
Odkupienie 
Coriolis – The Third Horizon

Gdziekolwiek byście byli, dosięgnie was śmierć, nawet gdybyście byli na wyniosłych wieżach.  
Koran 4:78





Odkupienie 
Coriolis – The Third Horizon



Odkupienie – Coriolis the Third Horizon

4    Stopka

Ilustracje:
Okładka: 
Mgławica Laguna – ESA/Hubble CC BY 4.0 
Mandala – visnezh www.freepik.com

Pagina 
Mandala – visnezh www.freepik.com,
Ornament  – Creative_hat www.freepik.com

strona 7
Mandala – visnezh www.freepik.com,
Mgławica Carina – NASA, ESA, and the Hubble SM4 ERO Team 
Domena publiczna

strona 8
Ornamenty  Alhambry – zdjęcie autora CC BY 4.0 

strona 10-11
Grafika Beduina – British Library/Flickr  Domena publiczna

strona 13
Mandala – visnezh www.freepik.com,
Gromada gwazd Pismis – NASA, ESA and Jesœs Maz Apellÿniz 
(Instituto de astrofsica de Andaluca, Spain). Acknowledge-
ment: Davide De Martin (ESA/Hubble) Domena publiczna

strona 14 
Droga mleczna European South Observatory/S. Brunier 
 CC BY 4.0

strona 17
Mandala – visnezh www.freepik.com,
Mgławica Kraba – NASA, ESA, J. Hester and A. Loll (Arizona 
State University) Domena publiczna

strona 18
Mapa asteroidu – grafika autora CC BY 4.0 

strona 20
Mapa wioski – grafika autora CC BY 4.0 

strona 22-23
Kasba, Maroko – Jonny_Joka/Pixabay

strona 24-25
Centrum sterowania – Pexels/Pixabay

strona 27
Mandala – visnezh www.freepik.com,
Mgławica NGC 604 – NASA, Hui Yang University of Illinois 
ODNursery of New Stars Domena publiczna

strona 29
Render steli – praca autora CC BY 4.0 

strona 30
Mapa iglicy – praca autora CC BY 4.0

strona 33
Mandala – visnezh www.freepik.com,
Mgławica Carina – NASA, ESA, and M. Livio and the Hubble 20th 
Anniversary Team (STScI) Domena publiczna

strona 47 
Mapa taktyczna – praca autora CC BY 4.0 

Autor: Paweł Jakub Domownik
Korekta i redakcja: Mrok, Ruda
Playtesterzy: Bogna, Mateusz, Michał, Mikołaj, Mrok oraz CnP
Autor jest członkiem Stowarzyszenia Avangarda
 
Autor chciałby podziękować wszystkim, z którymi gra na co dzień,
jesteście w olbrzymim stopniu współautorami tego, co piszę.

http://klub.ava.waw.pl/


Odkupienie – Coriolis the Third Horizon

Spis treści    5

Spis treści

Metryka scenariusza 	  6

Wprowadzenie 	  7
O co tu chodzi? 	  8
Tło historii 	  8
Postacie graczy 	  9
Bohaterowie niezależni 	  11
Jak to grać? 	  12

Akt I: Ucieczka 	  13
Rozpoczęcie 	  14
1.1 Walka w kosmosie 	  14
1.1b Pas Asteroid 	  15
1.2 Przestrzeń wokół asteroidy 	  15
1.3 Stacja Agencji Kolonialnej 	  15
1.4 Śluza 	  16

Akt II: Świat zaginiony 	  17
2.0 Wnętrze Asteroidy  	  18
2.1 Dżungla 	  19
2.2 Wioska 	  19
2.3 Cmentarz 	  21
2.4 Spotkanie z Fatimą 	  22
2.5 Leże Bestii – Fatimy 	  22
2.6 Ruiny 	  23
2.7 Siłownia 	  26

Akt III: Na szczyt! 	  27
3.1 U podnóża iglicy 	  28
3.2 Iglica 	  28
3.3 Finał 	  31
Zakończenie 	  32

Na koniec 	  33
Soundtrack 	  34
Statystyki 	  34
Załącznik 1 – Mapa skarbu (czyli list od Wuja) 	  35
Załącznik 2 – List pożegnalny Fatimy 	  36
Załącznik 3 – Karty postaci 	  37
Załącznik 4 – Karty statków 	  42
Załącznik 5 – Uzbrojenie 	  45
Załącznik 6 – Mapa taktyczna 	  46



Odkupienie – Coriolis the Third Horizon

6    Metryka scenariusza

Metryka scenariusza
System: Coriolis
Liczba graczy: 4-5
Czas trwania: 5-10h
Opis sesji dla graczy: Ostatnie parę lat spędziliście w więzieniu. Pracowaliście jako drużyna w kolonii 
karnej przy wydobyciu uranu. Szczęśliwy traf i wasza determinacja pozwoliły wam ukraść statek 
i prysnąć. Podczas odsiadki dowiedzieliście się o istnieniu ogromnego skarbu. Niestety na jego zdobycie 
macie niewiele czasu, a pościg jest tuż za wami. Przygoda zaczyna się jak klasyczna „wyprawa po skarb” 
– pytanie, co znajdziecie oprócz złota i klejnotów?
Tagi: Eksploracja, śledztwo, walka, sojusze
Triggery: Choroby, głód, przemoc, samotność, porwane dzieci, narkotyki
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i odleciał w nikomu nieznanym kierunku. Ślad 
po nich zaginął. 

Udali się do wydrążonej asteroidy, przygotowanej 
zawczasu przez mądrego sułtana, gdzie z dala 
od wszelkiego zamętu planowali przeczekać 
wojnę. Nie wzięli pod uwagę Ciemności (Darkness 
between the stars – siła zepsucia, ciemności, źró-
dło zła, zarówno w duszach ludzi, jak i istniejąca 
niezależnie). Syn sułtana – Hasan – zapadł na 
tajemniczą, śmiertelną chorobę. Został umieszczo-
ny w polu stazy. Jego ukochana, Fatima, szukając 
lekarstwa popełniła błąd i wypuściła zarazę na całą 
społeczność. Żeby go naprawić, sprzedała duszę 
Ciemności. Od tego czasu Fatima trwa w zdegene-
rowanej formie, mając lekarstwo, lecz nie mogąc 
dostać się do swojego ukochanego. Nad asteroidą 
na setki lat zapanowała śmiertelna cisza. Teraz ten 
mikrokosmos się kończy – mechanizmy podtrzy-
mywania życia się rozpadają, a maszyny osiągają 
kres swojej wytrzymałości. Mimo rozpaczliwej 
pracy Jabbara – AI pozostawionej na straży, pewne 
rzeczy po prostu mają swój kres.

60 lat temu na asteroidę przybyła grupa uchodź-
ców religijnych, którzy znaleźli dom w umierają-
cym świecie. 

O co tu chodzi?
Drużyna ucieka z więzienia z mapą skarbów. 
Trafiają na asteroidę, gdzie prace wykopalisko-
we prowadzi Agencja Kolonialna. W jej środku 
odkrywają pozostałości zaginionego królestwa 
Omara Chaijama. Po drodze do skarbu trafiają 
na prawdziwy galimatias sprzecznych intere-
sów, rozgrywających się w umierającym świecie 
asteroidy YBR-125. 

Skarb owszem istnieje, ale oprócz kosztowno-
ści jest nim śpiący od kilkuset lat w polu stazy 
następca tronu. Na jego straży stoi kapitan 
gwardii uploadowany do systemu zarządzania 
planetoidą. Obok krąży ukochana księcia, która 
chcąc go uratować, sprzedała swoją duszę 
Ciemności.

Stawką w grze jest nie tylko skarb i życie księcia, 
ale też przetrwanie wioski uchodźców religijnych.

Tło historii
Po wybuchu Wojen Portali Sułtan Omar Chaj-
jam postanowił skryć się wraz ze swoim dwo-
rem i poddanymi przed szalejącym konfliktem. 
Załadował swoje królestwo na flotę statków 
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Postacie graczy
Scenariusz optymalnie rozgrywa się dla pięciu 
postaci (tyle jest zalecane do pilotowania stat-
ku wg zasad Coriolisa). Bez większego problemu 
możesz jednak zmniejszyć ilość graczy i popro-
wadzić dla czterech lub trzech osób. Nie polecam 
tego manewru w drugą stronę. Przy odrobinie pracy 
możesz też zignorować proponowane postacie 
i poprowadzić tę przygodę swojej stałej drużynie. 
Będziesz jednak musiał wtedy trochę zmodyfikować 
sytuację początkową. Może zamiast strażników wię-
zienia będzie ścigał ich oryginalny właściciel mapy?

Pięcioro bohaterów zostało nakreślonych dość 
grubą kreską. To raczej archetypy, które powinny 
być szybko rozpoznane przez graczy i uzupełnio-
ne własną treścią. 

Wszystkie postacie są gender-neutral – gracz 
może sobie wybrać płeć.

Ulicznik
Wychowały cię ulice Coriolisa. Od dziecka ściąga-
łaś towar ze straganów grubych kupców i robiłaś 
przekręty w bocznych uliczkach stacji kosmicznej. 
Jesteś młoda, narwana i czarująca. Z większości 
problemów potrafisz wykpić się przy pomocy 
szybkiego języka, a kiedy to nie pomoże – odpo-
wiednio szybkich nóg.
Inspiracje: Disneyowski Alladyn, Han Solo.
Za co siedziałeś: Wpadłaś podczas roboty. 
W szamotaninie podczas aresztowania broń 
wypaliła i zabiłaś niewinnego człowieka.
Podczas ucieczki: To był twój plan, to właśnie ty 
wszystko zorganizowałaś i koordynowałaś.
Dlaczego chcesz skarbu: To przygoda, wyzwanie!
Pozycja na statku: Dowódca.

Lekarz
Jesteś przepełniona ciekawością świata, pra-
gnieniem wiedzy. Nie wiedzieć czemu, ludzie 
zazwyczaj ci w tym przeszkadzają. Jesteś profe-
sjonalistką w każdym calu. Po prostu przez lata 
zajmowałaś się badaniami i nigdy nie wyrobiłaś 
sobie podejścia do pacjentów. Może i jesteś 
zupełnie pozbawiona emocji, ale nazywanie cię 
psychopatką to lekka przesada.
Inspiracje: Detektyw Monk, Lisbeth Salander. 
Za co siedziałaś: Przeprowadzałaś nielegal-
ne eksperymenty na ludziach – po to, żeby 
powstrzymać zarazę szalejącą na planecie Kua. 
Podczas ucieczki: Odurzyłaś strażników, istnieje 
nawet szansa, że przeżyli. 
Dlaczego chcesz skarbu: Kasa pozwoli ci wrócić 
do badań naukowych.
Pozycja na statku: Sensory.

