnie potrafilibyscie jg wyleczy¢. +1 do
dalszych testéw zwigzanych z choroba.

# Krytyczny sukces - To nietypowy szczep,
+2 do dalszych testéw zwigzanych z choroba.
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Jabbar

Jabbar jest Avatarem Al pozostawionego na stra-
zy stacji. Za zycia byt kapitanem patacowej gwar- A3
dii, po Smierci w wypadku zostat uploadowany do - \ ~
systemu sterowania asteroidg. Wszystkimi spo-y

sobami stara sie serwisowac systemy podtrzy- N . ‘
mania zycia. Jest odpowiedzialny za znikniecia .
dzieci z wioski, ktérych po praniu mézgu uzywa
do serwisowania maszynerii. W uprowadzeniu
dzieci z wioski pomagata mu Anousheh.

W ruinach bedzie obserwowac z daleka postacie
graczy.

Serwerownia

Kanciaste sciany serwerowni straszqg odkreco-
nymi panelami. Zimne, awaryjne oSwietlenie

oblewa wybebeszone kable, walajqgce sie po
ziemi. Martwe terminale patrzg na was lustrzang
czernig ekranow. Na podwyzszeniu, przy fotelu g K S

gtéwnego koordynatora, [Sni poswiata jakims
cudem dziatajgcego holo-decku.

Prawie nic nie dziata. Duza czes¢ sprzetu zosta-
ta skanibalizowana i przeniesiona gdzie indziej.
Mozna znalez¢ i odtworzy¢ zachowane nagranie
z ostatnich dni Suttanatu:

Holodeck ozywa. Btekitne swiatto formuje sie

w twarz mtodego oficera. ,Podczas wciggania
na iglice urzgdzenia doktor Fatimy zdarzyt sie
wypadek. Kapitan Jabbar zostat przygnieciony

i jest w stanie krytycznym. Pozostate elementy
zostaty dostarczone bez probleméw. Rozpoczy-
namy ostatniqg faze operacji Sezam”.

Sprawdzenie systemdéw pozwala na zdobycie naste-
pujgcych infromacji:wszystko wskazuje na krytyczny
stan catej infrastruktury asteroidy. To po prostu nie
ma prawa dziata¢. Kompetentna technicznie postac
moze stwierdzi¢, ze co$ dziwnego (Jabbar) podtrzy-
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muje infrastrukture przy zyciu. W najgorszym stanie
sg systemy sztucznej grawitacji, ich koniec moze
oznaczac rozpadniecie sie catej planetoidy. Mozna
tez znaleZ¢ informacje o dokonanym w ramach ,Pro-

jektu Sezam" prowizorycznym przekierowaniu czesci
energii na iglice.

Potrzebny jest test hackowania (data djinn -1),

jezeli gracze chca sie dowiedzie¢ czegos wiecej. €/
# Porazka - Przypadkowe sprzegniecie sie z Al P

# Sukces - Informacje o sitowni w podziemiach.
# Krytyczny sukces - informacje o strazniku

}
- postac otrzymuje K3 mind pointy obrazen. "
(Al-Jabbar). '

Zbrojownia

W matym bunkrze przy skraju drogi zachowato
sie troche wcigz sprawnego sprzetu. Jest poukry-
wany w hermetycznie zamknietych skrzyniach.
Bohaterowie mogg tam znaleZ¢:

2xVulcan Carbine

Tx Accelerator Carbine

2x Thermal pistol

Tx Power sledge

3x Knife

LR B B B

Patac suttana

Powietrze jest ciezkie od kurzu. Uptyw czasu
pochylit znacznie jasne Sciany, ale nie zdotat cat-
kiem zatrze¢ bogactwa ich zdobien. Storice tworzy
na podtogach Swietliste wzory, przeciskajgc sie
przez azurowe przestony i btgdzqgc miedzy lekkimi
kolumnami. Gdzieniegdzie wida¢ resztki zetlatych
kobiercéw i btekitnie inkrustowanych bibelotéw.

W zasadzie patac to duza parterowa willa

z otwartym atrium. Sg tam resztki zatobnych
dekoracji i dyskretne kosztownosci. W kom-
natach suttana, na szczatkach olbrzymiego
tézka, mozna znalez¢ dwa szkielety i fiolke
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po truciznie. To pakt samobdjczy suttanaijego
zony. Ostatecznie jest to miejsce, gdzie mozna
znalez¢ list Fatimy (Zatgcznik 2), jezeli gracze
nie znalezli go wczesniej.

