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WSTEP

CO TO ZA GRA?

Ciernie i Gwiazd to taktyczna gra fabularna, rozgrywana przy stole z udziatem kilku osob.
Potrzebujesz do niej kartek papieru, otdwkdw, kostek k12 oraz wyobrazni. Typowa partia zajmuje
do kilku godzin, warto wiec zarezerwowac sobie troche czasu.

O CZYM JEST TA GRA?

Ciernie i Gwiazdy to gra o eksploratorach, zotnierzach czy pracownikach korporacji w odlegtej
przysztosci, w ktdrej ludzkos¢ wyruszyta ku gwiazdom. Tytut ma zasady pozwalajgce rozegrac
rézne scenariusze i stworzyc postacie do nich, jednak najwiekszy nacisk potozony jest na
eksploracje kosmosu i taktyczne starcia. Prowadzgcy gre moze stworzyc przygody dotyczace
innych tematdw jak problemy spoteczne, intrygi polityczne czy watki osobiste postaci.

JAK MAM W TO GRAC?

Zbierz grupe chetnych oséb, najlepiej fandw szeroko pojetej fantastyki naukowej. Nastepnie
wybierzcie sposrdd siebie prowadzgcego. Jego rolg jest tworzenie przygody, zaréwno przy pomocy
stworzonych dla gry narzedzi, jak i wtasnych pomystéw oraz inspiracji innymi tworami kultury.

Zadaniem graczy jest wcielac sie w postacie, dgzyc do realizacji ich celéw oraz przezywania
fantastycznych przygdd przegotowanych przez prowadzgcego.

W nastepnych rozdziatach dowiesz sie jak stworzyc postac oraz jak wchodzi¢ w interakcje z
wykreowanym swiatem, innymi graczami i prowadzgcym za pomocg regut gry.



RDZEN ZASAD

RZUT

Rzut decyduje o dziataniach, ktérych wyniku nie okresla sie jako ,tak" lub ,nie".
Rzut wykonuje sig kostkg dwunastoscienng zwang w skrocie K12.

Rzut wykonuje sie wedle zasady im nizszy wynik, tym lepie;.

Sukces to sytuacja, gdy wyrzucona wartosci miesci sie w puli sukcesu.

Porazka to sytuacja, gdy wyrzucona wartosc¢ przekracza pule sukcesu.

Pula sukcesu to najczesciej wartosc cechy zmieniona przez poziom trudnosci testu.
1 na kosci to zawsze sukces.

12 na Kosci to zawsze porazka.

TEST CECHY
Test okresla sukces akcji o natychmiastowym skutku.

Przyktad: Postac o zwinnosci 6 probuje przedostac sie ciasnym przejsciem. Jej pula sukcesu to 1-6.
Wynik w puli sukcesu to udane przejscie, porazka to niepowodzenie proby.

TEST POROWNAWCZY

Rzut polegajacy na przeciwstawieniu dwdch elementéw. Okresla pule sukcesu dla obydwu
z nich.

Przy réwnych wartosciach poréwnywanych czynnikdéw, pula sukcesu to 1-6.
Element o wyzszej wartosci ma zwiekszong pule sukcesu o réznice wartosci.
Element o nizszej wartosci ma zmniejszong pule sukcesu o réznice wartosci.

Rzut wykonuje strona deklarujgca akcje.

Przyktad: Czynnik A ma wartos¢ 6, a czynnik B ma wartos¢ 9. A ma pule sulicesu 1-3 (6-3). B ma
pule sulicesu 1-9 (6+3).

TEST EFEKTU
Test okresla dtugosc trwania efektow.

Sukces to brak dziatania czynnika.
Kazdy punkt powyzej puli sukcesu to jednostka czasu dziatania czynnika.

Jednostka czasu jest podana w zasadach lub okreslona przez prowadzacego.

Przyktad: Postac o wartosci cechy 6. Wykonuje rzut, wynik to 8. Efekt dziata przez dwie jednostki

czasu.



POZIOMY TRUDNOSCI TESTU
*  Wiele czynnikéw wptywa na szanse powodzenia akgji.

* Odzwierciedlone jest to przez zmianeg puli sukcesu, zwane zwigkszeniem badz
zmniejszeniem trudnosci o stopnie.

Przyktad: Test o puli sukcesu 1-6, trudniejszy o stopieri ma pule sukcesu 1-5. Ten sam test,
tatwiejszy o stopieri, ma pule sukcesu 1-7.

Przyktad: Test o puli sukcesu 1-6, trudniejszy o dwa stopnie ma pule sukcesu 1-4. Ten sam test
tatwiejszy o trzy stopnie, ma pule sukcesu 1-9.

* Zmniejszenie i zwiekszenie trudnosci znosi sie nawzajem.

Przyktad: Zwiekszenie trudnosci testu o dwa i zmniejszenie trudnosci o trzy, to zmniejszenie
trudnosci testu o stopien.

* Najczesciej na powodzenie wptywa klasa techniczna przedmiotu/czynnosci biorgcych
udziat w rzucie.

Przyktad: Naprawa przedmiotu obiektu o klasie technicznej 4, zwieksza trudnosci testu o 4
stopnie.



POSTAC

CECHY

* Pozwalajg na odréznienie od siebie wszystkich istot w zasadach gry.

* Umozliwia to wykonywanie rzutéw oraz poréwnywanie wartosci cech.

FIZYCZNE

Sita - okresla sprawnos¢ migsni postaci.
* Okresla obrazenia zadawane w walce wrecz. Tabela znajduje sie w module walka.
* Okresla udZwig, ktoéry stanowi dziesieciokrotnos¢ wartosci cechy.

