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CO WLASCIWIECZYTAM?

Witamy Cie w grze fabularnej Herosi vs Horrory (w
skrdcie HvH)! Nie wiesz, czym jest gra fabularna?
Nie ma problemu, juz wyjasniamy. Gra fabularna
to najczesciej zabawa dla kilku oséb (najlepiej
trzech, ale nic nie stoi na przeszkodzie, by bawié
sie w dwie osoby, a czasami nawet samodzielnie).
Podczas rozgrywki jedna z osdb zostaje tzw.
Mistrzem/Mistrzynig Gry (dalej zwanym MG —
wiecej o tej roli w czesci ,,Zostatem MG. Co to
oznacza?”). Zadaniem MG jest dbanie o przebieg
i przestrzeganie zasad gry, podczas gdy pozostali
gracze wcielajg sie w wykreowane postacie,
decydujac o podjetych przez nie dziataniach. W
grze HvH nie potrzeba ani planszy, ani pionkow.

Wszystko, czego potrzebujesz, to kosci do gry,
karta postaci, co$ do pisania oraz najwazniejsze
— wyobraznia, bo wtasnie w wyobrazni
rozgrywac sie bedzie akcja Twoich przygod!
Rzecz jasna niezbedna bedzie jeszcze ksigzka,
ktérg trzymasz w rekach — ale ten element juz
masz! ZawarliSmy w niej najistotniejsze zasady
oraz elementy opisu Swiata, a takze gotowy do
rozegrania scenariusz. Jezeli masz zamiar rozegrac
go jako gracz, odradzamy czytanie, bowiem —
znajac jego przebieg, znacznie popsujesz sobie
zabawe. Dodatkowo do przygody dotgczone sa
gotowe postacie w wersji elektronicznej. Uwaga:
ta ksigzka jest wprowadzeniem do gry HvH, a
jej petna wersja zostanie wydana w przysztosci.
Znajdowaé sie w niej bedg m.in. doktadne
zasady tworzenia postaci, petny opis Swiata oraz
przeciwnikow.

Jak zostato juz wspomniane, w grze HvH uzywacé
bedziesz kosci — tradycyjnych szesciosciennych
(zwanych dalej k6), a takze dziesieciosciennych
(k10) oraz dwudziestosciennych (k20). Sg one
tatwo dostepne np. w sklepach hobbystycznych
— zaréwno stacjonarnych, jak i internetowych.
Podczas gry MG i gracze uzywajg kosci do
rozstrzygania sytuacji spornych, w ktérych wynik
zadeklarowanej akcji nie jest pewny, np. préba
pokonania arcywroga, uratowanie spadajacego
samolotu przed rozbiciem albo poscig za
potworem. Jezeli to dla Ciebie nowo$¢, nie
przejmuj sie. Zasady zawarte w tej ksigzce jasno

WITAJ! NAZYWAM SIE
CLUE'LHU. BEPE TWOIM

PRZEWODNIKIEM PO SWIECIE

HEROSI VS HORRORY

okreslajg, jakim typem kosci masz w danej chwili
rzucic.

Czasami zasady wymagajg od nas rzutu kilkoma
kos¢mi. W takim wypadku cyfra przed typem
kostki okresla, iloma kosémi danego typu musimy
rzuci¢ — np. 2k20 to rzut dwoma k20. Z kolei zapis
taki jak 2k10 + 10 oznacza, ze rzucamy dwoma
k10 i do sumy wyniku dodajemy 10. Generalnie
mozna przyjg¢, ze — niezaleznie jakimi ko$¢mi
rzucisz — im wyzszy wynik, tym lepiej!

Jako gracz zapewne zastanawiasz sie, jakie jest
Twoje zadanie i co w ogdle masz tutaj robic¢? Jak
juz wspominaliSmy, w grze fabularnej chodzi o
wcielenie sie w fikcyjng, wykreowang posta¢ —
zupetnie tak, jak robi to aktor, jednak zamiast
sceny mamy tutaj stof, przy ktérym zebralismy
sie wraz z grupga przyjaciét. Sg oni jednoczesnie
pozostatymi aktorami pierwszoplanowymi i
publicznoscig. Dla uzupetnienia catosci, potraktu;j
MG jako pewnego rodzaju rezysera i scenarzyste
— wszyscy jestescie czescig interaktywnej
zabawy!

W grze HvH Ty oraz Twoi przyjaciele wcielacie sie
w postacie superbohateréw zwanych Herosami.
Waszym zadaniem jest walka z Horrorami —
istotami z innych wymiaréw, tworami Kreatorow,
czyli pozaziemskich najezdzcédw, pragnacych
zniszczy¢ ludzkosé. To od Was zalezy przysztosc
planety, albowiem tylko Wy posiadacie moce,
ktére sg zdolne przeciwstawic sie okropiestwom
spoza czasu i przestrzeni. Zrzeszeni pod skrzydtami
organizacji Legion Ultima, tworzycie jedng z wielu
druzyn superistot chronigcych Ziemie. Tak, to
nie btagd — istot, bowiem nie wszyscy z Was s3
ludZmi. Jednakze, w zniszczonym wojng $wiecie,
w ktérym przystato Wam zy¢é, nikt nie patrzy
na takie detale. Liczy sie tylko to, pod czyim
sztandarem walczy dana persona.
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JAK GRAC?

JAKGRAC?  —

Pora, aby wyttumaczy¢ Ci, jak przebiega
doktadnie gra HvH. Jak wczesniej wspominalismy;,
gry fabularne skupiajg sie wokot wecielania sie
gracza w wykreowang postaé. Dla utatwienia
stworzyliSmy pie¢ gotowych postaci — wraz z ich
opisami.