Poscig

W pewnym momencie zobaczg wychodzgce

z jednego z prawie pustych spichlerzy dziecko

w wieku 6-8 lat. Moze rozpoczac sie poscig w cie-
niu ruin. Zeby nadazy¢, potrzebuja trzech kolej-
nych sukceséw w tescie zrecznosci (dexterity 0)
— krytyczny sukces liczy sie za 2. Jezeli uda im sie
dogonic dziecko, trafig do sitowni.

Dziecko na polecenie Jabbara przeszukiwato ruiny
w poszukiwaniu czesci zamiennych.

2.7 Sitownia

W srodku gracze znajdg korpusy zniszczonych

robotdéw serwisowych oraz zaginione dzieci

z wioski , utrzymywane przez Jabbara w swo-

istym transie. Dzieci pracujg przy naprawach

rozpadajgcych sie systemdw. Jabbar bedzie
starat sie nie dopusci¢ do zniszczenia swoje;j
operacji:

# Najpierw sprébuje wystraszy¢ druzyne,
liczac, ze sg zabobonnymi prostakami.
Bedzie przywotywat odgtosy piorunéw
i przerazajgce obrazy w nadziei, ze to starczy
do ich wygonienia.

# W drugiej kolejnosci bedzie gotéw podjgc
negocjacje. Wyttumaczy swoje zadanie jako
straznika i to do czego sg mu potrzebne dzie-
ci. Ostrzeze druzyne, ze iglica i skarb sg dla
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nich zakazane. Jezeli chodzi o dzieci, to jest
gotéw na ustepstwa, jezeli gracze zapropo-
nujg mu jakas alternatywe.

# Jezelinie bedzie innego wyjscia — bedzie wal-
czyt. Ranny wycofa sie doiglicy.

Wyjatkowo Zle reaguje na Fatime. Gtéwnie dla-
tego, ze przez lata probowata dostac sie do
skarbca, ktérego on pilnuje. Oskarza jg o bycie
abominacja splugawiong przez Ciemnos¢ (i ma
troche racji).

Jabbar zdaje sobie sprawe, ze przegrywa
walke z rozpadajgcymi sie systemami. W naj-
gorszym stanie sg urzadzenia zapewniajgce
sztuczng grawitacje. Ich awaria moze spowo-
dowac rozpad asteroidy na kawatki. Ile jeszcze
Jabbar bedzie w stanie to utrzymac? Tydzien?
Dwa? Rok?

Potrzebuje wioski, zeby czerpac skads site robocza.

Moze oddac czes¢ skarbu, o ile gracze zapropo-
nujg jakies rozwigzanie jego problemow, ale za
wszelkg cene bedzie bronit ksiecia.

Jezeli gracze uwolnig dzieci (sitg i nie zapewniajac
alternatywy), spowoduje to szybsze rozsypywa-
nie sie systemu. Bedzie postepowac ,z predkoscig
fabuty" i spowoduje rozpadanie sie asteroidy tuz
po wydarzeniach finatu na iglicy, niezaleznie od
jego przebiegu.

Z sitowni prowadzi skrét, mozliwy do okrycia po
wyeliminowaniu Jabbara - waskie metalowe scho-
dy biegnace wewnatrz iglicy i prowadzgce do 3.2.
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3.1U podnéza iglicy

Do iglicy dochodzi sie szlakiem z miasta. Waska,
zasypana piaskiem kamienna drézka wije sie
miedzy skatami. Przed graczami nagle pojawia
sie mata, wykuta w skale kapliczka poswiecona
ikonom. Nad nig przewieszony jest tuk z zatar-
tym napisem (co$ o pekajgcym sercu i ksieciu -
szczegdbty niezrozumiate). Dalsza droga prowadzi
waska sciezka, wijgca sie dookota iglicy. Z jednej
strony ograniczona kamienng sciang, z drugiej

- ziejgcg przepascia. Po Scianie biegnie wigzka
kabli, zamontowana ewidentnie w poSpiechu.