Mechanik
Jesteś zbudowany w trochę większej skali niż 
wszyscy inni. Zazwyczaj lubisz cały świat i jesteś 
bardzo wyluzowany. Do czasu, kiedy ktoś nie 
nadepnie ci na odcisk. Podobno masz raczej 
krótki lont, a z całą pewnością – tresowaną 
fretkę. Kiedyś, na starej „Constitution”, spędziłeś 
non stop 48h naprawiając awarię reaktora, żeby 
uratować załogę. 
Inspiracje: Chewbacca, Hagrid.
Za co siedziałeś: Gołymi pięściami zatłukłeś 
swojego poprzedniego kapitana.
Podczas ucieczki: Informacja o skarbie jest twoja 
– dostałeś ją od swojego wuja. 
Dlaczego chcesz skarbu: Wuj, którego lubiłeś, 
zobowiązał cię do ukończenia pracy swojego 
życia (po szczegóły patrz list).
Pozycja na statku: Engineering. 
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Pilot
Widziałeś rzeczy, w które ludziom ciężko byłoby 
uwierzyć. Płonące myśliwce nad Zalos. Promienie 
laserów przy portalach Eanu. Jesteś wypalony 
i cyniczny. Przez lata, wraz z twoją partnerką, 
pilotowaliście statki dla najemników, wojska 
itd. Dziesięć lat temu jej myśliwiec wyparował 
w chmurze plazmy, a ty każdą noc spędzasz na 
zastanawianiu się, czy mogłeś zrobić coś więcej. 
Masz więcej lat i blizn, niż jesteś w stanie poli-
czyć. I PTSD.
Inspiracje: Dowolna postać grana przez Clinta 
Eastwooda.
Za co siedziałeś: Przemyt.
Podczas ucieczki: Pilotujesz statek.
Dlaczego chcesz skarbu:  Potrzebujesz środków 
na edukacje zaniedbywanej przez lata córki.
Pozycja na statku: Pilot.

Kapłan
Kapłaństwo to twoja pokuta. Pochodzisz z dobre-
go domu, bardzo bogatej rodziny. Młodość 
spędziłaś na imprezach. Spróbowałaś każdej 
dostępnej używki i przyjemności. Przez lata 
rodzice tuszowali skandale z twoim udziałem. Do 
czasu, aż spowodowałaś tragedię, w której zginął 
twój dwunastoletni brat. Pozbawiona wsparcia 
rodziny, staczałaś się coraz niżej. Na dnie, w wię-
zieniu, odnalazłaś Wiarę.
Inspiracje: Jean Valjean, Kapitan Mendoza 
„Misja”.
Za co siedział: Handel narkotykami.
Dlaczego chcesz skarbu: Żeby użyć go na więk-
szą chwałę ikon. Albo na stosy prochów. Nie 
jesteś do końca pewna.
Pozycja na statku: Gunner.
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Bohaterowie 
niezależni

Musa al-Khwarizmi
Menedżer Agencji Kolonialnej na asteroidzie YBR-
125. Niski, farbowany na blond, w dużych lustrza-
nych okularach przeciwsłonecznych, bardzo 
nakręcony, jakby cały czas pod wpływem środków 
pobudzających. Inspiracja: Leo Getz z serii filmów 
„Zabójcza Broń”.

Al-Zahrawi
Kapłanka i szefowa wioski uchodźców religijnych. 
To kobieta po pięćdziesiątce, która kuleje na jedną 
nogę. Ma lekko burtonowski sznyt. Mówi powoli, 
waży każde słowo. Inspiracja: The Many Mothers 
z  „Mad Max: Na drodze gniewu”.

Anousheh Ansari
Sierota z wioski. 19 lat, atletycznie zbudowa-
na, ciemne włosy w brudnych dredach. Zapadła 
twarz uwypukla duże, czujne, niebieskie oczy. 
Pewna siebie. Mówi krótkimi, na wpół urywanymi 
zdaniami. 

Fatima al-Fihri 
Nadworna naukowiec sułtana Omara. Zakocha-
na w jego synu. Kiedyś najbystrzejszy umysł 
królestwa. Od kiedy zawarła pakt z ciemnością, 
uległa degeneracji fizycznej i mentalnej, zyskując 
w zamian (chwilowo bezużyteczny) sposób ule-
czenia ukochanego. I setki lat życia w poczuciu 
winy. Inspiracja: Gollum. 
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Jabbar
Za życia kapitan gwardii pałacowej (bez wzajem-
ności zakochany w Fatimie). Po śmierci uploado-
wany do komputera sterującego asteroidą. Służy 
jako strażnik Hasana i zarządca planetoidy. W jej 
wnętrzu potrafi generować awatara, pod postacią 
starszego mężczyzny w płaszczu, z Shakuhachi 
w dłoni (flet i quaterstaff jednocześnie). Referen-
cja: Nick Fury. 

Hasan Chaijam
Dwudziestotrzyletni syn sułtana,  od kilkuset lat 
przebywa w stazie. Ciemność wywołała w nim 
chorobę – Karmazynową Śmierć, inicjując ciąg 
wydarzeń prowadzący aż do dziś. Przystojny, 
gładko ogolony, z poziomym, abstrakcyjnym tatu-
ażem biegnącym przez twarz. Długie włosy spięte 
w kok, sokoli nos. Referencja: Trzynasty wojownik.

Jak to grać?
Jak tylko chcecie! Ja mogę tylko zasugerować kilka 
rzeczy, ale to od was tak naprawde zależy, co z tego 
wyjdzie. Wyobraźcie sobie Indianę Jonesa, podróżu-
jącego przez umierający Barsoom z powieści Burro-
ughsa, wszystko to w kolorach i stylistyce z „Kronik 
Riddica” i podlane zagadkami ze „Skarbu narodów”, 
z nutką beznadziei ze „Snowpiercera”.

Gracze zagłębiają się w obcy dla nich świat we 
wnętrzu asteroidy. Pościg z Agencji kolonialnej i/lub 
strażników więziennych depcze im po piętach. 

Przygoda może zadziałać na 2 poziomach. Na 
pierwszym będzie to przygodowa opowieść 
o poszukiwaniu skarbu, z zagadkami, pościgiem 
i strzelaniną. Na drugim zaakcentowane zostaną 
historie winy i odkupienia NPC-ów i graczy. Będzie 
to również reinterpretacja klasycznej opowieści 
o Śpiącej Królewnie.

W przygodzie jest sporo testów z rozpisanymi 
konsekwencjami sukcesu i porażki. Po pierwsze – 
nie bójcie się porażek, są zaprojektowane tak, by 
nie zablokować fabuły, a raczej skierować historię 
na inne tory. Po drugie, nie musicie się trzymać 
kurczowo konsekwencji. Jeżeli po oblanym teście 
gracze wymyślą jakiś fajny fabularny sposób na 
uniknięcie konsekwencji, a Ty uznasz, że to cieka-
wie wpłynie na historię – pozwól im.

Pościg
W chwili startu za graczami podąża pościg żoł-
nierzy Legionu. W końcu nikt nie ucieka bezkarnie 
z ich więzienia. W pierwszym akcie mają na doda-
tek wiele możliwości ściągnięcia sobie na głowę 
ludzi z Agencji Kolonialnej. 

Wykorzystuj widmo pościgu do zagęszczania 
atmosfery. Niech nad graczami przelecą drony 
zwiadowcze, niech usłyszą daleko za sobą 
wybuch, kiedy pościg wysadza w powietrze jakąś 
przeszkodę. Jeżeli twoi gracze lubią walki i akcję, 
skonfrontuj ich z obiema grupami pościgowymi 
po kolei, zostawiając drugą na finał. Jeżeli chcesz 
przyspieszyć finał przygody – skoncentruj się na 
jednej z nich. Druga zawsze mogła zgubić drogę.

Punkty Ciemności
Pamiętaj, że punkty ciemności to ważne narzę-
dzie. Moment, w którym je wykorzystasz, pomo-
że nadać przygodzie odpowiedni ton. Zamiast 
wydawać je na przerzuty i uniki dla NPC-ów, 
skoncentruj się na postaciach. Pomyśl, w których 
momentach ich wady będą miały najciekawsze 
konsekwencje. Może Mechanik straci cierpliwość 
podczas negocjacji z ludźmi z wioski? Może pilot 
załamie się podczas walki? Może Kapłan zarzuci 
Fatimę oskarżeniami o konszachty z Ciemnością 
i będzie się upierał, żeby się jej pozbyć?
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Rozpoczęcie
Pozwól graczom wybrać postacie (załącznik 3), 
daj im do przeczytania mapę skarbów (załącz-
nik 1) i kartę ich statku (załącznik 4). Opowiedz 
im o więzieniu. Spytaj ich, jak z niego uciekli, jak 
ukradli statek, pozwól im snuć historię, czasem 
dopytaj o jakiś szczegół. Pociągnij (nie za mocno) 
za język gracza, który siedzi cicho. Daj im chwilę 
na umoszczenie się w swoich postaciach. 

A potem rzuć ich w środek akcji, czyli przejdź do 1.1.

1.1 Walka w kosmosie
Szliście fotonowym ciągiem przez skrajny kwa-
drant gwiazdozbioru. Ogłuszył was nagły ryk 
alarmu. Spokojny dotychczas statek w ułamku 
sekundy eksploduje w chaosie powiadomień, kiedy 
pościg Legionu pojawia się na granicy waszych 
sensorów. Drapieżny kształt przeciwnika zaczyna 
wyrzucać z siebie pociski, wypełniając przestrzeń 
tungstenową śmiercią z autocannonów.

Zaczynamy w środku walki. Statek graczy jest 
atakowany przez pościg (załącznik 4). To daleko 
wysunięty patrol Legionu zlokalizował graczy 
i zmusza ich do walki.

W zależności od wyniku walki:
	 �Zwycięstwo – Podlatują normalnie do aste-

roidy (1.2).
	 �Porażka – Po zadaniu poważnych uszkodzeń 

statkowi graczy, niech wróg pozwoli im rozbić 
się okolicach stacji Agencji Kolonialnej (1.3).

Uwaga! Jeżeli Twoi gracze dopiero zaczynają przy-
godę z Coriolisem, startowanie od walki statków 
kosmicznych może być kiepskim pomysłem. Zamiast 
dynamicznego początku możecie na dłuższy czas 
utknąć w mechanice starcia (bardzo dobrej i wspie-
rającej współpracę, ale nie zaczynałbym od niej). 
Wybierz wtedy uproszczoną wersję i zacznij od 1.1b.
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1.1b Pas Asteroid
Wasz statek rzuca się w desperacki korkociąg, 
żeby uniknąć nadlatujących asteroid. Gwałtowne 
przeciążenia wciskają was w fotele, kiedy lawi-
rujecie między bolidami. Zderzenie z dowolnym 
z nich może być śmiertelne.