Najwazniejszym zadaniem (oraz istotg catej
zabawy) jest wyobrazenie sobie takiej postaci
— jak wyglada, jak sie porusza, jak mowi,
jakie sg jej charakterystyczne zachowania.
Kolejnym krokiem jest zrozumienie, dlaczego
dana postaé robi to, co robi, co j3 motywuje
oraz do czego dazy. Dla Twojej wygody gotowe
postacie majg juz okreslone swoje motywacje
oraz tto fabularne. Wystarczy, ze przeczytasz
opis i dtuzszg (lub krétszg) chwile zastanowisz
sie, jak najlepiej wcieli¢ sie w taka postac.
W jaki sposob bedzie sie ona wypowiadac?
Czy jest powazna, czy raczej komiczna?
Czy kieruje sie sercem, czy moze zimna
kalkulacja? Waznym punktem w odgrywaniu
postaci jest konsekwencja. Jezeli juz cos zatozysz,
staraj sie tego trzymac. Czesto musisz zadziatac
zupetnie inaczej niz ,,Ty” w rzeczywistym swiecie
i niejednokrotnie wychodza z tego zabawne,
a czasami i emocjonujgce sytuacje. Na tym
wtasnie polegaja gry fabularne.

)
JEZELI JEDNAK STANOW!I TO
DLA CIEBIE TRUPNOSE, NIE

PRZEJMUJ SIE TYM ZA BARDZO.
BAW SIE W SPOSOB, KTORY
JEST DLA CIEBIE NAJBARDZIEJ
KOMFORTOWY,

'STATYSTYKI

Ponadto dana posta¢ jest opisana tzw.
statystykami postaci. Jest to zbidér nazw i
przyporzadkowanychimliczb, ktére odpowiadajg
na podstawowe pytanie: jak dobra jest w dane;j
dziedzinie moja postac? Te statystyki dzielg sie
na:

e Parametry Gtéwne, ktére opisujg zaréwno
cechy fizyczne postaci, czyli jej Budowe Ciata,
Zrecznos¢ oraz Percepcje (skracane do BC, ZR
oraz PE w dalszej czesci tekstu), jak i cechy inne
niz fizyczne: Inteligencje, Opanowanie oraz
Werwe (skracane dalej do INT, OP i WER). Im
wyzsza wartos¢ danego Parametru, tym bardziej
postac jest rozwinieta pod danym wzgledem.

e Parametry Pomocnicze, ktére opisujg cechy
postaci bedace wypadkowa jej Parametréw
Gtéwnych. Dla przyktadu: Wysportowanie jest
wyliczane poprzez dodanie do siebie wartosci
BC i ZR, co obrazuje, ze dobra kondycja to nie
tylko masa miesniowa, ale i gibkos¢. Dla Twojej
wygody Parametry Pomocnicze zostaty juz
wyliczone dla kazdej postaci, dotgczonej do
tej ksigzki. Sq to: Prezencja, Koncentracja (K),
Wysportowanie, Eter (E) oraz Witalnos¢ (W).

e Umiejetnosci, ktére opisujg jak biegta
w konkretnych dziedzinach jest nasza postac. Nie
dotyczg one naturalnych predyspozycji, a raczej
tego, czego postaé jest w stanie sie nauczyc.
Do kazdego Parametru Gtdéwnego przypisane
sg trzy umiejetnosci, dla ktérych dany Parametr
stanowi baze. W wiekszosci przypadkow bedzie
interesowata Cie suma danego Parametru
i opartej na nim Umiejetnosci. Na przyktad
to, jak dobrze posta¢ strzela ze swojego
charakterystycznego, pokrytego starozytnymi
runami rewolweru, zalezy od ZR i umiejetnosci
Bron Krétka. Gotowe postacie majg juz
wyliczone wspomniane wczesniej sumy (wazne:
czasami wartos¢ danej Umiejetnosci wynosi
0, ale nie oznacza to, ze w ogdle nie mozemy
podejmowacé zwigzanych z nig czynnosci —
w takim wypadku bazujemy tylko na wartosci
Parametru Gtéwnego).

RZUTY

Masz juz za sobg skrétowe przedstawienie swojej
postaci oraz nakreslony szkic tego, co oznacza jej
odgrywanie. Pora, abySmy przedstawili teraz,
jakimi zasadami rzadzi sie gra fabularna HvH.
Jak wspominaliSmy wczesniej, esencjg gry
fabularnej jest wcielenie sie w swojg postac
i odgrywanie jej, biorgc pod uwage zaréwno jej
cechy osobowosciowe, jak i statystyki, ktorymi
jest opisana. Innymi stowy watty, lecz genialny
superbohater raczej nie bedzie pchat sie do
walki w pierwszym szeregu. Zamiast tego bedzie
sie starat wspomaga¢ druzyne np. swoimi
wynalazkami. Z drugiej strony, jezeli przyjmiemy,
ze taka postad jest wyjgtkowo impulsywnairzuca
sie w wir walki, pomimo kruchej budowy ciata
(czego ponosi zazwyczaj bolesne konsekwencje),
to takie zachowanie bedzie jak najbardziej
uzasadnione.

Istniejg jednak sytuacje, w ktérych samo
odgrywanie to za mato, by oceni¢, czy
podjeta akcja przynosi skutek. Wréémy do
przyktadu naszego geniusza. Moze i jest watty,
ale impulsywnie rzuca sie w wir walki. Jak
dowiedziec sie, czy kogos trafit? Jak ocenié, czy
sam zostat trafiony?



W sytuacjach spornych rozstrzygniecie nastepuje
poprzez wykonanie tzw. testu. Testowa¢ mozemy
Parametry Gtéwne, Parametry Pomocnicze i
Umiejetnosci.

Aby wykonac¢ test:

Bierzemy do reki dwie k20 (wspomniane
wczesniej kosci dwudziestoscienne). Koniecznie
muszg sie one od siebie rézni¢, np. kolorem
czy rozmiarem, musimy bowiem okresli¢, ktéra
z nich to Kos$¢ Heroiczna, a ktéra Pomocnicza,
zanim wykonamy test.