To dobry moment, zeby przypomniec¢ graczom

o poscigu. Niech np. ktérys z nich zauwazy drona,
unoszacego sie wysoko nad nimi. Mozna go oczy-
wiscie sprobowac zestrzeli¢ - test strzelectwa
(range combat -2). Zadanie dowolnych obrazen
sprawi, ze dron eksploduje. Mozesz dzieki temu
op6znic o chwile poscig.

Straznicy iglicy

Droge bohaterom blokujg straznicy systemu. Bte-
kitne, humanoidalne postacie zbudowane z p6l
sitowych. Rozmazujg sie ponizej pasa, niczym
dziny, z ich rgk strzelajg pociski btekitnej energii.
Poradzic¢ sobie mozna z nimi na 2 sposoby.

*
*»

Walka (statystyki patrz strona - 34).
Rozmontowanie systemu - przy Scianie
zamontowane sg trzy podpiete do kabli urza-
dzenia - projektory zapewniajace stabilnos¢
straznikom. Rozmontowanie ich - test tech-
niki (technology 0) na kazdy z nich usunie
straznikéw. Porazka w tescie powoduje poja-
wienie sie dodatkowego straznika.

Do przeprowadzenia konfliktu mozesz wykorzy-
sta¢ mape taktycznag (zatacznik 7).
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3.2 Iglica

Stela

Sciezka doprowadza graczy do kamiennych drzwi

w Scianie. Na ich froncie znajduje sie kamien-

na stela z trzema obrotowymi dyskami. Drzwi

mozna otworzyc na rézne sposoby:

# Rozwigzac zagadke zakodowang w relacji

Ahmada Ibn Fadlana (patrz zatgcznik 1). Nie-

prawidtowe ustawienie powoduje wytadowa-

nie elektryczne zadajgce 1 hp obrazen. Dyski

nalezy ustawic na:

. Wschéd (..wyruszyliSmy z miasta przez
wschodnig brame...)

. Petnia ksiezyca (..az do momentu, kiedy
miesigc sie dopetnit...)

. Woda (..gdzie nad jeziorem...)

Zniszczy¢ drzwi lub ich mechanizm, tu jest

pare drog:

. Brutalng sitg - test sity (force -2)

. Poprzez prébe ztamania mechanizmu - test
mechaniki (technology -2).

. Inny pomyst, na ktéry wpadli gracze, np.
improwizowane tadunki wybuchowe?

Ominiecie drzwi wspinaczka po skalnej

$cianie - test wspinaczki (dexterity 0).

Jesli bohaterowie nie zaopatrzyli sie wcze-

Sniej w line, porazka moze grozi¢ upad-

kiem w przepasc¢ i Smiercig. Pamietaj, zeby

odpowiednio przedstawi¢ graczom ryzyko,

na jakie sie narazaja.
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Schody

Za drzwiami Sciezka przechodzi w wgskie scho-
dy, wrzynajgce sie gteboko w skate. W wielu
miejscach stopnie sqg zniszczone erozjg, pope-
kane. Kazdy nieostrozny krok grozi tutaj niebez-
piecznym upadkiem. Miejscami schody sq tak
strome, ze trzeba pomagac sobie rekami, petzngc
bardziej niz idgc. Dookota was zaczynajg sie
pojawiac dziwne fenomeny: grzmoty bez desz-
czu, btedne ogniki. Czasem kqtem oka widzicie
sylwetke Jabbara.

Jezeli z druzyng jest Anoushka, to jest moment,
kiedy zacznie panikowac i namawiac graczy do
zawrdcenia i ucieczki z asteroidy. W koncu czy
skarb jest wart tego, zeby dac sie pochtongc
Ciemnosci? Bestia/Fatima - przeciwnie, bedzie
pospieszac i zachecac do dalszej drogi. Im blizej
szczytu, tym bardziej koherentna i sktadna bedzie
jej mowa, a zachowania bardziej ludzkie.

To jest dobry moment, zeby wydac troche punk-
tow ciemnosci. Niech ziemia drzy pod stopami,
zmuszajgc graczy do dramatycznej wspinaczki.
Niech walczg o kazdy metr. Zeby wejé¢ na gére,
kazdy z graczy musi wykonac test sity (force 0).
Porazka oznacza, ze posta¢ ma problemy —
dopada jg zmeczenie, zatamanie i musi liczy¢ na
pomoc innych cztonkéw druzyny.