*  Wartosc sity to predkosc poruszania sie postaci w trakcie walki.

Predkos¢ — okresla szybkosc¢ poruszania sie.
* Osobna wartosc¢ predkosci jest podana dla maszyn i kombinezondw.
* Predkosc to liczba kratek po 1 m pokonywanych na punkt akgji.

* Predkos¢ pomnozona pieciokrotnie okresla predkos¢ w kilometrach na godzine.

Wytrzymatos¢ — okresla odpornosc postaci.

*  Wykorzystywana w testach odpornosci na choroby, zatrucia, promieniowania czy innych
negatywnych czynnikéw

*  Okresla pule punktéw zywotnosci.

Zwinnos¢ - okresla gibkos¢ postaci.
*  Wuykorzystywana przy pokonywaniu terenu.
* Woptywa na szanse trafienie celu oraz obrony w walce wrecz.

* Zwinnos¢ postaci okresla kolejnos¢ dziatania w trakcie walki.

Zrecznos¢ — okresla sprawnosc dtoni postaci.
*  Wuykorzystywana przy akcjach takich jak operacje chirurgiczne czy naprawy przedmiotéw.

*  Wiekszos¢ ludzi posiada jedng reke mniej sprawng. Testy wykonywane wytacznie drugg
rekg sg trudniejsze o stopien.

*  Wykonywanie dwdch akcji jednoczesnie zwieksza trudnos¢ obydwu o stopien.



UMYSLtOWE

Percepcja - okresla zdolnos¢ obserwacji otoczenia za pomocg zmystow.
* Okresla celnos¢ ostrzatu prowadzonego przez postac.

*  Wuykorzystywana w testach wyszukiwania i podobnych.

Inteligencja — okresla zdolnosci umystowe postaci.

* W kontaktach spotecznych stuzy do logicznego przedstawiania swoich racji i oceny dziatan
innych.

*  Wuykorzystywana gtéwnie w testach informatyki, medycyny i techniki

Wola - okresla odpornos¢ umystu postaci i jej upor.
* W kontaktach spotecznych okresla odpornosc na dziatania innych.

* Wuykorzystywana w testach strachu, odpornosci na stres czy uzaleznien.

Charyzma - okresla prezencje postaci oraz zdolnos¢ przekonywania innych.
*  Ma gtédwny wptyw na wiekszos¢ akcji spotecznych.

* Zwtaszcza na prezencje postaci czy niemerytorycznych sposobach przekonywania, opartych
na ktamstwie, dezinformacji czy wdzieku.



SPO+LECZNE

Majetnos¢ - okresla mozliwosci finansowe postaci.
*  Wptywa na mozliwos¢ zdobywania débr i ustug.

*  Wszystkie przedmioty i ustugi o réwnej lub mniejszej wartosc niz cecha sg nabywane bez
rzutu.

*  Przedmioty drozsze nabywane sg po wykonaniu testu cechy. Sukces oznacza zakup dobra.
* Powoduje to zmniejszenie cechy o réznice w wartosci jej i przedmiotu.

* Przedmioty w kreacji postaci wykupuje sie od najdrozszego to najtariszego.

* Cecha okredla limit przedmiotéw posiadanych na poczatku przygody.

Przyktad: Zakup przedmiotu o wartosci 10 przy majetnosci 7 zmniejsza jq do wartosci 4.

Znajomosci — okreslajg zakres kontaktéw i obycia towarzyskiego postaci.
*  Whptywajg na mozliwos¢ zdobywania débr i ustug.

*  Wszystkie przedmioty i ustugi o rownej lub mniejszej wartosci niz cecha sg mozliwe do
zakupienia.

* Umozliwiajg zdobywanie informacji jako test cechy.

Wptywy - okreslajg pozycje spoteczng oraz w hierarchii organizacji.
*  Woptywajg na mozliwos¢ zdobywania débr i ustug.

*  Wszystkie przedmioty i ustugi o réwnej lub mniejszej wartosci niz cecha sa mozliwe do
zakupienia.

* Postac o wyzszych wptywach otrzymuje zmniejszenie trudnosci testow umiejetnosci
spotecznych w pewnych okolicznosciach.



CECHY POBOCZNE

Zywotnosé - okresla pule obrazen, jakie moze przyjg¢ bohater.
* W przypadku gtowy i korpusu jej utrata oznacza smier¢ postaci.

* Zasady obrazen sg rozpisane w module walka.

Akcje — okreslajg liczbe czynnosci, jakie mozna wykonac w ciggu tury.
* Normalna pula to 3 akgji na ture.

* Obrazenia i inne efekty mogg zmniejszyc ich pule.

Psychika - okresla wptyw stresu i innych czynnikéw na postac.

* Normalny stan to zero.
* Otrzymywanie obrazenr i inne efekty mogg wymuszac test woli, ktérego porazka oznacza
otrzymanie poziomu cechy.

* Kazdy poziom cechy to kara -1 do wszystkich testéw z wytgczeniem wytrzymatosci.



KREACJA POSTACI

Tworzenie postaci sktada sie z kilku etapéw:

*  Wuydrukuj karte postaci.

* Etap | - Okresl cechy postaci.

* Etap Il - Okresl umiejetnosci postaci.

* Etap lll - Wydaj punkty cierni i gwiazd, by nadac postaci tta oraz charakteru.

* Etap IV - Zakup ekwipunek i okres| reszte cech jak wyglad czy zachowanie postaci. Sprzet
znajdziesz w module Wyposazenie.