Zacznij w środku akcji, statek graczy przebija się 
przez gęste pole asteroid (myśl: Gwiezdne Wojny, 
a nie realny świat). Postać za sterami musi wyko-
nać test pilotażu (pilot 0):

	 �Porażka – Statek zderza się z potężną aste-
roidą i w niekontrolowanym locie zmierza 
wprost na YBR-125 – zostają automatycz-
nie wykryci przez znajdującą się na jego 
powierzchni stację. 

	 �Częściowy sukces – statek jest zmuszony 
do wykonywania karkołomnych manewrów 
(-2 do testów sensorów w 1.2).

	 �Pełny sukces – przelatują bez większych 
problemów.

1.2 Przestrzeń wokół asteroidy
Obszar wokół YBR-125 jest wyjątkowo trudny 
nawigacyjnie. Mnóstwo pyłu, dziwnej radiacji 
i filmowych asteroid. Region rzadko uczęszczany. 
Na planetoidzie znajduje się mała stacja górni-
cza jednego z megakorpów – Agencji Kolonialnej 
(Colonial Agency). 

Gracze i stacja muszą wykonać test sensorów 
(sensor operator test). Stacja używa pasywnych 
sensorów i utrzymuje ciszę radiową – w teście 
sensorów stacja rzuca pulą 8 kości.

Jeżeli gracze wykryją stację i pozostają niewykry-
ci: mogą zdecydować czy lecą do śluzy (1.4) czy 
kontaktują się ze stacją (1.3).

Jeżeli gracze zostaną wykryci: stacja nawią-
że kontakt radiowy i zażąda lądowania oraz 

poderwie jeden myśliwiec (załącznik 4) eskor-
tujący graczy do lądowiska. Gracze oczywiście 
mogą się nie podporządkować, czeka ich wtedy 
kolejna walka.

Test na oczytanie wyników sensorów (scien-
ce 0) – (lub czegoś podobnego, w zależności 
od kreatywności graczy) może powiedzieć, 
że wokół Asteroidy dzieje się coś dziwnego 
z polami grawitacyjnym. Jego masa wydaje się 
wyjątkowo dziwnie rozłożona, jakby skoncen-
trowana w jednym miejscu. Wynika to z tego, 
że jest pusty w środku i ma duże zapasy 
radioaktywnego paliwa zgrupowanego w jed-
nym miejscu.

1.3 Stacja Agencji Kolonialnej
Agencja Kolonialna niedawno rozpoczęła pracę 
na asteroidzie w związku z wykryciem poten-
cjalnych złóż metali ciężkich. Stacja jest czę-
ściowo wciąż w budowie. Widać wznoszone 
przez robotników kopuły, pod którymi rozsta-
wiany jest sprzęt do wierceń.

Znajduje się tu 6 żołnierzy-najemników, 
30 robotników oraz nadzorujący to wszyst-
ko menadżer Musa al-Khwarizimi. Statystyki 
bohaterów niezależnych znajdują się na str. 34.

Jeśli gracze pogadają z obsługą stacji, dowiedzą 
się, że ekipa ma poważne problemy techniczne. 
Sprzęt się psuje, ludzie narzekają.

Dowiedzą się, że wstępne wiercenia i praca 
radarem daje absurdalne wyniki – jakby asteroid 
wykonany był z bardzo lekkiej substancji. Wysyła-
ne pod ziemię sondy tracą kontakt z bazą.

Za awarie sprzętu i pozbawione sensu wyniki 
sondowań odpowiedzialny jest Jabbar, który 
w ten sposób broni swojego terenu.
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Musa al-Khwarizmi – menadżer
Jest zdenerwowany brakiem postępu prac. Nie 
ma też wielkiego powodu, żeby być podejrzliwym 
wobec postaci graczy, jest raczej zaciekawiony 
ich nagłym pojawianiem się. W zależności od 
tego, jaką historię będą próbowali mu sprzedać, 
może chętnie skorzystać z ich usług.

Negocjacje wymagają testu manipulacji (manipu-
lation 0):

	 �Porażka – Gracze przypadkiem zdradzą mu 
coś, czego nie powinni. Ujawnią, że są ucieki-
nierami? Albo wymsknie im się coś o skarbie? 
Musa al-Khwarizmi nie jest człowiek nieroz-
sądnym i chętnie na tym skorzysta, próbując 
zaprząc bohaterów do darmowej pracy przy 
eksploracji planetoidy albo żądając udziałów 
w skarbie.

	 �Częściowy sukces – Menadżer wynajmuje 
graczy do zbadania YBR-125. Proponuje, że 
pójdzie z nimi, ale nie musi.

	 �Pełny sukces – Gracze wciskają mu, co chcą. 
Zostawia ich w spokoju.

Są tu też zaparkowane 2 duże statki transportowe, 
zdolne od biedy przewieźć 60 osób. Jest też parę 
łazików (takich jak z filmu Armageddon), którymi 
można przy odrobinie szczęścia dojechać do Śluzy 
(1.4). Można też oczywiście dolecieć tam statkiem. 

1.4 Śluza
Ściany wąwozu wypiętrzają się nad wami, kiedy 
wlatujecie w głęboką szczelinę w powierzchni 
YBR-125. W zakamarkach, do których nigdy nie 
dociera słońce, tworzą się lodowe pola. Olbrzy-
mie kolce grożą rozerwaniem waszego statku na 
kawałki.

Zbliżając się zgodnie z wektorem podanym 
w liście Wuja Tarabuka, drużyna trafi do wąwozu, 
który doprowadzi ich do śluzy. 

Jako że lot jest w trudnych warunkach, wymagany 
jest test pilotażu (pilot 0):

	 �Porażka – oznacza wpadnięcie na lodową 
kolumnę i zrobienie „hałasu”, który zauważa 
Stacja Agencji Kolonialnej, oraz lekkie uszko-
dzenia statku: 2 pkt hull damage.

	 �Częściowy sukces – 2 pkt hull damage.
	 �Pełny sukces – Brak problemów.

Jeżeli gracze chcieliby się uzbroić przed opusz-
czeniem statku, to znajdą na nim:

	 �Pałka (baton) x4 
	 �Vulcan pistol x1

Statystyki uzbrojenia znajdziesz w załączniku 05.

Śluza jest olbrzymia. Przed bohaterami znajdu-
ją się drzwi wysokie i szerokie na kilkadziesiąt 
metrów. Są bogato inkrustowane, w proste geo-
metryczne wzory. Mechanizm jest bardzo stary 
i niesprawny – ewidentnie jest to technologia 
sprzed wojen portali.

Można obejść ją na kilka sposobów: 
	 �Test technologii (technology -2) pozwala 

uruchomić starożytne mechanizmy i otworzyć 
wrota. Pech powoduje wiele hałasu, spalenie 
maszynerii i wstrząsy, które zostaną wykryte 
przez sejsmografy Agencji.

	 �Test infiltracji (infiltration -1) pozwala na 
znalezienie bocznej drogi – mini śluzy oso-
bowej, która działa i daje się otworzyć. Pech 
powoduje poślizgnięcie się na lodowym polu. 
Konsekwencje to 3 obrażenia minus wynik 
testu zręczności (dexterity 0).

	 �Poprzez strzał z broni pokładowej i/lub mate-
riały wybuchowe (na statku jakieś się znajdą) 
– rozwali śluzę i spowoduje wstrząsy, które 
zostaną wykryte przez sejsmografy Agencji.

Po drugiej stronie jest olbrzymi hangar, w którym 
śpią zniszczone upływem setek lat statki. Pocho-
dzą sprzed wojen portali, obecnie żaden raczej 
nie nadaje się do użycia. Jeden stary i poobijany 
transportowiec jest wyraźnie nowszy, choć i on 
stoi tu przynajmniej kilkadziesiąt lat (to nim przy-
lecieli emigranci z Zalos). Za hangarem kilkuset-
metrowy korytarz prowadzi w głąb asteroidy.
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2.0 Wnętrze Asteroidy 
Skąpany w przepalonym świetle sepii, pod wami 
rozpościera się świat zaginiony. Słyszycie nawoły-
wania ptaków, szybujących ponad gęstą dżunglą, 
porastającą rozpostartą u waszych stóp dolinę. 
Z niej wybija się centralna iglica – biała skała lśnią-
ca w świetle zawieszonego nad nią olbrzymiego 
sztucznego słońca. Po chwili zwracacie uwagę na 
smużkę dymu meandrującą ponad gęstwiną.

Po przejściu korytarza postacie graczy znajdują 
się na tarasie, z którego widzą rozciągająca się 
w dolinie dżunglę, iglice z ruinami pod nią, oraz dym 
wskazujący na położenie osady (2.2).

Wewnątrz planetoidy:
	 �Cały czas świeci się ciężkie żółte światło, 

nadające wszystkiemu wypaloną barwę sepii.
	 �Regularnie zdarzają się wstrząsy (odpalenie 

jednego kosztuje 2 Punkty Ciemności). Trze-
ba wykonać test zręczności (dexterity 0), 
żeby sprawdzić, czy postać utrzymała się na 
nogach, czy też upadła dostając jedno lub 
więcej obrażeń.

	 �W asteroidzie wciąż czai się przedwieczna 
ciemność. W kluczowych momentach będzie 
ona naciskać na bohaterów (odpalenie tego 
efektu kosztuje 2 Punkty Ciemności), pod-
stępnie zakradać się do ich umysłów i przy-
woływać ich najgorsze wspomnienia. Gracz 
musi wykonać test empatii (empathy 0), 
inaczej przypominają mu się najgorsze 
wydarzenia z jego życia. 
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2.1 Dżungla
Myśl: Wietnam, mokro i cały czas pod górę. Albo 
w dół. Gęsto, dziwne rośliny, złudzenie ruchu za 
każdym krzakiem, a jednocześnie pustka i brak 
prawie jakichkolwiek zwierząt. Drużyna może 
poruszać się bardzo starymi, prawie zarośniętymi 
ścieżkami. 

Test nauki (science 0) może podpowiedzieć, że 
kiedyś były tu tarasowe pola ryżu, ale zostały 
porzucone bardzo dawno temu.

Za pierwszym wejściem do dżungli gracze spo-
tkają Bestię: Test sztuki przetrwania (survival 0) 
powie nam o okolicznościach:

	 �Porażka – Wchodzą prosto na Bestię, zupeł-
nie zaskoczeni.

	� Częściowy sukces– Bestia blokuje im drogę. 
Mogą ją zaskoczyć.

	� Pełny sukces  – Mogą ją ominąć, przeczekać, 
obejść – cokolwiek wymyślą.

Spotkanie z bestią w dżungli
Bestia – Fatima to humanoid przypominający tro-
chę żabę. Olbrzymi brzuch, patykowate kończyny 
i włosy splątane w brudny kołtun. Gracze zasko-
czą ją pożywiającą się na korpusie tapira. Z krwią 
spływającą po ustach i kończynach. Zaskoczona, 
rzuci się do ucieczki; będzie walczyć tylko jeżeli 
nie będzie miała wyboru – a i to tylko po to, żeby 
oderwać się od drużyny i uciec. Nie niepokojona, 
odejdzie w gęsty las, w kierunku swojego leża 
(2.5).