Ciemnos¢ moze tez atakowac umysty cztonkéw
druzyny. Bedzie je sondowac i szukac stabosci,
wyciggnac ich przesztos¢. Bohaterom bedg przy-
pominac sie ciezkie przezycia z ich historii. Zacznij
od pytania o to, co maja na kartach postaci, to za
co trafili do wiezienia. Spytaj, jak to pamietaja,
pozwolim rozwingc historie. Podpowiedz, jeze-

li historia sie zacina. Jak ustalicie fakty, spytaj

graczy o odczucia ich postaci, jak radzg sobie
z wydarzeniami sprzed lat, czy wcigz czujg wine?
Uwazaj, zeby z powodu introspekcji nie spadto

za bardzo tempo i w razie potrzeby skup sie tylko s

na 2-3 postaciach, opuszczajgc reszte. Momenty f%

z wyprawy do wnetrza postaci przeplataj z testa- (( \<(;)
mi i opisami i wspinaczki. Jezeli widzisz, ze temat u(«/
nie pasuje graczowi — odpusc. (@A)

L

§
¢
Gdzies po drodze zasygnalizuj ponownie zblizanie '
sie poscigu — drony niech przeleca nisko nad gto-
wami BG. W koricu zobaczg wyrastajgca nad nimi
kaplice-pomnik, poSwiecong lkonie Sedziego. To
koniec schodéw, przed nimi juz tylko skarbiec.

3.3 Finat

Jestescie na wierzchotku, pod waszymi stopami
formujg sie chmury. Wgska Sciezka, ktérg wspi-
naliscie sie do tej pory, koriczy sie kamiennym
mostkiem, prowadzgcym na sgsiedni szczyt.

Sytuacia

Jezeli wczesniej nie zostat wyeliminowany, to na
moscie stoi Jabbar, bronigc przejscia. Skarbiec
jest w grocie za mostkiem. Otacza go piec okoto
metrowych piramidek, Swiecgcych wolno pulsu-
jacym fioletowym Swiattem i wydajgcych z siebie
cichy szum ptynagcego pradu. To emitery, ktére nie
pozwalajg wejs¢ do $rodka Fatimie (powstrzy-
mujg Ciemnos$é, ktdra jest skazona) i trzymaja ja
od kilkuset lat z dala od ukochanego. Wystarczy
wytgczyc¢ jeden z emiterdw, zeby Fatima mogta
dostac sie do srodka. Wtaczenie lub wytgczenia
kazdego z nich wymaga testu techniki (technolo-
gy 0) lub brutalnej sity (force 0) - tylko wytgcze-
nie. W wejsciu do groty sg ciezkie tytanowe drzwi.
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Otwarte, lecz w razie czego mozna je zamkngc¢
i zabarykadowac od $rodka.

Skarbiec to mate pomieszczenie, znajdujgce sie

w naturalnej jaskini. Na jego srodku jest kapsuta
stazy. W jej gérnej, przezroczystej czesci mozna
zobaczy¢ uspionego Hasana. Kapsuta jest spraw-
na i szybkie sprawdzenie pozwoli dowiedziec sie,
ze ksigze jest wcigz zywy, lecz chory na Karmazy-
nowa Smier¢.

Pod Scianami jest siedem wojskowych, her-
metycznie zamknietych skrzyn, wypetnionych
skarbami. Najbtyskotliwsze kamienie szlachetne
skrzg sie, przemieszane ze sznurami peret. Wycy-
zelowana trytowa bizuteria rzuca neonowy blask
na lezgce obok sztaby ztota.

Z dotu stychac odgtosy poscigu, za chwile wytoni
sie zza zakretu schoddw i raczej bedzie najpierw
strzelat, a potem zadawat pytania.

Co sie moze wydarzyc

# Jabbar bedzie starat sie za wszelkg cene
nie dopusci¢ druzyny i poscigu do Hasana.
Mozna z nim jednak prébowac negocjowac
- przekona¢, ze BG sg mniejszym ztem, np.
zaproponowac prébe uleczenia Hasana - test
przekonywania (manipulation 0).

# Fatima bedzie namawiata graczy, by wpuscili
ja do srodka, uszkadzajgc jeden z emiteréw.
(jezeli gracze sie na to nie zdecydujg, Fatima
bez wiekszych problemdéw przekona Ano-
usheh).