ETAP 1 - WARTOSCI CECH

* (ztowiek jest punktem odniesienia dla wszystkich innych istot oraz maszyn.

¢  Ma zrownowazone wartosci cech.

Cechy fizyczne i umystowe
*  Wartosc¢ poczatkowa to 6.
* Minimalna wartosc to 3.
* Maksymalna wartosc to 9.
* Otrzymuje sie darmowy punkt do rozdzielenia.

* Cechy mozna obniza¢, by punkty te przydzieli¢ do innych.

Cechy spoteczne

* Ich wartos¢ zalezy od wieku oraz wydanych punktéw cierni i gwiazd.

TABELA ZYWOTNOSCI POSTACI

Czesc ciata/WT postaci 3 4 ‘ 5 ‘ 6 ‘ 7 ‘ 8 9
Tutéw 3 4 5

Gtowa 3
Koriczyny (kazda z osobna) 3

WIEK POSTACI
* Minimalny wiek postaci to 10.

*  Wiek postaci wptywa na pule umiejetnosci oraz pule cierni i gwiazd.
*  Wptyw na umiejetnosci oraz pule cierni i gwiazd opisany jest w nastepnych rozdziatach.
* 0d 10 roku zycia co 15 lat majetnosc postaci rosnie o stopien.

* 0d 10 roku zycia co 10 lat znajomosci postaci rosng o stopien.



ETAP Il - UMIEJETNOSCI
Umiejetnosci
* Poziom umiejetnosci to stopieri zmniejszenia trudnosci testéw danej dziedziny.

*  Woiestach pordwnawczych dodaje sie poziom do wartosci cechy.

Synergie
* W pewnych okolicznosciach mozna wykorzystywac wiedze z dwdch i wigcej umiejetnosci.
* Obniza to poziom trudnosci testu o stopien.

* O synergii decyduje prowadzacy wraz z graczami.

Rozdzielanie punktéw
*  Wiek postaci okresla pule punktdw umiejetnosci.
* Pierwszy punkt otrzymuje sie w wieku 11 lat.

* Kazdy dodatkowy rok daje punkt umiejetnosci.

Przyktad: Postac w wieku 20 lat ma 10 punktow umiejetnosci. Posta¢ w wieku 40 lat ma 30
punistow umiejetnosci.

* (Cena poziomu umiejetnosci rowna jest jego wartosci.

Przyktad: Wykupienie 1 poziomu umiejetnosci obstugi broni to punkt. Wykupienie 2 poziomu to 3
punikty - wpierw trzeba wykupic poziom pierwszy tej umiejetnosci, a nastepnie drugi.

Zdobywanie doswiadczenia
* Wciggu gry umiejetnosci rozwija sie punktami rozwoju.
* Punkt rozwoju otrzymuije sie co sesje.
* Gracz wybiera umiejetnosc, ktdéra go otrzymuje.
* Musi to by¢ umiejetnos¢, ktdrej uzyta lub trenowata postac na tej sesji.
* Umiejetnosc¢ potrzebuje tylu punktédw rozwoju, ile wynosi wartos¢ osigganego poziomu.

Przyktad: Rozwinigcie umiejetnosci na 4 poziom wymaga 4 punktow rozwoju.



LISTA UMIEJETNOSCI

Cybernetyka
* Umiejetnosc kontrolowania sieci informatycznych.

* Tworzenia i analizowania oprogramowania.

Wyszukiwania danych i ukrywania swojej obecnosci w sieci.

Cechg wykorzystywang w testach jest inteligencja.

dwa stopnie.

Walka elektroniczna
* Umiejetnos¢ zaktdcania i przejmowania systemoéw informatycznych.

* Deszyfracja, tamanie zabezpieczen, kradziez danych czy przejmowanie kontroli nad
maszynami.

* Cecha wykorzystywang w testach jest inteligencja.

Brak znajomosci technologi (np. system obcego pochodzenia) zwigksza trudnosc testéw o

* Brak znajomosci technologi (np. system obcego pochodzenia) zwigksza trudnos¢ testéw o

dwa stopnie.

Medycyna
* Umiejetnos¢ usuwania problemdw zdrowotnych natury fizyczne;j.
* Cechy wykorzystywane w testach to inteligencja i zrecznosc.

* Brak znajomosci anatomii danego organizmu zwieksza trudnosc¢ testéw o dwa stopnie.

Psychiatria
* Umiejetnosc¢ usuwania probleméw zdrowotnych natury psychiczne;j.
* Cechy wykorzystywane w testach to inteligencja i charyzma.

* Brak znajomosci psychiki danego organizmu zwigksza trudnosc testéw o dwa stopnie.

Obstuga broni
* Umiejetnosc¢ uzywania broni strzeleckie;.

* Cecha wykorzystywana w testach to percepcja.



Pirotechnika
* Umiejetnosc tworzenia, rozbrajania i wykorzystywania fadunkéw wybuchowych.
* Granaty, fadunki wybuchowe i miny.

* Cecha wykorzystywana to inteligencja i zrecznosc.

Pilotaz
* Umiejetnos¢ prowadzenia pojazdéw réznych typow.

* Cecha wykorzystywana w testach to zrecznosc.

Walka Wrecz
* Umiejetnosc uzycia technik walki w zwarciu.
*  Wptywa na wartosc ataku i obrony wrecz.

* Cecha wykorzystywana w testach to zwinnosc¢.

Atletyka
* Umiejetnos¢ odpowiadajgca za trening fizyczny postaci.
*  Woptywa na zdolnos¢ pokonywania terenu, ptywania czy préby ukrywania sie.