Pościg lub śledzenie jej do leża (2.5) wymaga 
udanego testu infiltracji lub sztuki przetrwania 
(survival/infiltration -2). Pech to zabłądzenie się 
gdzieś w dżungli.

2.2 Wioska

Wejście
Najpierw widzimy pola, wyschnięte i w sporej 
części porzucone. Bliższe badania mogą wykazać, 
że za część nieszczęść odpowiedzialne są choro-
by, nadmiar słońca i jego dziwna barwa. Dookoła 
granic wioski rozstawione są kadzielnice i stosy 
kamieni ze znakami, które mają chronić przed 
Ciemnością.

Przed wejściem do wioski drużyna widzi zgroma-
dzenie z Ikoną sędziego/męczennika na sztan-
darze. Do wtóru religijnej pieśni ludzie prowadzą 
zakutą w kajdany dziewczynę (Anousheh). Wła-
śnie przykuwają ją do wkopanego w ziemię słupa. 
Po chwili jedna z postaci (Al-Zahrawi) zaczyna 
przemawiać, skazując dziewczynę za kradzież 
żywności i konszachty z Ciemnością. Jeżeli druży-
na nie przerwie sytuacji, tubylcy zostawią dziew-
czynę przywiązaną do słupa i zawrócą do wioski.

Wioska w połowie składa się z namiotów i prowi-
zorycznych schronień z drewna i gliny. W drugiej 
połowie to nowoczesne (sprzed 60 lat) kon-
strukcje z prefabrykatów. Pośrodku jest kaplica 
poświęcona Ikonom, nieco większa i lepiej utrzy-
mana od reszty budynków. Całość osady sprawia 
dość fatalne wrażenie.

NPC
Mieszkańcy 
Nie są potomkami pierwotnych mieszkańców 
asteroidy. Przybyli tu stosunkowo niedawno – 
jakieś 60 lat temu. Są uchodźcami wojny religijnej 
na Zalos. Wyznawany przez nich aspekt Ikony 
Sędziego jako Męczennika sprawił, że na rodzin-
nej planecie byli prześladowani.
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Łatwo da się zaobserwować, że ludzie są tutaj 
terminalnie niedożywieni mają zapadłe oczodoły, 
wystające żebra, szkorbut, cienkie, wręcz trupie 
kończyny. Sytuacja ta trwa od lat i ciągle się pogar-
sza. Powodem braku żywności jest zaburzenie 
cyklu dnia i nocy oraz ogólna degradacja środowi-
ska i technologii. Od kiedy parę tygodni temu padła 
ostatnia kadź do hodowli alg, sytuacja staje się kry-
tyczna. Z wioski również regularnie znikają dzieci.

Al-Zahrawi
Szefowa wioski. Jest przekonana, że przeciwko 
wiosce sprzysięgły się siły Ciemności i włączył jej 
się syndrom oblężonej twierdzy. Bestia – Fatima 
to trochę jej nemezis, na którą polowała latami. 
Równie ważne, co poprawienie materialnej sytu-
acji wioski, jest dla niej utrzymanie wspólnoty, 
a ponieważ wiadomo, że nic nie spaja ludzi lepiej 
niż wspólny wróg, wyznaczyła Anousheh na 
kozła ofiarnego.

Anousheh Ansari 	
Wygadana i pyskata sierota. Została przez Al-Zah-
rawi oskarżona o złe prowadzenie się, sprowa-
dzenie na wioskę Ciemności i nieszczęść, oraz 
porywanie dzieci. W rzeczywistości ma na sumie-
niu współpracę z Jabbarem. Pomaga mu uprowa-
dzać dzieci z wioski (Jabbar wykorzystuje ich pracę 
do utrzymywania infrastruktury). Wygląda na 
zdecydowanie lepiej odżywioną niż reszta wioski, 
gdyż dostaje od Jabbara porcje jedzenia.

Co się może wydarzyć
Al-Zahrawi zaprosi graczy do swojego namiotu, 
posadzi na wyjedzonym przez mole i zawilgotnia-
łym dywanie. Mieszkańcy zaproponują też drużynie 
bardzo skromny, wręcz symboliczny poczęstunek. 

Szefowa wioski wypyta ich, skąd pochodzą i czego 
tu szukają. Będzie sprzeciwiać się ich dalszej drodze, 
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ponieważ uznaje tereny leżące wokół iglicy za stre-
fę tabu, należącą do „poprzedników”. Spyta dwóch 
losowo wybranych bohaterów „Czy jesteście godni, 
żeby wejść do świętej strefy, jakie grzechy macie 
na sumieniu?”. Dość dobrze potrafi poznać, czy ktoś 
mówi prawdę. Jeżeli członkowie drużyny odpowie-
dzą szczerze, żeby ją przekonać, będą potrzebowali 
testu manipulacji (manipulation 0). Jeżeli skłamią, 
będą wykonywać test z modyfikatorem -2.

Alternatywnie drużyna może spróbować zastra-
szyć mieszkańców lub rozwiązać sprawę siłowo. 
Zaatakowani uchodźcy rozbiegną się, gdy tylko 
poniosą jakieś poważniejsze straty (śmierć bądź 
unieszkodliwienie jednego z nich).

Czego można się dowiedzieć w wiosce:
	 �Historia ucieczki i pochodzenia mieszkańców.
	 �Kult męczeństwa poprzedników (dworu Sułtana), 

którzy poświęcili się, żeby zrobić dla nich miejsce.
	 �Od paru lat zbiory są coraz gorsze, ziemia 

drży, firmament się chwieje.
	 �W kaplicy na środku wioski są jakieś doku-

menty dotyczące poprzedników. Relikwiarz 
w kaplicy to jedno z miejsc, gdzie można zna-
leźć list Fatimy (załącznik 2).

	 �Mieszkańcy wioski nie chodzą do ruin. To złe 
miejsce, tabu, ziemia poprzedników.

	 �Oprócz Bestii, której ludzie powszechnie się 
boją, czasem widują drugą istotę – starca 
w długiej szacie z fletem, błąkającego się po 
pustkowiu (Jabbar).

Miejsce ofiary
Jeżeli gracze wrócą na miejsce ofiary, znajdą 
Anousheh przywiązaną do wbitego w ziemię 
pala. Dziewczyna będzie chętna do negocjacji 
i w zamian za uwolnienie, a najlepiej zabranie 
z planetoidy, będzie obiecywać złote góry:

	 �Skarb (nie ma pojęcia, gdzie jest, będzie pro-
wadzić graczy do Jabbara).

	 �Papiery z kaplicy, jeżeli gracze wyrażą nimi 
zainteresowanie.

Kaplica
Lśniący czarny budynek znacząco wybija się 
ponad błoto i lepianki tubylców. Wzniesiony 
z grubego, czarnego kamienia, ma charaktery-
styczny kształt świątyni. Kiedy przechodzicie 
obok, kątem oka możecie dostrzec bogato zdo-
biony srebrny relikwiarz, który stoi przy niszy 
poświęconej Sędziemu.

Kaplica to jedno z miejsc, gdzie można znaleźć list 
pożegnalny Fatimy (załącznik 2) – w relikwiarzu 
pośrodku oktagonu. Oprócz niego jest tam jeszcze 
parę innych dokumentów, pozostałych po dworze 
sułtana. Głównie jakieś administracyjne pisma 
i notatki bez znaczenia. List Fatimy można zdobyć 
na parę sposobów:

	 �Negocjacjami: można spróbować przekonać 
szefową (manipulation -3).

	 �Sprzymierzają się z Anousheh. Zniknie i wróci 
z relikwiarzem.

	 �Kradnąc go (infiltration 0).

Kiedy postacie graczy będą opuszczać wioskę, 
należy dać im sygnał, że ktoś właśnie przecho-
dzi przez śluzę – mogą usłyszeć odległy hałas, 
poczuć chwilową zmianę ciśnienia. Jest to pościg 
z więzienia lub Agencji Kolonialnej.

2.3 Cmentarz
Kilkaset grobów, mniej lub bardziej ozdobnych. 
W większości rozpadające się zniszczone. Rów-
nież masowe mogiły pełne szkieletów, których 
nikt nie zdążył zasypać.
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Jeden z grobów jest wystawny, w miarę czy-
sty i dobrze utrzymany, większy od innych. 
Na szczycie napis „Hasan Chaijan”. Sarkofag 
wewnątrz grobowca jest otwarty i pusty, leżą 
w nim lekko wysuszone kwiaty. Jeżeli gracze nie 
zdobyli go w wiosce, mogą tu znaleźć list Fati-
my (załącznik 2). 

2.4 Spotkanie z Fatimą
Może do niego dojść na cmentarzu albo przed 
eksploracją ruin, jeżeli drużyna ominie cmen-
tarz. Fatima przemyka się, udając, że się skrada, 
podstawiając się graczom do zauważenia – test 
spostrzegawczości (observation +3).

Zachowuje się trochę jak Gollum. Mamro-
cze, mówi o sobie raz w rodzaju żeńskim, raz 
w męskim albo w 3 osobie. Obiecuję graczom, że 
pokaże im drogę do skarbu, twierdzi, że bez niej 
na pewno zginą, gdyż jest tam bardzo niebez-
piecznie. Od czasu do czasu zdradzi coś ze swojej 
historii. Pytana, będzie kluczyć i zwodzić, ale też 
zdradzać kolejne informacje:

	 �Jest tu od bardzo, bardzo dawna.
	 �Na pytania o sułtana i poprzedników odpowie, 

że wszyscy nie żyją.

	 �Fatima też nie żyje :)
	 �Jeżeli będzie podróżować z postaciami graczy, 

to w miarę zbliżania się do iglicy, jej opowie-
ści będą się robić coraz bardziej koherentne, 
a zachowanie bardziej normalne i ludzkie.

Jeżeli gracze odrzucają jej towarzystwo, ew. 
zaatakują – spróbuje uciec (ścigana, będzie kiero-
wać się do 2.5), a następnie ich śledzić, utrzymu-
jąc się na granicy pola widzenia.

Jeżeli gracze nie zdecydują się na odwiedzenie 
cmentarza, Fatima podejdzie ich przed wejściem 
do ruin. Zacznie się przymilać i płaszcząc się, 
zaoferuje swoje usługi przewodnika.

2.5 Leże Bestii – Fatimy
Gracze mogą tu trafić:

	 �W efekcie pościgu z 2.2 lub 2.6.
	 �Na podstawie informacji od al-Zahrawi wyma-

gany test sztuki przetrwania (survival -1).