Ustalamy razem z MG, co bedziemy testowac.
Zatéozmy, ze testujemy  Wysportowanie,
poniewaz nasza posta¢ impulsywnego geniusza
(moze pora nadaé¢ mu imie, powiedzmy,
Impulser?) musi ratowac sie ucieczkg i ma zamiar
przeskoczy¢ na pobliski dach. Sprawdzamy
wartos¢ Wysportowania Impulsera — 7. Nie za
duzo, ale w tych okolicznosciach musi nam to
wystarczyc.

Teraz wracamy do kosci. Jak pamietamy, jedna z
nich oznaczylismy jako Kos¢ Heroiczng, a drugg
jako Ko$¢ Pomocnicza. Bierzemy do reki obydwie
(pamietajgc, ktora jest ktérg) i rzucamy. W
pierwszej kolejnosci patrzymy na Kos¢ Heroiczng
i dodajemy do wyrzuconej liczby oczek wartosé¢
naszej cechy. Sprawdzamy wynik — wypadto 7,
co w sumie z Wysportowaniem (réwniez 7) daje
nam wynik 14.

Nastepnie prosimy MG o podanie stopnia
trudnosci wykonywanego testu. W grze HvH
wyrdzniamy nastepujace Poziomy Trudnosci
(PT):

( Latwy 10 ]
Standardowy 15
Trudny 20
Bardzo Trudny 25
Ekstremalny 30

) Legendarny 35 ]

Trafienie w walce zalezy od Obrony celu i
wykorzystuje nieco bardziej rozszerzong skale
(ale o tym wiecej, gdy omawia¢ bedziemy
walke).

Aby test wykonywanej akcji mdgt by¢ uznany za
zdany, musimy tgcznie uzyskac¢ wynik co najmnie;j
doréwnujacy temu podanemu przez MG.
W naszym przypadku wskazany PT to
Standardowy, czyli 15. Nasz wynik to 14, czyli
porazka. Czy to jednak koniec? Czy Impulser
spadnie z dachu?

Gdy wszystko idzie dobrze, nikt nie narzeka.
A co, jesli Ci nie wyszto? W takiej sytuacji
spogladamy na Ko$¢ Pomocnicza. Jezeli wynik na
niej spowodowatby, ze zdaliby$my test, mozemy
zmniejszy¢  wartos¢ Potencjatu (jednego
z ,zasobéw” obecnych na karcie postaci) o
jeden, aby to wtasnie kostke Pomocniczg brac
pod uwage przy rozstrzyganiu tego konkretnego
testu, a Kos$¢ Heroiczng zignorowac. Na kosci
Pomocniczej wyrzuciliSmy 16, wiec — jesli to jej
uzyjemy jako podstawy testu, otrzymamy wynik
23, czyli o wiele wiecej, niz potrzebuje Impulser
do przeskoczenia na drugi dach.

PRZESUNIECIA, DUBLETY, PRZERZUTY

W grze HvH oddalismy do Twojej dyspozycji
wiecej narzedzi, dzieki ktéorym mozesz
modyfikowa¢ wyniki rzutu kosémi na swojg
korzy$é. Po pierwsze: Przesuniecia, réwne
wartosci WER. Gdy uzyjesz pierwszego, mozesz
zwiekszy¢ (lub zmniejszy¢) wynik rzutu na
Kosci Heroicznej (lub Pomocniczej) o najwyzszg
wartos¢ Przesuniecia. Gdy korzystasz z niego
po raz kolejny, modyfikujesz wynik o nastepna,
nizsza warto$¢ (dla przyktadu, majgc 3
przesuniecia, za pierwszym razem modyfikujemy
wynik rzutu o 3, a podczas nastepnego testu —
o 2). Jak widzisz, nie mozemy wybrac¢ wartosci
Przesuniecia, lecz zaczynamy od najwiekszej i
konczymy na najmniejszej. Do jednego rzutu
mozemy wykorzystac tylko jedno Przesuniecie,
jednoczesnie pamietajgc, ze nie mozemy
przesungé¢ wyniku tak, aby przekroczy¢ 20, ani
obnizy¢ go ponizej wartosci 1 (czyli maksymalne;j
i minimalnejwartoscina k20). Rzuty na obrazenia
nie podlegajg Przesunieciu.
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Kolejnym narzedziem w arsenale kazdego
superbohatera jest Dublet, czyli sytuacja,
gdy podczas testu umiejetnosci wykonamy
rzut Kosé¢mi Heroiczng i Pomocniczg, a na
obydwu zostanie wyrzucony ten sam wynik.
W takim wypadku spogladamy na poziom
danej umiejetnosci (ale nie jej sume z danym
Parametrem Gtéwnym) i dodajemy jg do wyniku
rzutu. Przyktad: Impulser posiada Zrecznosé
na poziomie 4 oraz Refleks na poziomie 3.
Wykonujac test, rzuca Kos$émi Heroiczng i
Pomocniczg, a do wyniku na Kosci Heroicznej
(lub Pomocniczej, jezeli wykorzystat Potencjat)
dodaje sume Zrecznosci i Refleksu, czyli 7. Na
obydwu kosciach wypadto 12, co wraz z suma
ZR i Refleksu, daje nam 19 (wystarczy na zdanie
testu Standardowego). Dublet oznacza, ze
Impulser dodatkowo dodaje do testu wartosé
Refleksu, czyli 3. W sumie osigga wynik 22 i
zdaje test Trudny, a jezeli zdecyduje sie jeszcze
na Przesuniecie o 3, zda test Bardzo Trudny.

Nastepnie mamy Przerzut, czyli narzedzie, ktére
nie jest ogdlnie dostepne. Mozna je zdobyé
jedynie dzieki specjalnym umiejetnosciom.
Jak dziata Przerzut? Bardzo prosto: jezeli nie
spodoba Ci sie wynik wyrzucony na obydwu
kosciach i masz niewykorzystany Przerzut,
mozesz rzuci¢ kosémi jeszcze raz! Tylko tyle i az
tyle. Musisz jednak pamietaé, ze bedzie trzeba
pogodzic sie z wynikiem drugiego rzutu.