* Cechy wykorzystywane w testach to sita, wytrzymatosci i zwinnosc.

Umiejetnosci manualne

* Umiejetnos¢ odpowiadajgca za proby kradziezy kieszonkowej, manipulowanie
przedmiotami czy sztuczki dtorimi.

* Cecha wykorzystywana w testach to zrecznosc

Technika

* Umiejetnos¢ odpowiadajgca za naprawe, modyfikacje i tworzenie urzgdzer oraz
materiatéw syntetycznych.

¢ Cechy wykorzystywane w testach to inteligencja i zrecznosc.

* Brak znajomosci technologi (np. urzadzenie obcego pochodzenia) zwieksza trudnos¢ testow

o dwa stopnie.



Biotechnologia
* Umiejetnos¢ analizy, hodowli i modyfikacji organizmdéw oraz materiatéw organicznych.
* Cecha wykorzystywana w testach to inteligencja.

* Brak znajomosci technologi (np. substancje obcego pochodzenia) zwieksza trudnos¢ testéw
o dwa stopnie.

Perswazja
* Umiejetnos¢ przekonywania innych w formie argumentacji, rozkazéw, grézb czy présb.

* Cechy wykorzystywane w testach to charyzma i inteligencja.

Manipulacja

* Umiejetnos¢ ukrywania wtasnych zamiardw i tozsamosci. Techniki zatajania prawdy i
oktamywania innych.

* Cechy wykorzystywane w testach to charyzma i inteligencja.

Empatia
* Umiejetnos¢ odkrywanie zamiaréw i emocji innych, w tym proéb ich ukrycia.

* Cechy wykorzystywane w testach to percepcja i inteligencja.

Astronautyka

* Umiejetnos¢ zawierajgca w sobie wiedze z zakresu nawigacji kosmicznej, sztuki przetrwania
i kosmicznego godrnictwa.

* Cecha wykorzystywana w rzucie to inteligencja.

Inne umiejetnosci
* Nienalezgce do powyzszych.
* Cechy wykorzystywane w testach zalezg od umiejetnosci.
* Prowadzacy i gracze mogg dodawac nowe umiejetnosci w ramach kategorii.
Przyktady:
* Hazard — umiejetnosc¢ gry w rozmaite gry hazardowe.
* Sztuka - umiejetnosci praktyczne bgdzZ teoretyczne z wybranej dzieciny sztuki.
* Sport — umiejetnosci praktyczne badz teoretyczne z wybranej dziedziny sportu.
* Polowanie — umiejetnosc tropienia i analizowania ruchdw celéw.

* Trening psychiczny — techniki radzenia ze stresem i strachem.



ETAP IIl - CIERNIE | GWIAZDY
Ciernie i gwiazdy to system punktéw.
Pozwalajg wedle zasad gry, odzwierciedli¢ historie postaci i jej dokonania.
Gwiazdy to pozytywne punkty. Odzwierciedlajg one majatek, trening i znajomosci postaci.

Ciernie to negatywne punkty. Odzwierciedlajg one urazy, wrogéw i problemy postaci.

PULA | PRZYDZIELANIE
Od 10 roku zycia kazda postac otrzymuje co dwa lata jedng gwiazde, a co 10 lat jeden cierri.

Mozna zwiegkszyc pule gwiazd. Kazda dodatkowa gwiazda to réwniez dodatkowy cierr.
Mozna zmniejszyc pule cierni. Usuniecie ciernia wymaga poswigcenia gwiazdy.
Na kazdg kategorie mozna wydac jedynie potowe gwiazd.

Na kazdg kategorie mozna wydac wszystkie ciernie.



KROK | - PRZYNALEZNOSC
* Postacie mogg byc cztonkami organizacji.

* Przynaleznos¢ wigze sie z kosztem w gwiazdach.

* Za przynaleznos¢ otrzymuje sie premie, ale rowniez ograniczenia.
* Posta¢ mogta réwniez przynaleze¢ do organizacji w przesztosci.

* Koszt bytej przynaleznosci to potowa normalnej ceny.

* Premie zwigzane z bytg przynaleznoscig przystugujg jedynie w trakcie tworzenia postaci. W
trakcie gry nie ma zadnych profitéw z bytej przynaleznosci.

Organizacja o luznej strukturze
* Kazde dwie gwiazdy to jeden punkt majetnosci i wptywow.
* Maksymalny poziom to 10.
* Wuysoka niezaleznos¢ postaci.
* Sprzet posta¢ musi nabywac sobie sama.

* Przyktadem jest cztonkostwo w matej grupie najemnikéw operujgcej w wolnych swiatach.

Koszt Majetnosc Wpilywy Pozycja
1 - - Bardzo niska
2 +1 1 Niska
4 +2 2 Srednia
6 +3 3 Wysoka
8 +4 4 Bardzo wysoka
10 +5 5 Przywddca



Organizacja o srednio ztozonej strukturze

Kazde dwie gwiazdy to jeden punkt majetnosci i wptywow.
Maksymalny poziom to 14.

Uzyskuje sie sprzet w ilosci i wartosci rwnej potowie wptywdw.
Srednia niezalezno$¢ postaci.

Przyktadem przynaleznosci tego typu jest cztonkostwo w gangu badz bandzie pirackiej w
wolnych swiatach.