To stary, rozpadający się budynek laboratorium, 
do połowy zagrzebany w ziemi i obrośnięty pną-
czami. Do środka można dostać się przez duże 
pękniecie w murze.
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Wnętrze to obraz nędzy i rozpaczy. Podłogę 
pokrywa gruba warstwa tłuczonego szkła, ściany 
pokryte są wydrapanymi wzorami chemicznymi 
i dziwnymi substancjami. W jednym z rogów jest 
coś w rodzaju legowiska, złożonego ze ściągnię-
tych na kupę szmat i roślin.

Czego gracze mogą się tu dowiedzieć:
	 �Przestudiowanie napisów na murach może 

dać im +1 do przyszłych testów związanych 
z Karmazynową Śmiercią.

	 �Umieszczony w prominentnym miejscu holo-
-portret Hasana i Fatimy. Jej twarz pocięta jest do 
granic rozpoznawalności przez szpony Bestii.

	 �Ułatwi im to  powiązanie postaci Bestii 
z postacią Fatimy.

	 �Daje się tu wyczuć bardzo niepokojący nastrój, 
związany z Ciemnością. Bez testów, po pro-
stu któraś z postaci graczy może poczuć, jak 
włosy na karku stają jej dęba.

2.6 Ruiny
Ruiny miasta-ogrodu na kilkaset osób. Duże domy 
z atrium, zasypane piaskiem. Te zbudowane z cegieł 
i piasku w sporej części obróciły się w gruzy. Niepo-
grzebane szkielety gęsto leżą na ulicach.

Można zaobserwować przemykającą się pomię-
dzy budynkami postać Jabbara.

Czego można się tu dowiedzieć:
	 �Masowa epidemia Karmazynowej Śmierci – 

z badania szczątków i mamrotań Fatimy.
	 �Pałac sułtana (willa w zasadzie) – większa 

i lepiej zachowana budowla.

Test spostrzegawczości (observation 0) pozwoli 
zebrać dodatkowe informacje:

	 �Porażka – Na rozglądającego się bohate-
ra zawala się budynek, dostaje 3 obrażenia 
minus wynik testu (dexterity 0).

	 �Sukces – Znajdują serwerownie.
	 �Krytyczny sukces – Znajdują zbrojownię.

Test medycyny (medicurgy 0) na ofiarach:
	 �Porażka – Fałszywe rozpoznanie choroby 

jako Magratheańskiej Gorączki. -2 do testów 
z nią związanych (kumuluje się z innymi).

	 �Sukces – Rozpoznanie jako „Karmazynowa 
Śmierć”, znana, choć rzadka choroba, praw-
dopodobnie potrafilibyście ją wyleczyć. +1 do 
dalszych testów związanych z chorobą.

	 �Krytyczny sukces – To nietypowy szczep, 
+2 do dalszych testów związanych z chorobą.
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Jabbar
Jabbar jest Avatarem AI pozostawionego na stra-
ży stacji. Za życia był kapitanem pałacowej gwar-
dii, po śmierci w wypadku został uploadowany do 
systemu sterowania asteroidą. Wszystkimi spo-
sobami stara się serwisować systemy podtrzy-
mania życia. Jest odpowiedzialny za zniknięcia 
dzieci z wioski, których po praniu mózgu używa 
do serwisowania maszynerii. W uprowadzeniu 
dzieci z wioski pomagała mu Anousheh.

W ruinach będzie obserwować z daleka postacie 
graczy. 

Serwerownia
Kanciaste ściany serwerowni straszą odkręco-
nymi panelami. Zimne, awaryjne oświetlenie 
oblewa wybebeszone kable, walające się po 
ziemi. Martwe terminale patrzą na was lustrzaną 
czernią ekranów. Na podwyższeniu, przy fotelu 
głównego koordynatora, lśni poświata jakimś 
cudem działającego holo-decku.

Prawie nic nie działa. Duża część sprzętu zosta-
ła skanibalizowana i przeniesiona gdzie indziej. 
Można znaleźć i odtworzyć zachowane nagranie 
z ostatnich dni Sułtanatu:

Holodeck ożywa. Błękitne światło formuje się 
w twarz młodego oficera. „Podczas wciągania 
na iglice urządzenia doktor Fatimy zdarzył się 
wypadek. Kapitan Jabbar został przygnieciony 
i jest w stanie krytycznym. Pozostałe elementy 
zostały dostarczone bez problemów. Rozpoczy-
namy ostatnią fazę operacji Sezam“.

Sprawdzenie systemów pozwala na zdobycie nastę-
pujących infromacji:wszystko wskazuje na krytyczny 
stan całej infrastruktury asteroidy. To po prostu nie 
ma prawa działać. Kompetentna technicznie postać 
może stwierdzić, że coś dziwnego (Jabbar) podtrzy-
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muje infrastrukturę przy życiu. W najgorszym stanie 
są systemy sztucznej grawitacji, ich koniec może 
oznaczać rozpadnięcie się całej planetoidy. Można 
też znaleźć informacje o dokonanym w ramach „Pro-
jektu Sezam” prowizorycznym przekierowaniu części 
energii na iglicę.

Potrzebny jest test hackowania (data djinn -1), 
jeżeli gracze chcą się dowiedzieć czegoś więcej.

	 �Porażka – Przypadkowe sprzęgnięcie się z AI 
– postać otrzymuje K3 mind pointy obrażeń.

	 �Sukces – Informacje o siłowni w podziemiach.
	 �Krytyczny sukces – informacje o strażniku 

(AI–Jabbar).

Zbrojownia
W małym bunkrze przy skraju drogi zachowało 
się trochę wciąż sprawnego sprzętu. Jest poukry-
wany w hermetycznie zamkniętych skrzyniach. 
Bohaterowie mogą tam znaleźć:

	 �2x Vulcan Carbine 
	 �1x Accelerator Carbine
	 �2x Thermal pistol
	 �1x Power sledge
	 �3x Knife

Pałac sułtana
Powietrze jest ciężkie od kurzu. Upływ czasu 
pochylił znacznie jasne ściany, ale nie zdołał cał-
kiem zatrzeć bogactwa ich zdobień. Słońce tworzy 
na podłogach świetliste wzory, przeciskając się 
przez ażurowe przesłony i błądząc między lekkimi 
kolumnami. Gdzieniegdzie widać resztki zetlałych 
kobierców i błękitnie inkrustowanych bibelotów.

W zasadzie pałac to duża parterowa willa 
z otwartym atrium. Są tam resztki żałobnych 
dekoracji i dyskretne kosztowności. W kom-
natach sułtana, na szczątkach olbrzymiego 
łóżka, można znaleźć dwa szkielety i fiolkę 
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nich zakazane. Jeżeli chodzi o dzieci, to jest 
gotów na ustępstwa, jeżeli gracze zapropo-
nują mu jakąś alternatywę.

	 �Jeżeli nie będzie innego wyjścia – będzie wal-
czył. Ranny wycofa się do iglicy. 

Wyjątkowo źle reaguje na Fatimę. Głównie dla-
tego, że przez lata próbowała dostać się do 
skarbca, którego on pilnuje. Oskarża ją o bycie 
abominacją splugawioną przez Ciemność (i ma 
trochę racji).

Jabbar zdaje sobie sprawę, że przegrywa 
walkę z rozpadającymi się systemami. W naj-
gorszym stanie są urządzenia zapewniające 
sztuczną grawitację. Ich awaria może spowo-
dować rozpad asteroidy na kawałki. Ile jeszcze 
Jabbar będzie w stanie to utrzymać? Tydzień? 
Dwa? Rok? 

Potrzebuje wioski, żeby czerpać skądś siłę roboczą.

Może oddać część skarbu, o ile gracze zapropo-
nują jakieś rozwiązanie jego problemów, ale za 
wszelką cenę będzie bronił księcia. 

Jeżeli gracze uwolnią dzieci (siłą i nie zapewniając 
alternatywy), spowoduje to szybsze rozsypywa-
nie się systemu. Będzie postępować „z prędkością 
fabuły” i spowoduje rozpadanie się asteroidy tuż 
po wydarzeniach finału na iglicy, niezależnie od 
jego przebiegu.

Z siłowni prowadzi skrót, możliwy do okrycia po 
wyeliminowaniu Jabbara – wąskie metalowe scho-
dy biegnące wewnątrz iglicy i prowadzące do 3.2. 

po truciźnie. To pakt samobójczy sułtana i jego 
żony. Ostatecznie jest to miejsce, gdzie można 
znaleźć list Fatimy (Załącznik 2), jeżeli gracze 
nie znaleźli go wcześniej.

Pościg
W pewnym momencie zobaczą wychodzące 
z jednego z prawie pustych spichlerzy dziecko 
w wieku 6-8 lat. Może rozpocząć się pościg w cie-
niu ruin. Żeby nadążyć, potrzebują trzech kolej-
nych sukcesów w teście zręczności (dexterity 0) 
– krytyczny sukces liczy się za 2. Jeżeli uda im się 
dogonić dziecko, trafią do siłowni.

Dziecko na polecenie Jabbara przeszukiwało ruiny 
w poszukiwaniu części zamiennych.

2.7 Siłownia
W środku gracze znajdą korpusy zniszczonych 
robotów serwisowych oraz zaginione dzieci 
z wioski , utrzymywane przez Jabbara w swo-
istym transie. Dzieci pracują przy naprawach 
rozpadających się systemów. Jabbar będzie 
starał się nie dopuścić do zniszczenia swojej 
operacji:

	 �Najpierw spróbuje wystraszyć drużynę, 
licząc, że są zabobonnymi prostakami. 
Będzie przywoływał odgłosy piorunów 
i przerażające obrazy w nadziei, że to starczy 
do ich wygonienia. 

	 �W drugiej kolejności będzie gotów podjąć 
negocjacje. Wytłumaczy swoje zadanie jako 
strażnika i to do czego są mu potrzebne dzie-
ci. Ostrzeże drużynę, że iglica i skarb są dla 
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3.1 U podnóża iglicy
Do iglicy dochodzi się szlakiem z miasta. Wąska, 
zasypana piaskiem kamienna dróżka wije się 
między skałami. Przed graczami nagle pojawia 
się mała, wykuta w skale kapliczka poświęcona 
ikonom. Nad nią przewieszony jest łuk z zatar-
tym napisem (coś o pękającym sercu i księciu – 
szczegóły niezrozumiałe). Dalsza droga prowadzi 
wąską ścieżką, wijącą się dookoła iglicy. Z jednej 
strony ograniczona kamienną ścianą, z drugiej 
– ziejącą przepaścią. Po ścianie biegnie wiązka 
kabli, zamontowana ewidentnie w pośpiechu.

To dobry moment, żeby przypomnieć graczom 
o pościgu. Niech np. któryś z nich zauważy drona, 
unoszącego się wysoko nad nimi. Można go oczy-
wiście spróbować zestrzelić – test strzelectwa 
(range combat -2). Zadanie dowolnych obrażeń 
sprawi, że dron eksploduje. Możesz dzięki temu 
opóźnić o chwilę pościg. 