# Druzyna moze sprébowac obudzi¢ i wyleczy¢
Hasana, wymaga to jednak testu leczenia
(medicurgy -2) - mozliwe modyfikatory
zalezne od informacji zdobytych w trakcie
przygody.

- Jezeli graczom sie to nie uda, Fatima zapro-
ponuje pomoc.
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- Jezeli gracze pozwolg Hasanowi umrzec,
Jabbar bedzie chciat wywrze¢ na nich zemste.

- Jezeli gracze pozwolg Hasanowi umrze¢,
Fatima wpadnie w rozpacz i szat, zaatakuje
najblizej stojgcg osobe/frakcje.

# Fatima moze uleczy¢ Hasana, jednak spowo-
duje to jego skazenie CiemnosScig i przemiane
w istote podobng do niej.

- Obie Bestie bedg prébowaty odejs¢ w spo-
koju w strone zachodzacego stonca.
- Zaatakowane - bedg sie bronic.

# Jezeli postaciom graczy uda sie uzdrowic
Hasana, jego spotkanie Fatimg bedzie trudne.
Poczatkowo odrzuci go jej zepsucie i forma,
ale nie pozostanie gtuchy na sugestie bohate-
réw graczy.

# Odrzucona Fatima obréci swéj gniew prze-
ciwko Hasanowi i/lub BG. W koncu czekata na
swojego ukochanego kilkaset lat i poSwiecita
dla niego wszystko.

# Poscig (menadzer z agencji kolonialnej/Legion
z wiezienia) bedzie starat sie wykonczy¢ gra-
czy/przejgc skarb.

# Zniszczenie Jabbara (przez dowolng ze stron)
spowoduje, ze cata asteroida zaczyna sie
rozpadac — nie ma kto nadzorowac systeméw
bezpieczenstwa.

Zakonczenie

Zastanowcie sie wspélnie, co dalej. Czy druzy-
na, majgc do dyspozycji skarb Omara, zdecyduje
sie poméc mieszkaricom planetoidy? Sciggnad
tam sprzet i sSrodki potrzebne do jego naprawy?
Przerobig asteroide na swojg baze pod przyszte
kampanie? Pomogg w ewakuacji mieszkancéw
wioski czy moze zostawig ich samych sobie?
Beda wspotpracowac z Agencjg Kolonialng czy
pdjda z nimi na zwarcie? Jaka bedzie w tym rola
ksiecia Hasana - o ile przetrwat?Mozecie oczywi-
Scie potraktowac te sytuacje jako punkt startu do
dtuzszej kampanii.
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Soundtrack

Ambient, sceny w kosmosie:

https://youtu.be/j4aGkOWBAU4L

Walka w kosmosie:

https://youtu.be/Qqf_90R287Y

Stacja Agencji kolonialnej:

https://youtu.be/0cjdECletpY

Drzwi do Asteroidy:

https://youtu.be/hgWcm6MMiHk

https://youtu.be/BM8GYS305EE

Podréz przez dzungle:

https://youtu.be/5)zpSH4mQVE

Motyw Jabbara:

https://youtu.be/nHL6UH3p4gU

Ruiny: https://youtu.be/vzDDZ3ejygk

Poscig w ruinach: https://youtu.be/HRk5d5grv9c

Walka: https://youtu.be/AxSS6U5gRDo
https://youtu.be/bknc2z27B5E
https://youtu.be/53Efo-56XI0

Finalne sceny: https://youtu.be/Vbl49osljxc

Napisy koricowe: https://youtu.be/nA2i9f0Ss0s

https://youtu.be/INPcyR5b1Tw

Statystyki

Jabbar

Strength 6, Agility 5
Hit points: 13
Movement rate: 10

Odkupienie - Coriolis the Third Horizon

Skills: melee combat 4, dexterity 2, close combat
4, observation 4

Armor: 8

Weapons: (weapon damage 6, crit 2, close)

Fatima

Strength 5, Agility 4

Hit points: 10

Movement rate: 16

Skills: melee combat 4, dexterity 3

Straznicy systemu

Strength 2, Agility 5

Hit points: 7

Movement rate: 16

Skills: range combat 4

Weapons: (promienie energii 3, crit 2, long range)