Koszt Majetnos¢ Wptywy Pozycja w organizacji
1 - - Bardzo niska
2 +1 1 Bardzo niska
4 +2 2 Niska
6 +3 3 Niska
8 +4 4 Srednia
10 +5 5 Wysoka
12 +6 6 Bardzo wysoka
14 +7 7 Przywddca

Organizacja o mocno zhierarchizowanej strukturze

Kazde dwie gwiazdy to jeden punkt majetnosci i wptywow.
Maksymalny poziom to 20.

Uzyskuje sie sprzet w ilosci i wartosci rownej wptywom.
Niska niezaleznos¢ postaci.

Przyktadem przynaleznosci tego typu jest cztonkostwo w paristwowych korporacjach,
sitach zbrojnych, koteriach i familiach badzZ grupach religijnych o charakterze sekty.

Koszt Majetnos¢ Wpiywy Pozycja w organizacji
2 +1 1 Bardzo niska
4 +2 2 Niska
6 +3 3 Niska
8 +4 4 Srednia
10 +5 5 Srednia
12 +6 6 Woysoka
14 +7 7 Wysoka
16 +8 8 Bardzo wysoka
18 +9 9 Bardzo wysoka
20 +10 10 Przywddca



Organizacje a ciernie

Ciernie mogg postuzyc za:

Konflikty wewnetrzne w organizacji.

Infamie organizacji — utrudniac kontakty z innymi grupami

KROK Il - CECHY SPOLECZNE
Majetnosc postaci rosnie z wiekiem. Kazde 10 lat powyzej 10 lat daje jeden punkt do tej
cechy, maksymalnie do wartosci 5.

Znajomosci postaci rosng z wiekiem. Kazde 10 lat powyzej 10 lat daje jeden punkt do tej
cechy, maksymalnie do wartosci 5.

Wptywy nie rosng z wiekiem, sg owocem przynaleznosci i dziatar postaci.

Gwiazdy mozna zmieni¢ na:

Zwiekszenie majetnosci/znajomosci o stopien do 3 poziomu cechy za gwiazde.
Zwiekszenie majetnosci/znajomosci o stopien do 6 poziomu cechy za dwie gwiazdy.
Zwiekszenie majetnosci/znajomosci o stopiert powyzej 7 poziomu cechy za trzy gwiazdy.
Zwiekszenie wptywdw postaci o stopien za trzy gwiazdy.

Dwa punkty umiejetnosci za gwiazde.

Cierrn mozna zmieni¢ na:

Zmniejszenie cechy spotecznej o stopien.

Zmniejszenie puli punktéw umiejetnosci o dwa.

EKWIPUNEK |1 POJAZDY
Ciernie pozwalajg zmniejszy¢ koszt nabycia dobra — jeden cierri za poziom wartosci.

Pogarsza sie jakos¢ sprzetu lub jest on nielegalnego pochodzenia.



SOJUSZNICY

Gwiazdy mogg postuzyc¢ do posiadania sojusznikéw. Sg to postacie niezalezne bgdzZ grupy takich
postaci, moggcych stuzy¢ pomocg postaci graczy w réznych sytuacjach.

Pojedynczy sojusznik

lloé¢ cierni.

1

Nastawienie

Sojusznik zwigzany z tg samg dziedzing, o wptywach i mozliwosciach mniejszych
od postaci. Do tego nie jest w petni zdeterminowany do pomocy w kazdej
sytuacji.

Sojusznik zwigzany z tg samg dziedzing, o wptywach i mozliwosciach mniejszych
od postaci. Jest w petni zdeterminowany do pomocy w kazdych warunkach.
Sojusznik zwigzany jest z dowolng dziedzing i dysponuje mozliwosciami
podobnymi do postaci.

Sojusznik jest w jednym aspekcie silniejszy od postaci — ma wieksze wptywy,
znajomosci, majgtek lub umiejetnosci.

Sojusznik jest potezny - posiadaj ogromny majgtek, wptywy badz umiejetnosci
moggce stanowic¢ powazne wsparcie dla postaci i druzyny.



PRZECIWNICY
Pojedynczy adwersarz

llosé cierni.

1

Organizacja

llosé cierni.

1

7+

Nastawienie

Przeciwnik rywalizuje na polu tej samej dziedziny, bez bezposredniego zagrozenia
dla postaci.

Przeciwnik jest wrogo nastawiony, przez co nieustannie bedzie dazyt do
zaszkodzenia bohaterowi przy spotkaniu.

Przeciwnik jest zdeterminowany do pokonania bgdZ zabicia postaci w kazdej
mozliwej okazji.

Przeciwnik oprécz powyzszego posiada znaczace wptywy, umiejetnosci badz
majgtek.

Przeciwnik jest potezny — posiadajgc ogromny majatek, wptywy badz
umiejetnosci z determinacjg dazy do zniszczenia postaci gracza.

Nastawienie

Postac¢ ma utrudnione kontakty z dang organizacjg. Ceny jej ustug sg zwiekszone o
20%, a wszelkie testy spoteczne zwigzane z jej elementami trudniejsze o stopien.

Posta¢ ma mocno utrudnione kontakty z dang organizacjg. Ceny jej ustug sg
zwiekszone 0 50%, a wszelkie testy spoteczne zwigzane z jej elementami
trudniejsze o dwa stopnie.

Postac nie ma mozliwosci korzystania z zasobow organizacji. Wszelkie testy
spoteczne zwigzane z jej elementami sg trudniejsze o trzy stopnie. Organizacja jest
nieprzychylnie nastawiona do postaci bagdz jej mocodawcdéw moze podejmowac
proby sabotowania jej dziatan, jesli ta znajdzie sie w poblizu.