Strażnicy iglicy
Drogę bohaterom blokują strażnicy systemu. Błę-
kitne, humanoidalne postacie zbudowane z pól 
siłowych. Rozmazują się poniżej pasa, niczym 
dżiny, z ich rąk strzelają pociski błękitnej energii. 
Poradzić sobie można z nimi na 2 sposoby.

	 �Walka (statystyki patrz strona – 34).
	 �Rozmontowanie systemu – przy ścianie 

zamontowane są trzy podpięte do kabli urzą-
dzenia – projektory zapewniające stabilność 
strażnikom. Rozmontowanie ich – test tech-
niki (technology 0) na każdy z nich usunie 
strażników. Porażka w teście powoduje poja-
wienie się dodatkowego strażnika.

Do przeprowadzenia konfliktu możesz wykorzy-
stać mapę taktyczną (załącznik 7).

3.2 Iglica

Stela
Ścieżka doprowadza graczy do kamiennych drzwi 
w ścianie. Na ich froncie znajduje się kamien-
na stela z trzema obrotowymi dyskami. Drzwi 
można otworzyć na różne sposoby:

	 �Rozwiązać zagadkę zakodowaną w relacji 
Ahmada Ibn Fadlana (patrz załącznik 1). Nie-
prawidłowe ustawienie powoduje wyładowa-
nie elektryczne zadające 1 hp obrażeń. Dyski 
należy ustawić na:

	 •	 �Wschód (...wyruszyliśmy z miasta przez 
wschodnią bramę...)

	 •	 �Pełnia księżyca (...aż do momentu, kiedy 
miesiąc się dopełnił...)

	 •	 �Woda (...gdzie nad jeziorem...)
	 �Zniszczyć drzwi lub ich mechanizm, tu jest 

parę dróg:
	 •	 �Brutalną siłą – test siły (force -2)
	 •	 �Poprzez próbę złamania mechanizmu – test 

mechaniki (technology -2).
	 •	 �Inny pomysł, na który wpadli gracze, np. 

improwizowane ładunki wybuchowe?
	 �Ominięcie drzwi wspinaczką po skalnej 

ścianie – test wspinaczki (dexterity 0). 
Jeśli bohaterowie nie zaopatrzyli się wcze-
śniej w linę, porażka może grozić upad-
kiem w przepaść i śmiercią. Pamiętaj, żeby 
odpowiednio przedstawić graczom ryzyko, 
na jakie się narażają.
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Schody 
Za drzwiami ścieżka przechodzi w wąskie scho-
dy, wrzynające się głęboko w skałę. W wielu 
miejscach stopnie są zniszczone erozją, popę-
kane. Każdy nieostrożny krok grozi tutaj niebez-
piecznym upadkiem. Miejscami schody są tak 
strome, że trzeba pomagać sobie rękami, pełznąc 
bardziej niż idąc. Dookoła was zaczynają się 
pojawiać dziwne fenomeny: grzmoty bez desz-
czu, błędne ogniki. Czasem kątem oka widzicie 
sylwetkę Jabbara.

Jeżeli z drużyną jest Anoushka, to jest moment, 
kiedy zacznie panikować i namawiać graczy do 
zawrócenia i ucieczki z asteroidy. W końcu czy 
skarb jest wart tego, żeby dać się pochłonąć 
Ciemności? Bestia/Fatima – przeciwnie, będzie 
pospieszać i zachęcać do dalszej drogi. Im bliżej 
szczytu, tym bardziej koherentna i składna będzie 
jej mowa, a zachowania bardziej ludzkie.

To jest dobry moment, żeby wydać trochę punk-
tów ciemności. Niech ziemia drży pod stopami, 
zmuszając graczy do dramatycznej wspinaczki. 
Niech walczą o każdy metr. Żeby wejść na górę, 
każdy z graczy musi wykonać test siły (force 0). 
Porażka oznacza, że postać ma problemy – 
dopada ją zmęczenie, załamanie i musi liczyć na 
pomoc innych członków drużyny. 

Ciemność może też atakować umysły członków 
drużyny. Będzie je sondować i szukać słabości, 
wyciągnąć ich przeszłość. Bohaterom będą przy-
pominać się ciężkie przeżycia z ich historii. Zacznij 
od pytania o to, co mają na kartach postaci, to za 
co trafili do więzienia. Spytaj, jak to pamiętają, 
pozwól im rozwinąć historię. Podpowiedz, jeże-
li historia się zacina. Jak ustalicie fakty, spytaj 

graczy o odczucia ich postaci, jak radzą sobie 
z wydarzeniami sprzed lat, czy wciąż czują winę? 
Uważaj, żeby z powodu introspekcji nie spadło 
za bardzo tempo i w razie potrzeby skup się tylko 
na 2-3 postaciach, opuszczając resztę. Momenty 
z wyprawy do wnętrza postaci przeplataj z testa-
mi i opisami i wspinaczki. Jeżeli widzisz, że temat 
nie pasuje graczowi – odpuść. 

Gdzieś po drodze zasygnalizuj ponownie zbliżanie 
się pościgu – drony niech przelecą nisko nad gło-
wami BG. W końcu zobaczą wyrastająca nad nimi 
kaplicę-pomnik, poświęconą Ikonie Sędziego. To 
koniec schodów, przed nimi już tylko skarbiec.

3.3 Finał
Jesteście na wierzchołku, pod waszymi stopami 
formują się chmury. Wąska ścieżka, którą wspi-
naliście się do tej pory, kończy się kamiennym 
mostkiem, prowadzącym na sąsiedni szczyt.

Sytuacja
Jeżeli wcześniej nie został wyeliminowany, to na 
moście stoi Jabbar, broniąc przejścia. Skarbiec 
jest w grocie za mostkiem. Otacza go pięć około 
metrowych piramidek, świecących wolno pulsu-
jącym fioletowym światłem i wydających z siebie 
cichy szum płynącego prądu. To emitery, które nie 
pozwalają wejść do środka Fatimie (powstrzy-
mują Ciemność, którą jest skażona) i trzymają ją 
od kilkuset lat z dala od ukochanego. Wystarczy 
wyłączyć jeden z emiterów, żeby Fatima mogła 
dostać się do środka. Włączenie lub wyłączenia 
każdego z nich wymaga testu techniki (technolo-
gy 0) lub brutalnej siły (force 0) – tylko wyłącze-
nie. W wejściu do groty są ciężkie tytanowe drzwi. 



Odkupienie – Coriolis the Third Horizon

32    Akt III: Na szczyt!

Otwarte, lecz w razie czego można je zamknąć 
i zabarykadować od środka.

Skarbiec to małe pomieszczenie, znajdujące się 
w naturalnej jaskini. Na jego środku jest kapsuła 
stazy. W jej górnej, przezroczystej części można 
zobaczyć uśpionego Hasana. Kapsuła jest spraw-
na i szybkie sprawdzenie pozwoli dowiedzieć się, 
że książę jest wciąż żywy, lecz chory na Karmazy-
nową Śmierć. 

Pod ścianami jest siedem wojskowych, her-
metycznie zamkniętych skrzyń, wypełnionych 
skarbami. Najbłyskotliwsze kamienie szlachetne 
skrzą się, przemieszane ze sznurami pereł. Wycy-
zelowana trytowa biżuteria rzuca neonowy blask 
na leżące obok sztaby złota.

Z dołu słychać odgłosy pościgu, za chwilę wyłoni 
się zza zakrętu schodów i raczej będzie najpierw 
strzelał, a potem zadawał pytania.

Co się może wydarzyć
	 �Jabbar będzie starał się za wszelką cenę 

nie dopuścić drużyny i pościgu do Hasana. 
Można z nim jednak próbować negocjować 
– przekonać, że BG są mniejszym złem, np. 
zaproponować próbę uleczenia Hasana – test 
przekonywania (manipulation 0).

	 �Fatima będzie namawiała graczy, by wpuścili 
ją do środka, uszkadzając jeden z emiterów. 
(jeżeli gracze się na to nie zdecydują, Fatima 
bez większych problemów przekona Ano-
usheh). 

	 �Drużyna może spróbować obudzić i wyleczyć 
Hasana, wymaga to jednak testu leczenia 
(medicurgy -2) – możliwe modyfikatory 
zależne od informacji zdobytych w trakcie 
przygody.

	 •	� Jeżeli graczom się to nie uda, Fatima zapro-
ponuje pomoc.

	 •	� Jeżeli gracze pozwolą Hasanowi umrzeć, 
Jabbar będzie chciał wywrzeć na nich zemstę.

	 •	� Jeżeli gracze pozwolą Hasanowi umrzeć, 
Fatima wpadnie w rozpacz i szał, zaatakuje 
najbliżej stojącą osobę/frakcję. 

	 �Fatima może uleczyć Hasana, jednak spowo-
duje to jego skażenie Ciemnością i przemianę 
w istotę podobną do niej.

	 •	� Obie Bestie będą próbowały odejść w spo-
koju w stronę zachodzącego słońca.

	 •	� Zaatakowane – będą się bronić.
	 �Jeżeli postaciom graczy uda się uzdrowić 

Hasana, jego spotkanie Fatimą będzie trudne. 
Początkowo odrzuci go jej zepsucie i forma, 
ale nie pozostanie głuchy na sugestie bohate-
rów graczy.

	 �Odrzucona Fatima obróci swój gniew prze-
ciwko Hasanowi i/lub BG. W końcu czekała na 
swojego ukochanego kilkaset lat i poświęciła 
dla niego wszystko. 

	 �Pościg (menadżer z agencji kolonialnej/Legion 
z więzienia) będzie starał się wykończyć gra-
czy/przejąć skarb.

	 �Zniszczenie Jabbara (przez dowolną ze stron) 
spowoduje, że cała asteroida zaczyna się 
rozpadać – nie ma kto nadzorować systemów 
bezpieczeństwa.