AKCJE SUPERBOHATERSKIE

Ostatnim, lecz nie najmniej waznym narzedziem
sg Akcje Superbohaterskie. Na poczgtku kazdej
sesji (pojedynczego spotkania, podczas ktérego
scenariusz jest rozgrywany, lecz nie musi by¢
skoniczony), gracze tworzg wspdlng pule Akcji
Superbohaterskich (losowanych z dostepnych
do pobrania kart do samodzielnego wyciecia lub
z tabelki ponizej, zgodnie z liczbg graczy) — po
jednej na kazdego gracza. W trakcie trwania sesji
dowolny gracz moze wybrac jedng z kart (kazda
ma zapisanych kilka efektéw). Gracz wybiera
jeden z dostepnych na niej efektéw, ktory dziata
natychmiast. Raz uzyta karta przepada i nie
mozna uzy¢ pozostatych efektéw.

KARTY AKCJI SUPERBOHATERSKICH
dla grupy 1-3 graczy: rzu¢ 1k6

1. Odzyskaj potowe maksymalnej Witalnosci. /
Odzyskaj 5 Koncentracji. / Odzyskaj 2 Potencjatu.

2. Odzyskaj 20 Witalnosci. / Odzyskaj 4
Koncentracji. / Odzyskaj 2 . Potencjatu.

3. Zyskaj premie +5 do dowolnego testu (po
rzucie). / Odzyskaj 2 Przesuniecia. / Odzyskaj 30
Witalnosci.

4. Odzyskaj 40 Witalnosci. / Zyskaj 1 akcje
ruchowa. / Rzué dodatkowy czar prosty za
darmo.

5.Zyskaj 1 darmowy atak z premig +3 do trafienia.
/ Zyskaj Przebicie (po rzucie na trafienie). /
Odzyskaj 1 Przesuniecie i 1 Potencjatu.

6. Twoj atak jest Krytykiem (przed rzutem na
trafienie). / Odzyskaj 20 Witalnos$ci. / Odzyskaj
5 Koncentracji.

KARTY AKCJI SUPERBOHATERSKICH
dla grupy 4+ graczy: rzu¢ 1k6

1. Odzyskaj potowe maksymalnej Witalnosci. /
Odzyskaj 3 Koncentracji. / Odzyskaj 2 Potencjatu.

2. Odzyskaj 15 Witalnosci. / Odzyskaj 4
Koncentracji. / Odzyskaj 1 Potencjatu.

3. Odzyskaj 25 Witalnosci. / Zyskaj dodatkowg
akcje ruchowa. / Odzyskaj 6 Koncentracji.

4. Zyskaj 1 darmowy atak. / Odzyskaj 20 Eteru.
/ Zyskaj darmowg akcje ruchowg, zwiekszong o
20 metréw.

5. Do konca tej rundy unikasz wszystkich atakéw
w zwarciu. / Odzyskaj 10 Eteru. / Wszystkie
obrazenia, jakie zadasz w tej rundzie, zostajg
zwiekszone o 5.

6. Twoj atak jest Krytykiem (przed rzutem na
trafienie). / Odzyskaj 25 Witalnosci. / Wszyscy
gracze odzyskujg po 15 Witalnosci.




W brutalnym s$wiecie, gdzie superbohaterowie
sg jedyng nadziejg ludzkosci, nie wszystko zawsze
idzie jak z ptatka. | tak oto, oprdcz narzedzi
pozwalajgcych ingerowa¢ w wyniki rzutéw
kos¢mi (generalnie utatwien), mamy réowniez
utrudnienia. W pewnych okreslonych przez
zasady sytuacjach (najczesciej okolicznosciach
niesprzyjajgcych wykonaniu danego zadania) MG
moze natozy¢ na Ciebie Fatum. Fatum najczesciej
dotyczy pojedynczego testu lub utrzymuje sie
przez jaki$ czas, ale zawsze oznacza to samo
— zamiast dwoma k20, musisz rzuci¢ dwoma
k10, a nastepnie rozpatrzy¢ wyniki (dalej mozna
uzywac Potencjatu, Przesuniec oraz Przerzutéw).
Gdy na Kosci Heroicznej wypadnie 1, nasza
posta¢ dopada Pech. Podejmowana akcja jest
automatycznie nieudana, a gracz nie moze

skorzysta¢ z Potencjatu, Przesunie¢ ani
Przerzutéw. Gdy natomiast wyrzucisz 20 na
Kosci Heroicznej (lub zamienisz kosci, uzywajgc
Potencjatu), usmiechneto sie do Ciebie szczescie!
Jest to tzw. Krytyk, co oznacza, ze Twoje dziatanie
konczy sie automatycznym (,krytycznym”)
sukcesem!

Znasz juz podstawowe zasady gry HvH.
Bardziej szczegétowe reguty sy nakreslone w
przyktadowym scenariuszu. Jezeli masz zamiar
by¢ graczem, przedstawi Ci je Twoj MG. Jezeli
natomiast to Ty masz zamiar by¢ MG, zapoznaj
sie z nimi i omow je z graczami w odpowiednim
momencie scenariusza.

Teraz czas przejs¢ do jednego z najistotniejszych
elementéw — czyli w kogo doktadnie mozecie
sie wcielic.
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KIM ZAGRAM? —

Kazda z postaci w grze HvH nalezy do pewnego
Archetypu. W niniejszej wersji gry, ktéra stanowi
swego rodzaju preludium do petniejszego wyda-
nia, oddajemy w Twoje rece 5 Archetypdéw. Kazdy
z Archetypdéw odnosi sie zaréwno do klasycznych
wyobrazen superbohateréw z komikséw czy
filmow, jak i do catosci uniwersum HvH (wiecej o
tym w dalszej czesci). Postacie, w ktére mozesz sie
wcieli¢, to superludzie, ale prézno szuka¢ wsrdéd
nich kogo$ niezniszczalnego albo niesmiertelne-
go. Moce, ktérymi zostali obdarzeni, sprawiaja,
ze zyskujg oni przewage, jednak w dalszym ciggu
pozostajg $miertelnikami, nawet, jezeli potrafig
dobrze to maskowac.