Poscig Legionu

6 ludzi o statystykach Soldier, kazdy uzbrojony w:
#® Stungun

# Legionnaire carbine Dayal-3

# Llightarmor

Poscig Agencji kolonialne

4 ludzi o statystykach Soldier + ich menadzer,
uzbrojeni w:

# Vulcan carbine

# Heavy Armor

NPC St Ag Wi Em Re Skills

Mieszkaniec wioski 4 3 B =] 2 Force 2, Dexterity 2, Melee Combat 1

Soldier 3 5 2 2 3  Ranged 3, Melee Combat 2, Command 1
Al-Zahrawi 7. 2 4 4 5 Manipulation 3, Culture 2, Survival

Musa al-Khwarizmi 7 2 4 5 5 Manipulation 3, Command 2, Culture 1
Anoushek Ansari 3 4 2 4 2 Infiltration 2, Observation 2, Melee Combat 2
Hasan (w formie Bestii 3 g 4 4 5 Manipulation 3, Melee Combat 2, Command 2

uzyj statystyk Fatimy)
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Zatacznik 1 - Mapa skarbu (czyli list od Wuja)
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Zatgcznik 2 - List pozegnalny Fatimy
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JE0E0REAE

WEAPONS BONUS  INIT | DAMAGE  CRIT RANGE COMMENTS

L 1]
L 1]
s

L)
UL LT
e ae e

TALENTS

Nine lives

Messenger 's talent

Survivors

‘ GEAR BONUS

RATING COMMENT




CHARACTER SHEET

CORIODLIS

STRENGTH E:j cONCERT Lekarz *™ Dancer
AGILITY GROUP CONCEPT: EXp|OrerS REPUTATION:
s |5 | |momronen Z0r0wa empatia. Nie potrafisz w relacje z ludzmi.
EMPATHY

APPEARANCE

TRAUMA FACE:

HIT POINTS (STRENGTH + AGILITY)

L B NN B NN E N NN

CRITICAL INJURIES: RELATIONSHIPS BUDDY

CLOTHING:

e

Ulicznik — Fascynuje Cie w dziwny sposaob.

NMechanik — Jak mozna by¢ tak ograniczonym.

MIND POINTS (WITS + EMPATHY) Pitot — Niemal taki sam spryciarz, co ty. Imponujace.
UL DT 1 I |Kapftan — Sprawia, ze czujesz sie niekomfortowo.

5

[ HOeRL ML

TALENTS

RADIATION

| BB B R BN B R R HHE N A B N BN H B N N Dancers Talent

Field Medicurg

SKILLS GENERAL ADVANCED .
Survivors
DEXTERITY (AGILITY) E:j COMMAND (EMPATHY) E:j
‘ GEAR BONUS
FORCE (STRENGTH) E:j CULTURE (EMPATHY) @
INFILTRATION (AGILITY) E:j DATA DJINN (WITS)
MANIPULATION (EMPATHY) E:j MEDICURGY (WITS)
MELEE COMBAT (STRENGTH) E:j MYSTIC POWERS (EMPATHY) E:j
OBSERVATION (WITS) PILOT (AGILITY) E:j
RANGED COMBAT (AGILITY) SCIENCE (WITS)
SURVIVAL (WITS) E:j TECHNOLOGY (WITS)
WEAPONS BONUS ~ INIT = DAMAGE  CRIT RANGE COMMENTS RELOADS
{ f B}
e .

RATING COMMENT

L)
LI T
e ae e




CHARACTER SHEET

CORIDOLIS

ATTRIBUTES

STRENGTH
AGILITY
WITS 3

EMPATHY

TRAUMA

Stationary
Mechanik | “™* Traveller
Explorers | =
Wybuchowy charakter. Ataki wsciektosci.