Zakończenie
Zastanówcie się wspólnie, co dalej. Czy druży-
na, mając do dyspozycji skarb Omara, zdecyduje 
się pomóc mieszkańcom planetoidy? Ściągnąć 
tam sprzęt i środki potrzebne do jego naprawy? 
Przerobią asteroidę na swoją bazę pod przyszłe 
kampanie? Pomogą w ewakuacji mieszkańców 
wioski czy może zostawią ich samych sobie? 
Będą współpracować z Agencją Kolonialną czy 
pójdą z nimi na zwarcie? Jaka będzie w tym rola 
księcia Hasana – o ile przetrwał?Możecie oczywi-
ście potraktować tę sytuację jako punkt startu do 
dłuższej kampanii. 
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Soundtrack
Ambient, sceny w kosmosie:  
https://youtu.be/j4aGk0W6AU4
Walka w kosmosie:  
https://youtu.be/Qqf_90R287Y
Stacja Agencji kolonialnej: 
 https://youtu.be/0cjdECJetpY
Drzwi do Asteroidy:  
https://youtu.be/hqWcm6MMiHk
https://youtu.be/BM8GYS305EE
Podróż przez dżunglę:  
https://youtu.be/5Jzp5H4mQVE
Motyw Jabbara:  
https://youtu.be/nHL6uH3p4qU 
Ruiny: https://youtu.be/vzDDZ3ejygE
Pościg w ruinach: https://youtu.be/HRk5d5qrv9c
Walka: �https://youtu.be/AxSS6U5gRDo 

https://youtu.be/bknc2z27B5E 
https://youtu.be/53Efo-S6XI0

Finalne sceny: https://youtu.be/Vbl49osJjxc
Napisy końcowe: https://youtu.be/nA2i9fOSsOs
https://youtu.be/lNPcyR5b1Tw

Statystyki

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

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

Strażnicy systemu
Strength 2, Agility 5
Hit points: 7
Movement rate: 16
Skills: range combat 4
Weapons: (promienie energii 3, crit 2, long range) 

Pościg Legionu
6 ludzi o statystykach Soldier, każdy uzbrojony w:

	 �Stun gun
	 �Legionnaire carbine Dayal-3
	 �Light armor

Pościg Agencji kolonialnej
4 ludzi o statystykach Soldier + ich menadżer, 
uzbrojeni w:

	 �Vulcan carbine
	 �Heavy Armor

NPC St Ag Wi Em Re Skills

Mieszkaniec wioski 4 3 3 3 2 Force 2, Dexterity 2, Melee Combat 1

Soldier 3 5 2 2 3 Ranged 3, Melee Combat 2, Command 1

Al-Zahrawi 2 2 4 4 5 Manipulation 3, Culture 2, Survival 1

Musa al-Khwarizmi 2 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 
użyj statystyk Fatimy)

3 3 4 4 5 Manipulation 3, Melee Combat 2, Command 2
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Załącznik 1 – Mapa skarbu (czyli list od Wuja)

Chwała Ikonom Miłosiernym i pełnym Łaski!

Osiągnąć sukces tak blisko końca życia – to jak utonąć na 
przybrzeżnych płyciznach, po przepłynięciu morza. Jak wiesz, na 
wyjaśnieniu zagadki zaginięcia dworu Omara Chajjama spędziłem 
większą część ostatnich dwóch dekad. Tylko po to, by rozwiązać 
ją na łożu śmierci. Jak wielokrotnie Ci opowiadałem, Sułtan 
Omar wraz z całą rodziną, dworem i skarbcem rozpłynął się 
wkrótce po wybuchu Wojen Portali. Spekulowano, iż przebywa 
w ukrytym królestwie, by przeczekać tam wojnę. Nikt jednak nie 
wiedział gdzie – aż dziś.

Studiując potencjalne lokacje, historię ruchu ciał niebieskich, 
zasięgi statków z epoki oraz jedyną relację (przez większość 
badaczy uważaną za fałszywą), zidentyfikowałem miejsce ukrycia 
jako asteroidę YBR-125 w systemie Odacon. Zbliżać się do niego 
należy wektorem 135°-210°. Musicie się jednak spieszyć 
 – Agencja Kolonialna rozwija swoje kopalnie w tym regionie 
i z tego, co udało mi się ustalić, planują również próbne wiercenia 
na tejże asteroidzie.

Załączam Ci jeszcze fragment relacji Ahmada Ibn Fadlana – 
jedynego człowieka, który odwiedził ukryte królestwo i powrócił:

„Sułtan Omar, który jak się okazało, był dalekim krewnym 
mojej matki, puścił mnie wtedy wolno i aż do momentu, kiedy 
miesiąc się dopełnił, gościł mnie na swoim dworze i podejmował 
najwytworniejszymi ucztami. Na koniec mojego pobytu postanowił 
uczynić mi prezent wielkiej wartości. W tym celu wyruszyliśmy 
z miasta przez wschodnią bramę, gdzie nad jeziorem otworzył drzwi do 
skarbca i ukazał mi skrzynie pełne pięknych klejnotów”.

Gdziekolwiek jesteś – wyruszaj w drogę jak najszybciej. 
Dokończ dzieło mojego życia, zdobądź bogactwo i chwałę!

Zawsze Cię kochający
wuj Tarabuk



Odkupienie – Coriolis the Third Horizon

36    Na koniec

Załącznik 2 – List pożegnalny Fatimy

To jest koniec. Patrzę na umierające miasto i wiem, że to moja 
wina. To ja wypuściłam śmierć na naszą społeczność.

Pierwszą ofiarą choroby był mój ukochany, Hasan ibn Omar, 
syn sułtana. Byłam pewna, że będę w stanie mu pomóc, 
dnie i noce spędzałam w laboratorium. Przepracowana 
– popełniłam tragiczny błąd. Stłuczona probówka, 
niedomknięta śluza i następnego dnia Karmazynowa 
Śmierć szalała na ulicach. Dziś nie ma komu kopać grobów. 
Pozostała mi jeszcze jedna rzecz, którą mogę zrobić, jeszcze 
jeden desperacki sposób ratunku. Jeżeli ktokolwiek przyjedzie 
tu i znajdzie nasze trupy niech wie, że to ja, Fatima al-Fihri 
jestem za wszystko odpowiedzialna.



Załącznik 3 – Karty postaci

CHARACTER SHEET

ATTRIBUTES

STRENGTH

AGILITY

WITS

EMPATHY

NAME: BACKGROUND:

CONCEPT: ICON:

GROUP CONCEPT: REPUTATION:

PERSONAL PROBLEM:

APPEARANCE

FACE:

CLOTHING:

TRAUMA

HIT POINTS (STRENGTH + AGILITY)

CRITICAL INJURIES:

MIND POINTS (WITS + EMPATHY)

RELATIONSHIPS BUDDY

PC 1: 

PC 2: 

PC 3: 

PC 4: 

RADIATION EXPERIENCE TALENTS

SKILLS GENERAL ADVANCED       

DEXTERITY (AGILITY) COMMAND (EMPATHY)

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 RANGE COMMENTS RELOADS

GEAR BONUS

1

2

3

4

5

6

7

8

9  

10

ARMOR RATING COMMENT

Plebeian
3 Ulicznik Messenger
3 Explorers 0
4 Nie potrafisz odmówić wyzwaniu
5

6

Lekarz – Jest tajemnicą, chętnie dowiesz się więcej.

9

Mechanik – Traktujesz z szacunkiem i liczysz na wzajemność.
Pilot – Ma jakiś sekret, trochę się go boisz.
Kapłan – Musisz na niego uważać, trzymaj dystans.

★

Nine lives
Messenger 's talent
Survivors

2 1

2

1

2



CHARACTER SHEET

ATTRIBUTES

STRENGTH

AGILITY

WITS

EMPATHY

NAME: BACKGROUND:

CONCEPT: ICON:

GROUP CONCEPT: REPUTATION:

PERSONAL PROBLEM:

APPEARANCE

FACE:

CLOTHING:

TRAUMA

HIT POINTS (STRENGTH + AGILITY)

CRITICAL INJURIES:

MIND POINTS (WITS + EMPATHY)

RELATIONSHIPS BUDDY

PC 1: 

PC 2: 

PC 3: 

PC 4: 

RADIATION EXPERIENCE TALENTS

SKILLS GENERAL ADVANCED       

DEXTERITY (AGILITY) COMMAND (EMPATHY)

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 RANGE COMMENTS RELOADS

GEAR BONUS

1

2

3

4

5

6

7

8

9  

10

ARMOR RATING COMMENT

Stationary
Lekarz Dancer

4 Explorers 4
5 Zerowa empatia. Nie potrafisz w relacje z ludźmi.
2

4

Ulicznik – Fascynuje Cię w dziwny sposób.

7

Mechanik – Jak można być tak ograniczonym.
Pilot – Niemal taki sam spryciarz, co ty. Imponujące.
Kapłan – Sprawia, że czujesz się niekomfortowo.

★

Dancer's Talent
Field Medicurg
Survivors

0

2

1

2

3

1

1

CHARACTER SHEET

ATTRIBUTES

STRENGTH

AGILITY

WITS

EMPATHY

NAME: BACKGROUND:

CONCEPT: ICON:

GROUP CONCEPT: REPUTATION:

PERSONAL PROBLEM:

APPEARANCE

FACE:

CLOTHING:

TRAUMA

HIT POINTS (STRENGTH + AGILITY)

CRITICAL INJURIES:

MIND POINTS (WITS + EMPATHY)

RELATIONSHIPS BUDDY

PC 1: 

PC 2: 

PC 3: 

PC 4: 

RADIATION EXPERIENCE TALENTS

SKILLS GENERAL ADVANCED       

DEXTERITY (AGILITY) COMMAND (EMPATHY)

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 RANGE COMMENTS RELOADS

GEAR BONUS

1

2

3

4

5

6

7

8

9  

10

ARMOR RATING COMMENT

Stationary
4 Mechanik Traveller
4 Explorers 3
3 Wybuchowy charakter. Ataki wściekłości.
3

8

Ulicznik – Zdolny ale naiwny.

6

Lekarz – Niezdara, łapy precz od twoich zabawek.
Pilot – Sprawdzony kompan, możesz mu zaufać.
Kapłan – Ma jakiś cel, którego nie znasz ani nie rozumiesz. ★

Tough
Traveler's talent
Survivors

2

1

1

1

1

1

3



CHARACTER SHEET

ATTRIBUTES

STRENGTH

AGILITY

WITS

EMPATHY

NAME: BACKGROUND:

CONCEPT: ICON:

GROUP CONCEPT: REPUTATION:

PERSONAL PROBLEM:

APPEARANCE

FACE:

CLOTHING:

TRAUMA

HIT POINTS (STRENGTH + AGILITY)

CRITICAL INJURIES:

MIND POINTS (WITS + EMPATHY)

RELATIONSHIPS BUDDY

PC 1: 

PC 2: 

PC 3: 

PC 4: 

RADIATION EXPERIENCE TALENTS

SKILLS GENERAL ADVANCED       

DEXTERITY (AGILITY) COMMAND (EMPATHY)

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 RANGE COMMENTS RELOADS

GEAR BONUS

1

2

3

4

5

6

7

8

9  

10

ARMOR RATING COMMENT

Stationary
Lekarz Dancer

4 Explorers 4
5 Zerowa empatia. Nie potrafisz w relacje z ludźmi.
2

4

Ulicznik – Fascynuje Cię w dziwny sposób.

7

Mechanik – Jak można być tak ograniczonym.
Pilot – Niemal taki sam spryciarz, co ty. Imponujące.
Kapłan – Sprawia, że czujesz się niekomfortowo.