Do Twojej dyspozycji sg Cyborg, Chimera,
Ezoteryk, Symbiont oraz Super Zotnierz. Kazda z
tych postaci posiada inne parametry, uzbrojenie,
moce oraz specjalne umiejetnosci — wszystko
jest zawarte w ich opisie.
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Cyborg to efekt tajnego eksperymentu,
w wyniku ktérego udato sie pofaczy¢ ludzkie
ciato z zaawansowang technologig. Potgczenie
to zaowocowato stworzeniem zabdjczej maszyny
— automatu do obrony ludzkosci, wewnatrz
ktérego wcigz znajduje sie serce. Wiadomo, ze
zanim znany nam Swiat legt w gruzach, tego typu
badania prowadzito wiele osrodkéw w wielu
krajach. Dopiero gdy ludzkos$¢ zostata przyparta
do muru, zdecydowano sie na ogélnoswiatowg
naukowg wspotprace, ktérej efektem sg wtasnie
cyborgi.

,Blaszak” Evans to wiecznie zamyslony bro-
dacz o dtugich brgzowych wtosach, ztapanych
w luzny kucyk. Mitosnik cygar, dobrej whisky
i amerykanskiego futbolu.

e

RAY ,,BLASZAK” EV

=
ANS

Cztowiek o strzaskanym ciele, zamkniety
w metalowym pancerzu, ktéry chroni go od
Smierci, ale jednoczesnie czyni outsiderem.

Ray wyglagda na trzydziesci, ale ma prawie
piec¢dziesiat lat. Byt zotnierzem, cztonkiem eli-
tarnego oddziatu wsparcia pierwszych superbo-
hateréw. Jego jednostka byta przydzielona do
wsparcia Tytana, stynnego Herosa. Podczas ru-
tynowej misji trafili w prawdziwe piektfo.
Szczelina, na ktdrg sie natkneli, byta wieksza niz
wszystko, co do tej pory ludzie widzieli. Udato
sie jg zamknac¢, ale poniesiono ogromne straty.

-

Ray, ze zmiazdzonym kregostupem, oderwang
reka i potamanymi nogami, trafit do najlepszych
specjalistow. Bezsilni lekarze zdofali go
ustabilizowaé, ale $mier¢ byta jedynie kwestig
czasu. Jedynym ratunkiem okazato sie
zamkniecie Raya w sztucznym ciele cyborga.
Jednakze, podczas operacji co$ poszto nie tak.
Ciato odrzucito wszczepy... Jedynym ratunkiem
byto zahibernowanie Evansa do czasu znalezie-
nia rozwigzania.

Ray zostat przebudzony dwa lata temu. Utracit
niemal wszystko: rodzine, znajomych, normalne
zycie. Uchwycit sie wiec tego, co mu zostato —
stuzby dla kraju i ludzkosci.

WSKAZOWKI DOTYCZACE ODGRYWANIA POSTACI

e Unikasz wszelkich spotkarn towarzyskich.
Reagujesz gniewem, ilekro¢ spotkasz jakiego$
swojego fana, zwtaszcza takiego, ktory Ci
zazdrosci.

-~ o Jako zotnierz wykonujesz bez wahania rozkazy

przetozonych.
e Uwazasz, ze jeste$ niezniszczalny, dlatego
podczas walki ponosi cie brawura i podejmu-

_ jesz niepotrzebne ryzyko (o ile oczywiscie takie

zachowanie nie tamie rozkazéw).
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KIM ZAGRAM?
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CYBORG: ZALETY

Zalety to cechy specjalne postaci, wybierane na
etapie jej tworzenia, niedostepne na pdzniej-
szych etapach rozgrywki.

TWARDZIEL

Ulepiono Cie ze zdecydowanie twardszej gliny
niz reszte ludzi. A wiasciwie to nie z gliny,
a ze stopdéw metali i syntetycznych widkien
weglowych. Na state zwiekszasz swojg Wital-
nos¢, Wysportowanie i Site Woli o aktualny
poziom umiejetnosci Wytrzymatos¢ (w trakcie
rozwoju postaci premia moze rosngc).

BARDZIEJ MASZYNA NIZ CZLOWIEK

Podczas walki koncentrujesz sie tylko na wyniku
starcia. Zimna kalkulacja zastepuje emocje, a au-
tomatyczne procedury przejmujg kontrole nad
miesniami.

Do zakonczenia starcia stajesz sie catkowicie od-
porny na wszystkie efekty Fatum natozone na
Ciebie zaréwno przez wrogéw, jak i przez okoli-
cznosci — jednak nie przez siebie samego.

ATUTY

Atuty to wszelkie elementy wyposazenia badz
treningu, lub np. niesamowite serum, ktore stajg
sie znakiem rozpoznawczym kazdego superbo-
hatera. Mozna je wykupi¢ takze po stworzeniu
postaci, a kazdy posiada cztery poziomy zaawan-
sowania: Uczen (czyli etap obrazujacy zazna-
jamianie sie z danym Atutem), Adept (doswiad-
czony uzytkownik), Mistrz (perfekcja w uzyciu
danego Atutu) oraz Arcymistrz (posta¢ wyciska
maksimum z danego Atutu). Gotowe postacie
posiadajg dany Atut na wspomnianym w opisie
poziomie.