Postac nie ma mozliwosci korzystania z zasobow organizacji. Wszelkie testy
spoteczne zwigzane z jej elementami sg trudniejsze o trzy stopnie. Organizacja jest
nieotwarcie wrogo nastawiona do postaci badz jej mocodawcéw i podejmuje
skryte préby sabotowania jej dziatari w obrebie swoich wptywdw.

Postac nie ma mozliwosci korzystania z zasobdw organizacji. Wszelkie testy
spoteczne zwigzane z jej elementami sg trudniejsze o trzy stopnie. Organizacja jest
otwarcie wrogo nastawiona do postaci bgdzZ jej mocodawcow i podejmuje préby
sabotowania jej dziatart w obrebie swoich wptywow.

Postac nie ma mozliwosci korzystania z zasobdw organizacji. Wszelkie testy
spoteczne zwigzane z jej elementami sg trudniejsze o trzy stopnie. Organizacja jest
otwarcie wrogo nastawiona do postaci bgdzZ jej mocodawcow i podejmuje préby
sabotowania jej dziatant wszedzie gdzie ma do tego mozliwosci.

Kazdy cierri zwieksza zasieg i potege organizacji.



INNE ZASADY

ZDOLNOSCI

Zdolnosci to szczegdlne zalety bedgce efektem dziatania wszczepéw lub urzadzen.

Niektdre zwierzeta i inne istoty mogq miec przyrodzone zdolnosci.

Aktor

* (Catkowita odpornos¢ na empatie.

Asymilacja

Zdolnos¢ pochtaniania innych istot/maszyn w celu odzyskiwania wtasnej zywotnosci.

Pochtoniety obiekt tego samego rozmiaru przywraca 2 punkty zywotnosci, mniejszy jeden a
wiekszy petng pule.

Pozwala na wykorzystanie anatomii /cech sprzetu np. przyswojenie chitynowego pancerza
czy systemu kamuflujgcego.

Biologiczna uniwersalnos¢

* Pozwala wytworzyc organy odpowiadajgce za inne zdolnosci.

llos¢ organdw jest ograniczona do jednego na segment ciata.

Wymaga posiadania zdolnosci regeneracja oraz swiadoma tkanka.

Echolokacja

* Pozwala na badanie otoczenia z a pomocg ultradZwigkow.
* Ignoruje sie wptyw oswietlenia na percepcje.
* Nie dziata w prozni.

Woykorzystywanie echolokacji jest wykrywane przez innych jej uzytkownikow.

Komunikacja pozawerbalna

Pozwala na prawie natychmiastowa wymiane informacji pomiedzy posiadaczami.

Pozwala im dziatac i reagowac wedtug zasad inicjatywy potaczonej.



Letarg
* Pozwala na uniknigciu zgonu przy krytycznych obrazeniach.

* Uaktywnia sie automatycznie przy spadku zywotnosci witalnego segmentu ponizej
wartosci 1, przy jednoczesnym niezniszczeniu go.

* Odzyskanie zywotnosci pozwala na wybudzenie.

* Zdolnosci pozwala swiadomie kontrolowac wchodzenie i wychodzenie z letargu, gdy
zywotnosc nie spadta do zera.

Nieztomny

* Nie odczuwa sie skutkéw ubocznych bélu, jak i efektéw psychologicznych takich jak stres
czy strach - ignoruje sie zasady zwigzane z tymi aspektami.

Oburecznosé

* Pozwala na réwnorzedne wykorzystywanie obydwu koriczyn w przypadku ludzi oraz brak
réznicy przy wiekszej ich liczbie u syntetéw i maszyn.

* Usuwa wszelkie kary zwigzane z wykorzystywaniem drugiej reki.

Ptynny ruch

* Eliminuje kary za wtasne poruszanie sie do testéw np. ostrzatu.

Podzielna uwaga

* Usuwa kare za wykonywanie dwdéch czynnosci jednoczesnie, np. ostrzatu celu dwoma
sztukami broni.

Regeneracja
*  Przywraca punkt zywotnosci w ciggu godziny na kazdy segment postaci.

* Pozwala odtwarzac zniszczone segmenty.

Swiadoma tkanka

* Pozwala na zmiane zewnetrznej formy oraz na kontrole ciata np. odczepic zakleszczong
koriczyne czy zmodyfikowac typ budowy ciata.

* Daje réowniez mozliwos¢ tagczenia wtasnego ciata z urzgdzeniami na poziomie tkanek, jak i
ich rozdzielania.

* Wuykorzystanie zdolnosci wymaga 20 minut na synteze badz zmiane formy.



Tropienie
* Pozwala na badanie otoczenia za pomocg zapachdéw.
* Ignoruje sie wptyw oswietlenia na percepcje.

* Nie dziata w prdzni.

Widzenie w ciemnosciach

* Pozwala na ignorowanie kar zwigzanej ze stabym swiattem lub jego brakiem.

Zdecentralizowany uktad

* Kluczowe uktfady ciata takie jak nerwowy czy krwionosny nie posiadajg wrazliwego
centrum.

* Dzieki temu np. ludzka forma syntety nie traktuje dalej gtowy jako witalnej czesci ciata.

Zmiennoksztattna powtoka

* Pozwala na zmiane wygladu zewnetrznego, od koloru skéry, przez wtosy, oczy, budowy
twarzy, na zmianie zewnetrznej ptci koriczac.

* Transformacja trwa 10 minut.



KONTAKTY SPOLECZNE

Postacie mogg natrafi¢ na sytuacje wymagajgcg wykorzystania dyplomacji, blefu czy
manipulacji do rozwigzania.