★

Dancer's Talent
Field Medicurg
Survivors

0

2

1

2

3

1

1

CHARACTER SHEET

ATTRIBUTES

STRENGTH

AGILITY

WITS

EMPATHY

NAME: BACKGROUND:

CONCEPT: ICON:

GROUP CONCEPT: REPUTATION:

PERSONAL PROBLEM:

APPEARANCE

FACE:

CLOTHING:

TRAUMA

HIT POINTS (STRENGTH + AGILITY)

CRITICAL INJURIES:

MIND POINTS (WITS + EMPATHY)

RELATIONSHIPS BUDDY

PC 1: 

PC 2: 

PC 3: 

PC 4: 

RADIATION EXPERIENCE TALENTS

SKILLS GENERAL ADVANCED       

DEXTERITY (AGILITY) COMMAND (EMPATHY)

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 RANGE COMMENTS RELOADS

GEAR BONUS

1

2

3

4

5

6

7

8

9  

10

ARMOR RATING COMMENT

Stationary
4 Mechanik Traveller
4 Explorers 3
3 Wybuchowy charakter. Ataki wściekłości.
3

8

Ulicznik – Zdolny ale naiwny.

6

Lekarz – Niezdara, łapy precz od twoich zabawek.
Pilot – Sprawdzony kompan, możesz mu zaufać.
Kapłan – Ma jakiś cel, którego nie znasz ani nie rozumiesz. ★

Tough
Traveler's talent
Survivors

2

1

1

1

1

1

3



CHARACTER SHEET

ATTRIBUTES

STRENGTH

AGILITY

WITS

EMPATHY

NAME: BACKGROUND:

CONCEPT: ICON:

GROUP CONCEPT: REPUTATION:

PERSONAL PROBLEM:

APPEARANCE

FACE:

CLOTHING:

TRAUMA

HIT POINTS (STRENGTH + AGILITY)

CRITICAL INJURIES:

MIND POINTS (WITS + EMPATHY)

RELATIONSHIPS BUDDY

PC 1: 

PC 2: 

PC 3: 

PC 4: 

RADIATION EXPERIENCE TALENTS

SKILLS GENERAL ADVANCED       

DEXTERITY (AGILITY) COMMAND (EMPATHY)

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 RANGE COMMENTS RELOADS

GEAR BONUS

1

2

3

4

5

6

7

8

9  

10

ARMOR RATING COMMENT

Privileged
2 Pilot Gambler
4 Explorers 6
4 PTSD (Zespół stresu pourazowego)
3

6

Ulicznik – Ten entuzjazm wpędzi was w kłopoty. ★

7

Lekarz – Traktuje cię jak rikszarza. Irytujące.
Mechanik – Dobrze znosi brak grawitacji. Szacunek.
Kapłan – Myśli sobie, że jest kapitanem tego statku.

Gambler's Talent
Targeting scope (cyb)
Survivors

1

1

1

1

2

2

3

1



CHARACTER SHEET

ATTRIBUTES

STRENGTH

AGILITY

WITS

EMPATHY

NAME: BACKGROUND:

CONCEPT: ICON:

GROUP CONCEPT: REPUTATION:

PERSONAL PROBLEM:

APPEARANCE

FACE:

CLOTHING:

TRAUMA

HIT POINTS (STRENGTH + AGILITY)

CRITICAL INJURIES:

MIND POINTS (WITS + EMPATHY)

RELATIONSHIPS BUDDY

PC 1: 

PC 2: 

PC 3: 

PC 4: 

RADIATION EXPERIENCE TALENTS

SKILLS GENERAL ADVANCED       

DEXTERITY (AGILITY) COMMAND (EMPATHY)

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 RANGE COMMENTS RELOADS

GEAR BONUS

1

2

3

4

5

6

7

8

9  

10

ARMOR RATING COMMENT

Privileged
2 Pilot Gambler
4 Explorers 6
4 PTSD (Zespół stresu pourazowego)
3

6

Ulicznik – Ten entuzjazm wpędzi was w kłopoty. ★

7

Lekarz – Traktuje cię jak rikszarza. Irytujące.
Mechanik – Dobrze znosi brak grawitacji. Szacunek.
Kapłan – Myśli sobie, że jest kapitanem tego statku.

Gambler's Talent
Targeting scope (cyb)
Survivors

1

1

1

1

2

2

3

1

CHARACTER SHEET

ATTRIBUTES

STRENGTH

AGILITY

WITS

EMPATHY

NAME: BACKGROUND:

CONCEPT: ICON:

GROUP CONCEPT: REPUTATION:

PERSONAL PROBLEM:

APPEARANCE

FACE:

CLOTHING:

TRAUMA

HIT POINTS (STRENGTH + AGILITY)

CRITICAL INJURIES:

MIND POINTS (WITS + EMPATHY)

RELATIONSHIPS BUDDY

PC 1: 

PC 2: 

PC 3: 

PC 4: 

RADIATION EXPERIENCE TALENTS

SKILLS GENERAL ADVANCED       

DEXTERITY (AGILITY) COMMAND (EMPATHY)

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 RANGE COMMENTS RELOADS

GEAR BONUS

1

2

3

4

5

6

7

8

9  

10

ARMOR RATING COMMENT

Privileged
2 Kapłan Messenger
3 Explorers 5
4 Strach przed Ciemnością
4

5

Ulicznik – Zbłąkana owca, którą chcesz nawrócić.

8

Lekarz – Nie rozumie twojej wizji, stracona dusza.
Pilot – Ależ ponura mina. Co się za nią kryje?
Mechanik – Spłacasz dług wdzięczności za pomoc w więzieniu. ★

Blessing
Lady of tears Talent's
Survivors

2 2

3

1

3

1



Załącznik 4 – Karty statków

SPACESHIP SHEET

NAME:

CLASS & TYPE: SHIPYARD:

PROBLEM: DEBT:

DATA

MANEUVERABILITY SIGNATURE

SPEED ARMOR

MODULES DISABLED

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

MAXIMUM NUMBER OF MODULES

ENERGY POINTS

HULL POINTS

CRITICAL DAMAGE:

WEAPONS BONUS DAMAGE CRIT RANGE COMMENTS

FEATURES BONUS

PILOT
SKILL 
LEVEL

ENGINEER
SKILL 
LEVEL

CAPTAIN
SKILL 
LEVEL

GUNNER
SKILL 
LEVEL

SENSOR OPERATOR
SKILL 
LEVEL

Josephine 5

Statek pościgu 1.1

6

01
3 6

Docking station
Hangar
Cabins
Medlab
Stasis hold
Countermeasure dispencer
Accelerator canon
Autocannon
Torpedo room

Heavy armour
Turbo projector

5 6

5 7 6

Accelerator canon +1 1 2 med
Autocanon +2 2 3 contact
Torpedo +2 2 2 long 2/cu turn

SPACESHIP SHEET

NAME:

CLASS & TYPE: SHIPYARD:

PROBLEM: DEBT:

DATA

MANEUVERABILITY SIGNATURE

SPEED ARMOR

MODULES DISABLED

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

MAXIMUM NUMBER OF MODULES

ENERGY POINTS

HULL POINTS

CRITICAL DAMAGE:

WEAPONS BONUS DAMAGE CRIT RANGE COMMENTS

FEATURES BONUS

PILOT
SKILL 
LEVEL

ENGINEER
SKILL 
LEVEL

CAPTAIN
SKILL 
LEVEL

GUNNER
SKILL 
LEVEL

SENSOR OPERATOR
SKILL 
LEVEL

Statek graczy 5

COURIER SHIP, ORYX CHELEBS, CC 33

6

1
2 5

Docking station
Cabins
Chapel
Medlab
Cargo hold x1
Stasis hold
Workshop
Countermeasure dispenser
Accelerator cannon
Torpedo room

Atmospheric Entry
Sensitive Sensors +1
Advanced targeting computer +1 lock

Ulicznik 6 Pilot 7

Lekarz 8 Kapłan 6 Mechanik 6

Accelerator Cannon +1 1 2 medium

Countermeasure dispenser +2 - - short
Torpedo +2 2 2 long  2 Cu/turn



SPACESHIP SHEET

NAME:

CLASS & TYPE: SHIPYARD:

PROBLEM: DEBT:

DATA

MANEUVERABILITY SIGNATURE

SPEED ARMOR

MODULES DISABLED

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

MAXIMUM NUMBER OF MODULES

ENERGY POINTS

HULL POINTS

CRITICAL DAMAGE:

WEAPONS BONUS DAMAGE CRIT RANGE COMMENTS

FEATURES BONUS

PILOT
SKILL 
LEVEL

ENGINEER
SKILL 
LEVEL

CAPTAIN
SKILL 
LEVEL

GUNNER
SKILL 
LEVEL

SENSOR OPERATOR
SKILL 
LEVEL

Statek graczy 5

COURIER SHIP, ORYX CHELEBS, CC 33

6

1
2 5

Docking station
Cabins
Chapel
Medlab
Cargo hold x1
Stasis hold
Workshop
Countermeasure dispenser
Accelerator cannon
Torpedo room

Atmospheric Entry
Sensitive Sensors +1
Advanced targeting computer +1 lock

Ulicznik 6 Pilot 7

Lekarz 8 Kapłan 6 Mechanik 6

Accelerator Cannon +1 1 2 medium

Countermeasure dispenser +2 - - short
Torpedo +2 2 2 long  2 Cu/turn



SPACESHIP SHEET

NAME:

CLASS & TYPE: SHIPYARD:

PROBLEM: DEBT:

DATA

MANEUVERABILITY SIGNATURE

SPEED ARMOR

MODULES DISABLED

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

MAXIMUM NUMBER OF MODULES

ENERGY POINTS

HULL POINTS

CRITICAL DAMAGE:

WEAPONS BONUS DAMAGE CRIT RANGE COMMENTS

FEATURES BONUS

PILOT
SKILL 
LEVEL

ENGINEER
SKILL 
LEVEL

CAPTAIN
SKILL 
LEVEL

GUNNER
SKILL 
LEVEL

SENSOR OPERATOR
SKILL 
LEVEL

Myśliwiec Agencji Kolonialnej 3

1 Fighter

3

-2+2
3 4

Autocannon

Ejector
Tuned Accelerator
Robust Hull

5 7

5 5 5

Autocanon +2 2 3 Contact
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Bonus Init Damage Crit Range Features
Vulcan carbine +1 0 3 2 Short Automatic Fire

Accelerator 
carbine

+1 0 4 1 Long Automatic fire, Armorpiercing, 
Silent

Thermal pistol +1 +1 3 2 Long

Power sledge 0 0 4 3 Close Heavy,  
Cell-powered

Knife 0 +1 2 2 Close light

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 
Dayal-3

+1 0 3 2 Long Automatic fire, High capacity,

Built-in grenade launcher

Armor Rating
Light armor 4

Heavy armor 6

Bonus Init Damage Crit Range Features
Baton +2 0 1 3 Close

Vulcan pistol +1 +1 2 2 Short Reliable

Załącznik 5 – Uzbrojenie

Dostępne na statku

Do znalezienia w zbrojowni

Broń pościgu



Załącznik 6 – Mapa taktyczna
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