CYBER ZASILANIE

PANCERZ ZESPOLONY

To, co Cie zdecydowanie wyrdznia, to pancerz,
ktéry stat sie juz na zawsze czescia Twojego
ciata. Jego konstrukcja jest oparta o ultralekkie
stopy metali, dzieki czemu nie zwieksza on w
znaczacym stopniu wagi noszgcego i nie krepuje
ruchéw — co wiecej, wrecz je wspomaga.

UCZEN: Twoje ciato zamienia sie w doskonaty
pancerz, ktéry posiada nastepujace parametry
ochronne: w zwarciu 16, balistyczny 12. Ponadto
na state zwiekszasz swojg umiejetnos¢ Technika
lub Hakowanie o 2.

ADEPT: Zwiekszasz na state wartos¢ pancerza
balistycznego o 4.

MISTRZ: Pancerz wspomaga twoje ruchy, dzieki
czemu zwiekszasz na state parametr Wyspor-
towanie o 6.

Najtezsze naukowe umysty przez dziesieciolecia
staraty sie stworzy¢ uniwersalne zrodto zasila-
nia. Efekty ich pracy zostaty zamkniete w rdzeniu
podfagczonym do pozostatosci Twoich organdw
wewnetrznych. Nie masz najmniejszego pojecia,
jakie procesy zachodzg pod Twojg cybernetyczng
skdrg, ale fakt pozostaje faktem — zastepujg one
wszelkie zewnetrzne zrddta energii, niezbedne
Twojemu organizmowi.

UCZEN: Nie potrzebujesz tlenu, zywnosci, wody
ani zadnych innych substancji do zycia. Twdj or-
ganizm staje sie catkowicie samowystarczalny.
Mozesz normalnie funkcjonowaé pod wodg,
w prozni, w bardzo wysokiej temperaturze itp.

ADEPT: Oprocz standardowego sposobu na
leczenie mozesz wejs¢ w tryb naprawczy.
Skupiasz sie wytgcznie na odbudowie (wpa-
dasz w pewnego rodzaju trans) i odfgczasz od
realnego Swiata na okres 10 minut, aby usungc
wszystkie uszkodzenia (wyleczy¢ wszystkie rany).
Bedac w transie, jestes traktowany jako cel nie-
ruchomy i catkowicie bezbronny.

POPRZEZ ROZWIJANIE |
WYKUPYWANIE ATUTOW
ZWIEKSZASZ ARSENAL
SUPERMOCY SWOJEGO
HEROSA! :




PODZESPOLY Z PRZYSZLOSCI

SILNIKI ODRZUTOWE

Nanotechnologia wypetnia Twoje ciato, pozwa-
lajgc Ci na modyfikowanie jego ksztattu za po-
mocg woli, ale w ograniczonym zakresie.

UCZEN: Twoje ciato coraz bardziej przypomina
zaawansowany komputer, wyposazony w super
zabojczg bron. W ramach akcji ruchowej, wydaj
1 K, aby twoja reka przeksztatcita sie w dowolng
standardowga (nielegendarng) bron, ktéra ma
Celnos¢ zwiekszong o 2, a Obrazenia — o 4.
Przemiana utrzymuje sie tak dtugo, jak tylko
chcesz, a za jej pomocg mozesz normalnie ranic
Horrory.

ADEPT: Jw., przy czym od teraz nie musisz
poswiecac akcji ruchowej ani wydawac Koncen-
tracji na wytworzenie broni.

Umiejetnos¢ latania nie szkodzi (zazwyczaj), a
wrecz, w wielu przypadkach, moze uratowac
skére. Twoje cybernetyczne ciato zostato us-
prawnione o silniki, pozwalajgce Ci na unoszenie
sie ponad ziemia.

UCZEN: Montujesz na plecach lub w stopach
silniki, dzieki ktorym mozesz wznosi¢ sie w po-
wietrze oraz lewitowaé, przy czym maksymalna
odlegtos¢ w metrach, jaka mozesz pokona¢ w
trakcie jednej tury, jest rowna Twojej wartosci
umiejetnosci Moc.

ADEPT: Jw., przy czym moc silnikdw jest tak
duza, ze mozesz juz swobodnie lata¢ z trzykrot-
nie wiekszg predkoscig.

SPECJALIZACIE

Specjalizacje to cechy odzwierciedlajgce
przebyte wyszkolenie i/lub zaprawienie w boju.

PEWNA REKA
Gdy masz palec na spuscie, Twoja dton nawet
nie drgnie. Nie odwazy sie.

Zasada dziatania:
Kara wynikajaca z dodatkowych strzatéw zmniej-
szona jest o 2.

WYGAR
Wiesz, jak strzeli¢ tak, aby nie trzeba byto po-
prawiac.

Wymagania: Mozna korzysta¢ tylko podczas
strzelania z Broni Dtugie;j.

Aktywacja: 2 K (kazdorazowo), akcja darmowa.

Zasada dziatania:

Raz na scene walki zwieksz swoje trafienie i za-
dawane obrazenia o wartos$¢ OP. Efekt utrzymuje
sie do konica tej tury.

BRON DLUGA: KARABINY OBRAZENIA CELNOSC ATAKI ZASADY SPECJALNE PRZY TRAFIENIU
W ramach akcji darmowej wydaj
Laserowy 5+2k20 |+3/+5/+3 5} 2 K. W tej turze bron zyskuje
Przebicie pancerzy przeciwnikéw
Doswiadczonych.
TOPORY TYP | OBRAZENIA CELNOSC OBRONA ZASADY SPECJALNE
Berdysz DW | BC+3k10 +6 +3
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CHIMERA

MARK ,,PIRANIA” ARMSTRONG

Nikt doktadnie nie wie, skad pochodzisz, do cze-

go dazysz ani dlaczego walczysz po stronie ludz- ,,«’*"“2

kosci. Odpowiedzi na te pytania znasz tylko Ty.