Od préb zastraszania spotkanych postaci, targowania sie o ceng débr czy ustug, po konflikty
Swiatopogladowe czy podejmowanie waznych decyzji.

Te umystowe potyczki mogg mie¢ miejsce zaréwno ze Swiatem zewnetrznym, jak i
pomiedzy samymi postaciami graczy.

Za kontakty pomiedzy postaciami odpowiadajg trzy cechy - inteligencja, wola oraz
charyzma.

Synergia jest otrzymywana za posiadanie umiejetnosci przydatnej w danej sytuacji.

Mozna jg otrzymac réwniez za pomoc innych postaci, odpowiedni wyglad badz czynniki
takie jak stawa postaci.

Przyktad: tatwiej jest zastraszyc kogos, gdy ma przed sobg grupe uzbrojonych najemnikow
ostawionych swoimi dziataniami, niz gdy stoi przed nim nikomu nieznany podroéznik.

Dziata to réwniez w drugg strone — doswiadczony najemnik jest trudniejszy do zastraszenia
niz przecietny cztowiek.

Nastawienie rozmdwcy wptywa na trudnosc testu:

Wrogie - rosnie o trzy stopnie.
Ambiwalentne - rosnie o stopien.
Neutralne — brak modyfikacji.
Pozytywne — maleje o stopien.

Przyjazne — maleje o trzy stopnie.

Gdy czynniki takie jak znajomosci, wptywy, przynaleznosc i kontekst zdarzenia nie okreslajg
nastawienia napotkanej postaci, mozna wykonac rzut:

1 Przyjazne

2-4 Pozytywne
5-8 Neutralne

9-11 Nieprzychylne
12 Wrogie

Rozmiar grupy bedacej celem akcji spotecznej wptywa na trudnosc testu.

Grupa do 5 0s6b — rosnie o stopien.
Grupa do 10 0séb - rosnie o dwa stopnie.

Wigksza grupa — rosnie o trzy stopnie.



ZASADY WOLI

Wola postaci jest testowana we wszelkich stresujgcych sytuacjach.
Podobnie w okolicznosciach wywotujgcych strach czy panike.

Podobnie w sytuacjach zwigzanych ze schorzeniami psychicznymi i uzaleznianiami.

Przyktadem jest smierc towarzysza, otrzymanie obrazeri w walce, swiadomos¢ braku mozliwosci
ucieczki, szczegdlnie przerazajgcy lub obrzydliwy widok itd.

Test wykonuje sie w sytuacji zagrozenia czy stresu.

Jest to test efektu, ktdrego porazka oznacza zwigkszenie trudnosci wszystkich testéw o
poziom na ture na kazdy stopieri przebicia progu sukcesu.

Jesli postac bedgca pod efektem presji zndw jest wystawiona na czynnik, to ponawia test.
Porazka oznacza zwiekszenie trudnosci testu o dwa stopnie i wydtuzenie czasu dziatania
efektu o kazdy stopien przebicia progu sukcesu.

Negatywny wptyw czynnika rosnie maksymalnie do poziomu trzeciego. Wejscie z poziomu
trzeciego na czwarty oznacza atak paniki, apatii lub inny efekt zatamania sie psychiki postaci
w obliczu presji w zaleznosci od okolicznosci.

Poziomy stresu mozna obnizyc srodkami chemicznymi oraz testy psychiatrii. Kazdy poziom
stresu to trudnosc testu psychiatrii, gdzie zatamanie liczone jest jako 4 stopien.

Dtugosc¢ dziatania efektu zalezy od sytuacji. Obrazenia dziatajg na czas okreslony w turach,
gdy eksploracja wyjetego z koszmaréw miejsca moze oddziatywac przez godziny.

Oparcie sig uzaleznieniom czy sktonnosciom to zwykty test woli. Jego sukces oznacza
zwalczenie potrzeby uzycia uzywek czy wykonywania czynnosci zwigzanych z dewiacjg.

Przyktad: Postac majgca fobie probuje przezwyciezyc strach by wykonac racjonalng akcje w
obliczu czynnika zwigzanego z strachem. Wykonuje test woli.

Oparcie sie probom wymuszenia, przestuchania czy przekonania to test poréwnawczy woli
.bronigcego sie" i charyzmy lub inteligencji ,atakujgcego” w zaleznosci od kontekstu.

Przyktad: Proba przekonania do idei poparta argumentami bedzie wykorzystywac inteligencje
przekonujgcego, gdy proby zauroczenia czy zastraszenia oparte bedg na charyzmie.

Gdy postac dojdzie do zatamania, musi wykonac dodatkowy test woli. Jego porazka
oznacza otrzymanie schorzenia psychicznego zwigzanego z kontekstem testu — fobie przed
czynnikiem, ktdry wywotat test, zespdt stresu pourazowego i inne.

Wyleczenie schorzen psychicznych zwigzane jest z umiejetnoscig psychiatrii i jest to test
minimalnie 5 stopnia trudnosci.



HANDEL INFORMACJAMI

* Jednym z najcenniejszych débr sg dane.

* Handel nimi pozwala na szybkie zdobycie zasobdw, ale jest ryzykownym zajeciem.

Informacje moze podzieli¢ na kilka stopni rozpowszechnienia — od znanych powszechnie po
najscislejsze sekrety.

* 0 - Normanie dostepna wiedza, nie trzeba znajomosci, wyszukiwania czy wptywoéw do jej
zdobycia.

* 1-Dosc rozpowszechnione dane, ale znajdujgce sie w publicznej Swiadomosci — np. wiedza
o tym, ze dany bar jest czesto odwiedzany przez lokalny gang.