APPEARANCE

FACE:

HIT POINTS (STRENGTH + AGILITY)

L B NN B NN E N NN

CRITICAL INJURIES:

g

CLOTHING:

RELATIONSHIPS BUDDY

Ulicznik — Zdolny ale naiwny. [
[‘ékarz — Niezdara, fapy precz od twoich zabawek. [ ]
MIND POINTS (WITS + EMPATHY) ET] Pitot — Sprawdzony kompan, mozesz mu zaufac. B
CFC DL D LD T | Kaptan — Ma jakis cel, ktorego nie znasz ani nie rozumiesz.
[ N B OB KO N M N N N KN B E N E N K H N N Tough
Traveler's talent
SKILLS GENERAL RO | Survivors
DEXTERITY (AGILITY) E:j COMMAND (EMPATHY)
‘ GEAR soNUS

FORCE (STRENGTH)

CULTURE (EMPATHY)

INFILTRATION (AGILITY)

)

DATA DJINN (WITS)

MANIPULATION (EMPATHY)

-

MEDICURGY (WITS)

MELEE COMBAT (STRENGTH)

MYSTIC POWERS (EMPATHY)

OBSERVATION (WITS)

PILOT (AGILITY)

RANGED COMBAT (AGILITY)

SCIENCE (WITS)

SURVIVAL (WITS)

TECHNOLOGY (WITS)

WEAPONS BONUS INIT DAMAGE

CRIT

COMMENTS

RANGE

M AT

RATING

COMMENT

L)
UL LT
e ae e




CHARACTER SHEET

CORID

0
Privileged
STRENGTH cONCERT Pilot| =" Gambler
b CROUP CONCERT: EXplorerS R, @
e [ ] Qs PTSD (Zesp6t stresu pourazowego)
EMPATHY

APPEARANCE

TRAUMA FACE:

HIT POINTS (STRENGTH + AGILITY)

CLOTHING:

g

N NN E RN N RN NN
Ulicznik — Ten entuzjazm wpedzi was w kiopoty.
[ékarz — Traktuje cie jak rikszarza. Irytujgce. [ ]
MIND POINTS (WITS + EMPATHY) m NMechanik — Dobrze znosi brak grawitacji. Szacunek. ]
CFC T D LD B F I 1 | Kaptan — Mysli sobie, ze jest kapitanem tego statku. [ ]

TALENTS

RADIATION

| BB B R BN FE N HHE N A B R BN HH N H | Gamblers Talent

Targeting scope (cyb)

SKILLS GENERAL ADVANCED .
Survivors
DEXTERITY (AGILITY) COMMAND (EMPATHY) E:j
‘ GEAR BONUS
FORCE (STRENGTH) E:j CULTURE (EMPATHY)
INFILTRATION (AGILITY) E:j DATA DJINN (WITS)
MANIPULATION (EMPATHY) MEDICURGY (WITS) E:j
MELEE COMBAT (STRENGTH) E:j MYSTIC POWERS (EMPATHY) E:j
OBSERVATION (WITS) PILOT (AGILITY)
RANGED COMBAT (AGILITY) SCIENCE (WITS) E:j
SURVIVAL (WITS) E:j TECHNOLOGY (WITS)
WEAPONS BONUS ~ INIT = DAMAGE  CRIT RANGE COMMENTS RELOADS
{ f B}
e .

RATING COMMENT

L )
UL IO C T
e ae e




CHARACTER SHEET

CORIDOLIS

Privileged
STRENGTH cONCERT Kaptan | “™" Messenger
ol SROUP CONCEPT: EXplorerS i
wiTs 4| [ rersom oo Strach przed Ciemnoscig
EMPATHY EZ]

APPEARANCE

TRAUMA FACE:

HIT POINTS (STRENGTH + AGILITY)

L B NN R NN E N NN

CRITICAL INJURIES: RELATIONSHIPS BUDDY

Ulicznik — Zbtgkana owca, ktérg chcesz nawrocic.

CLOTHING:

&

[‘ékarz — Nie rozumie twojej wizji, stracona dusza. [ ]
MIND POINTS (WITS + EMPATHY) D

Pitot — Alez ponura mina. Co sie za nig kryje?
U0 IO 11D | |Mechanik — Sptacasz dtug wdziecznosci za pomoc w wiezieniu.

e

TALENTS

RADIATION

[ BB B R BN B R N HHE N A B N BN E S N N Blessing

Lady of tears Talent's

SKILLS GENERAL ADVANCED Survivors
DEXTERITY (AGILITY) E:j COMMAND (EMPATHY)
GEAR BONUS
FORCE (STRENGTH) CULTURE (EMPATHY) ‘
INFILTRATION (AGILITY) E:j DATA DJINN (WITS)