Chimery pojawity sie wraz z pierwszy-
mi wyrwami, gdy dziwne istoty spoza $wiatow
wypetzty ze swoich miedzywymiarowych kry-
jowek i zderzyty sie z naszg rzeczywistoscig.
Okazato sie, ze ich esencja jest szybko rozry-
wana przez nieznane im prawa natury, chy-
ba ze... uda sie im szybko ,zespoli¢” z is-
totg ludzka. Miedzywymiarowa materia
ulega wtedy wchtonieciu przez komarki
ciata, tworzagc — no cdz — chimeryczng
istote. Dzieki temu potaczeniu istota spoza czasu
jest w stanie przezy¢, a ,obdarowana” osoba
zyskuje moce, o ktérych ludzkos¢ pisata jedynie
w mitach i legendach. Obecnie przemiana w
chimere odbywa sie zaréwno z witasnej woli, jak
i pod przymusem — zwtaszcza w wyniku porwa-
nia przez jeden z bluznierczych kultow.

,Pirania” to drobny czarnoskéry mezczyzna, wy-
gladajacy na czterdziestke. Az do przesady dba
o swéj wyglad i higiene — zawsze jest gtad-
ko ogolony (goli nie tylko zarost na twarzy, ale
tez gtowe), nosi czyste, wyprasowane ubrania i
wypolerowane na potysk buty. Jest grzeczny i
spokojny.

To tylko pozory. Podczas akcji wstepuje w niego
diabet. Kiedy ujawni swoje prawdziwe oblicze
i drapiezng nature, znikajg resztki cztowieczen-
stwa. Liczg sie jedynie rozkazy, pokonanie wroga,
ostanianie towarzyszy.

Mark nie pamieta wiekszej czesci swojej
przesztosci. Wie, ze miat rodzine, normalng
prace, hobby i zwykte zycie, tak samo jak milio-
ny ludzi na Ziemi. Powiedziano mu réwniez, ze
wpadt w zte towarzystwo, ktére okazato sie byc
kultem. Zostat poddany przemianie w istote o
cechach abominacji i przez dtugi czas stuzyt se-
kcie jako skrytobdjca. Zostat jednak przez nich
zdradzony. Wystano go na samobdjczg misje, z
ktérej miat juz nie wrdci¢. Niedoszli sojusznicy
popetnili bfad, sadzac, ze jest jedynie wykonu-
jacym rozkazy drapieznikiem. Skontaktowat sie z

Instytutem i — z pomoca superbohateréw — roz-
bit sekte. Pozwolit, by wydobyto na powierzchnie
jego ludzki umyst, ale zabronit robi¢ cokolwiek
z ciatem. Jeszcze nie zdecydowat, czy ostate-
cznie sprzymierzy sie z sitami bronigcymi Ziemie,
czy poszuka szczescia gdzie$ indziej. Na razie
wykonuje rozkazy.

WSKAZOWKI DOTYCZACE ODGRYWANIA POSTACI

e Nie uwazasz sie za cztowieka. Ludzie to Twoi
sojusznicy — by¢ moze tymczasowi, by¢ moze na
zawsze. Na ten moment optaca Ci sie by¢ lojal-
nym, dlatego nie sprawiasz problemoéw i wykonu-
jesz rozkazy.

e Kiedy robi sie niebezpiecznie, tracisz ludzkie
odruchy. Stajesz sie drapieznikiem, walczacym,
by zwyciezy¢. Nie wahasz sie przed wykorzysta-
niem jakiejkolwiek przewagi.

e Odzyskates ludzki umyst, ale pewne odruchy
pozostaty. Jeste$ przyzwyczajony do wykonywa-
nia rozkazow i nie dziatasz z wtasnej inicjatywy,
dopdki w gre nie wchodzi przetrwanie.



CHIMERA: ZALETY

Zalety to cechy specjalne postaci, wybierane na
etapie jej tworzenia, niedostepne na pdzniej-
szych etapach rozgrywki.

ODBICIE

Twoje zmysty wykraczaja poza znany nam wy-
miar, dzieki czemu wyrabiasz w sobie cos$ na
ksztatt széstego zmystu. Zwiekszasz na state swoj
Refleks o 4. Ponadto, jezeli nie jestes zaskoczony,
mozesz w ramach akcji darmowej wydac 1 Kon-
centracji, aby anulowa¢ dowolny atak dystan-
sowy (strzata, pocisk) lub atak bronig miotang
(granat, wtdcznia, néz), wymierzony w ciebie.
Chec skorzystania z zalety mozna zadeklarowac
dopiero po tescie trafienia wykonanym przez
przeciwnika. Dotyczy rowniez psioniki oraz zak-
le¢, ktore tworzg pociski.

TATUAZE CIENI

Twoje ciato pokrywajg tatuaze nie z tego Swiata,
ktére wywotujg bdl gtowy u kazdego, kto sie im
przyglada. Te dziwne i nienaturalne katy zdajg sie
wysysac¢ mysli. W ramach akcji darmowej wydaj
4 Koncentracji, aby aktywowac tatuaz i zmienic
swoje ciato wraz z ekwipunkiem w zywy cien.
W efekcie wszelkie obrazenia, spowodowane
przez ataki niemagiczne zostajg zredukowane o
potowe (po odliczeniu wartosci pancerza).
Bedac w takiej formie, mozesz przenikac przez
state powierzchnie do grubosci 5 metréw za
kazdy punkt umiejetnosci Moc (za wyjgtkiem
zywych istot, przeciwnikéw itd.). Ponadto, jezeli
dziatasz w ciemnosci lub w pétmroku, znacznie
trudniej Cie wykryé. Otrzymujesz wodwczas
premie +5 do testow Infiltracji. Efekt utrzymu-
je sie przez liczbe rund réwng potowie Twojej
umiejetnosci Moc.