* 2 -Informacje wymagajgce juz pewnych Zrédet, wptywodw badz umiejetnosci np. wiedza o
istnieniu syntetéw w okolicy.

* 3 -Wiadomosci wazne dla regionalnych grup np. wiedza o umiejscowieniu bazy
wypadowej Korsarzy.

* 4 - Dane o wysokim stopniu poufnosci, wazne dla silnych frakgji, drugorzedne dane
wywiadowcze znaczgce dla paristw czy korporacyjnych dziatan.

* 5-Tajne dane wazne dla panstw czy wielkich korporacji np. o potozeniu si zbrojnych,
procedurach czy przeznaczeniu parfistwowych systemow.

* 6 - Najscislej chronione dane np. dotyczace polityki wewnetrznej paristw czy okresu
upadku.

Informacje mozna zdobyc lub spieniezyc za pomocg znajomosci i wptywow.

* Zdobycie informacji to rzut, ktérego stopien trudnosci réwny jest poziomi informacji, ktére
chcemy zdobyc.

*  Wouyjatkiem jest poziom 6 - nie jest on mozliwy do zdobycia przy pomocy znajomosci.

Informacje mozna zdobyc¢ przy pomocy cybernetyki i walki elektronicznej.

* Zlokalizowanie informacji to rzut, ktérego stopier trudnosci rowny jest poziomi informacji,
ktére chcemy zdobyc.

* By zdobyc informacje, nalezy wykonac rzut walki elektronicznej — jego trudnos¢ to
podwojony stopien danych.

* Jednoczesnie prowadzacy wykonuje test okreslajgcy wykrycie probe kradziezy.

© Poziom danych to zmniejszenie trudnosci testu, a poziom umiejetnosci wyszukiwania
postaci zwiekszenie.

© Bez modyfikacji istnieje 50% szans na wykrycie kradziezy danych.

Przyktad: Zdobycie danych trzeciego stopnia, to rzut 6 stopnia trudnosci.



Srednie rynkowe wartosci danych
* Dane majg podwojony poziom jako wymagang majetnosc¢ do zdobycia.
* Ich poziom to premia do majgtnosci postaci przy spieniezeniu.

*  Wouyjatek stanowig dane 6 stopnia - sg bezcenne.



ZNAJOMOSCI

Znajomosci to kontakty, przyjaznie i informatorzy postaci.
Pozwalajg na zdobycie débr i informacji.

Odblokowujg dostep do débr. Niektdre z nich oprécz wymaganej majetnosci majg podane
znajomosci/wptywy potrzebne do zakupienia.

W trakcie rozgrywki mozna wykorzystac je do zdobycia informacji/otrzymania pomocy od
bohateréw niezaleznych.

Uzycie znajomosci to test cechy, ktérego stopieri trudnosci zalezy od poziomu
informacji/zakresu pomocy.

WPLYWY

Wptywy to status spoteczny i wtadza postaci.
Otrzymywane sg za inwestycje gwiazd w przynaleznosc.
Pozwala na zdobycie débr, informacji i osiggniecie celéw w kontaktach spotecznych.

Odblokowujg dostep do ddbr. Niektdre z nich oprécz ceny majg podane
znajomosci/wptywy potrzebne do zakupienia.

W trakcie rozgrywki mozna wykorzystac je do zdobycia informacji/otrzymania pomocy od
bohateréw niezaleznych.

Uzycie wptywdw wymaga testu jedynie, jesli wykorzystywane sg do zdobycia zasobéw
wyzszych niz wptywy. Zdobycie zasobdw o zakresie rGwnym bgdZ mniejszym wptywom
zawsze jest sukcesem.

Uzycie wptywow wiaze sig z poniesieniem kosztéw — odpowiednia majetnos¢ nadal jest
potrzebna.

Wptywy wykorzystuje sie w kontaktach z cztonkami tej samej grupy oraz osobami z

zewnatrz. Zaréwno w formie analogicznej jak znajomosci, jak i w celu przymuszenia innych
do realizacji celéw okreslonych przez postac.

Poziom trudnosci zalezy od poziomu informacji/zakresu pomocy.



EKSPLORACJA KOSMOSU

NAWIGACJA | PODROZ KOSMICZNA

CENNIK PODROZY MIEDZYGWIEZDNE]

ZAGROZENIA
Cisnienie - przed wysokim cisnieniem chroni pancerz.

0 - Standardowe i nizsze wartosci ciSnienia.

+1 za kazdy stopien cisnienia wiekszy niz standardowy.

Temperatura - przed wysoka temperaturg chroni ekranowanie.
0 — Standardowe i nizsze wartosci ciepta.
+1 za kazdy stopieri ciepta wiekszy niz standardowy.

s s z

Promieniowanie i toksycznos¢ srodowiska — przed wysokimi wartosciami tych czynnikéw chroni
ekranowanie.

0 - Standardowe i nizsze wartosci.

+1 za kazdy stopien czynnikow.

Promieniowanie i toksycznos¢ planet
Lekkie i nizsze — O

+1 za kazdy stopien.

Promieniowanie wystepujace w systemach gwiezdnych
Lekkie —1-2

Srednie 3-4

Wysokie 5-6

Ekstremalnie wysokie 7-8

* Promieniowanie tta powoduje obnizenie wytrzymatosci postaci o 1 za kazdg godzine
przebywania w terenie o stopiert mocniejszej radiacji niz ekranowanie pancerza.

* Kazdy dodatkowy punkt przewagi promieniowania zmniejsza ten czas o potowe.
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