MANIPULATION (EMPATHY) MEDICURGY (WITS)
MELEE COMBAT (STRENGTH) MYSTIC POWERS (EMPATHY)
OBSERVATION (WITS) PILOT (AGILITY)

RANGED COMBAT (AGILITY) E:j SCIENCE (WITS)

SURVIVAL (WITS) TECHNOLOGY (WITS)

WEAPONS BONUS  INIT | DAMAGE  CRIT RANGE COMMENTS

JE8E0RECH

L 1]
L 1]
s

RATING COMMENT

L)
UL LT
e ae e




SPACESHIP SHEET

CORIDLIS

NAME:

Josephine

CLASS & TYPE:

Statek poscigu 1.1

SHIPYARD:

I

ENERGY POINTS

Feeseewaen

[

PROBLEM:

DEBT:

MANEUVERABILITY 1

DATA

SIGNATURE

HULL POINTS

L B AN
LB & R

L B H R
LB B B

a8
| N

SPEED 3

ARMOR

0
6

CRITICAL DAMAGE:

MODULES

Docking station

DISABLED

Cabins Heavy armour
Medlab Turbo projector
Stasis hold

Countermeasure dispencer

Accelerator canon

Autocannon

Torpedo room

MAXIMUM NUMBER OF MODULES

Jesscssnnsnnns

ENGINEER

WEAPONS
Accelerator canon +1 1 2 |med

Autocanon +2 2 3 |contact

Torpedo +2 2 2 |long 2/cuturn




SPACESHIP SHEET

CORIDLIS

W Statek graczy ENERGY POINTS
*+7* COURIER SHIP, ORYX| "> CHELEBS, CC 33 aaesesaes

PROBLEM: DEBT:

H

[

HULL POINTS

same

L B H R
L B 8 B B B H B

a8
| N

MANEUVERABILITY SIGNATURE E:j
SPEED ARMOR CRITICAL DAMAGE:

MODULES DISABLED

Docking station

Chapel Atmospheric Entry

Medlab Sensitive Sensors +1
Cargo hold x1 Advanced targeting computer | +11ock
Stasis hold

Workshop

Countermeasure dispenser
Accelerator cannon

Torpedo room

Jesscssnnsnnns

MAXIMUM NUMBER OF MODULES

ENGINEER

SENSOR OPERATOR s

LEVEL

- Kaptan @\

Mechanik

Lekarz

WEAPO N 5 BONUS DAMAGE CRIT RANGE COMMENTS
Accelerator Cannon +1 1 2 |medium
Countermeasure dispenser +2 - - short

Torpedo +2 2 2 |long 2 Cul/turn




SPACESHIP SHEET

CORIDLIS

Mysliwiec Agencji Kolonialne;j ENERGY POINTS

“7=1 Fighter s OO )

PROBLEM: DEBT:

NAME:

I

HULL POINTS

L B B &)

-

MANEUVERABILITY SIGNATURE D E:j D D
SPEED ARMOR CRITICAL DAMAGE:

MODULES DISABLED

Autocannon

FEATURES BONUS

Ejector

Tuned Accelerator
Robust Hull

Jesscssnnsnnns

MAXIMUM NUMBER OF MODULES

WEAPONS

Autocanon +2 2 3 Contact




Odkupienie - Coriolis the Third Horizon

Zatacznik 5 - Uzbrojenie

Dostepne na statku

G\ )

D@ 0 mm— —

Bonus Init Damage Crit Range Features
Baton +2 0 ] 5 Close
Vulcan pistol +1 +1 2 2 Short Reliable
Do znalezienia w zbrojowni
Bonus Init Damage Crit Range Features
Vulcan carbine +1 0 3 2 Short Automatic Fire
Accelerator +1 0 4 1 Long Automatic fire, Armorpiercing,
carbine Silent
Thermal pistol +1 +1 3 2 Long
Power sledge 0 0 4 5] Close Heavy,
Cell-powered
Knife 0 +1 2 2 Close light
Bron poscigu
Bonus Init Damage Crit Range Features
Vulcan carbine +1 0 3 2. Short Automatic Fire
Stun gun +1 +1 2 stun Short stun
Legionnaire carbine  +1 0 3 2 Long Automatic fire, High capacity,
Dayal-3 Built-in grenade launcher
Armor Rating
Light armor 4
Heavy armor 6

Na koniec # 45
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