ATUTY

Atuty to wszelkie elementy wyposazenia badz
treningu, lub np. niesamowite serum, ktore stajg
sie znakiem rozpoznawczym kazdego superbo-
hatera. Mozna je wykupic¢ takze po stworzeniu
postaci, a kazdy posiada cztery poziomy zaawan-
sowania: Uczen (czyli etap obrazujacy zazna-
jamianie sie z danym Atutem), Adept (doswiad-
czony uzytkownik), Mistrz (perfekcja w uzyciu
danego Atutu) oraz Arcymistrz (postaé¢ wyciska
maksimum z danego Atutu). Gotowe postacie
posiadajg dany Atut na wspomnianym w opisie
poziomie.

MIEDZYWYMIAROWE KULE ANIHILACII

NAJSZYBSZY

Miedzywymiarowa moc przepetnia Twoje ciato,
pozwalajgc Ci na przemieszczanie sie z miejsca
na miejsce w oka mgnieniu.

UCZEN: Wszystkie testy Inicjatywy otrzymu-
jg premie réwng wartosci twojej umiejetnosci
Moc.

ADEPT: Raz na scene walki, jezeli Twoja postac
jest szybsza od wszystkich przeciwnikow, mozesz
wykonac¢ darmowa akcje ruchowq lub jeden dar-
mowy atak.

Miedzywymiarowe. Kule. Anihilacji. Jezeli is-
tnieje co$, co nie wymaga dalszego ttumaczenia,
poniewaz sama nazwa zawiera w sobie wyczerpu-
jacy opis, to z pewnoscia s3 to Miedzywymiarowe
Kule Anihilacji. Hmm? Dalej watpliwosci? Dobrze
wiec, juz wyjasniamy. Dzieki mocy ,,ducha spoza
czasu”, potrafisz sprawi¢, ze wystrzeliwane przez
Ciebie pociski nie przejmujg sie ziemskimi prawami
fizyki. Dobrze, ze Einstein tego nie widzi.

Wymagania: Mozna korzysta¢ tylko podczas
strzelania z Broni Krétkiej.

UCZEN: Twoje naboje przestaja podlegaé¢ prawom
fizyki i kazdy z nich moze by¢ przez Ciebie stero-
wany przy uzyciu Twoich nadnaturalnych zdolnos-
ci. Od teraz, kiedy trafisz wybranego przeciwnika,
powodujesz Rykoszet, czyli zadajesz innemu celowi
w zasiegu 10 metréw od pierwotnego celu obraze-
nia podstawowego ataku obnizone o jedng ko$¢ —
Ty wybierasz, ktérg chcesz odrzucié.

ADEPT: Za kazdym razem, kiedy wyrzucisz Krytyk
podczas testu trafienia, odzyskujesz 1 Przesunie-
cie lub 1 Potencjatu. Rykoszet pociskow zwiekszony
jest do zasiegu 20 metrow od trafionego przeciwni-
ka.

MISTRZ: Wydaj 5 Eteru, aby wykona¢ w tej turze
tylko jeden strzat (w ramach akcji bitewnej), ktore-
go trafienie i obrazenia zwiekszone s3 o wartosc¢
Twojej umiejetnosci Moc. Trafiona istota nie moze
wykorzystywac zdolnosci specjalnych w swojej nas-
tepnej turze.
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CHIMERA: ATUTY

INNY WYMIAR

ylstota”, ktéra w Tobie utkneta, nie zerwata
catkiem kontaktu ze swoim rodzimym planem
egzystencji. Co wiecej, pozwala Ci do niego po-
drézowad razem z nig (przy okazji chronigc Cie
przed catkowitg utratg zmystéw).

UCZEN: Wybierasz jeden przedmiot, ktéry ukry-
wasz W innej rzeczywistosci (wktadasz go do
wymiaru o $rednicy nie wiekszej niz p6t metra).
Na zyczenie, w ramach akcji darmowej, wydaj
1 Koncentracji, aby pojawit sie on przed tobg
(najczesciej w rece). Obiekt mozesz zmieniac,
jednak w tym samym czasie w skrytce moze
znajdowac sie tylko jeden. Ponadto, kiedy osig-
gniesz w tym Atucie stopien Adepta, mozesz
przechowac dodatkowy przedmiot.

ADEPT: Kiedy atak (lub inna zdolnos¢ wroga),
sprowadzi Cie ponizej potowy Witalnosci lub za-
bierze przynajmniej 10 Witalnosci, mozesz akty-
wowac moc Atutu, aby natychmiast przeniesé sie
do innego wymiaru. Przebywasz tam do poczat-
ku swojej nastepnej tury. Wtedy pojawiasz sie
z powrotem w odlegtosci do 10 metréow od po-
przedniej lokalizacji, nie tracac zadnej akcji. Ak-
tywacja moze by¢ wykonana nie czesciej niz raz
na scene walki i jest akcjg darmowa.

SPECJALIZACIE

Specjalizacje to cechy odzwierciedlajgce prze-
byte wyszkolenie i/lub zaprawienie w boju.

ILE FABRYKA DALA

Udato Ci sie dotrwa¢ do konca morderczego
(dostownie) szkolenia. Nie wazne, czy prowadzit
je zasuszony mistrz, emerytowany superboha-
ter, czy szef tajemnej organizacji szkolgcej ptat-

nych zabdjcéw — zaden element uzbrojenia nie
ma przed Tobg tajemnic. W zasadzie to wiesz o
nim nawet wiecej niz standardowy Heros. Duzo,
duzo wiece;j.

Zasada dziaftania: Zwiekszasz na state liczbe
atakéw wszystkich broni, jakimi sie postugujesz,
ol.

BRON KROTKA: REWOLWERY OBRAZENIA CELNOSC ATAKI ZASADY SPECJALNE PRZY TRAFIENIU
Przeklety Colt 3xZR +5 /42 /X 1 Dublet: darmowy atak
WALKA WRECZ TYP § OBRAZENIA CELNOSC OBRONA ZASADY SPECJALNE
Styl starozytny DW | BC+8+k6 +5 +5 ==
PANCERZ NOWOCZESNY W ZWARCIU BALISTYCZNY OBRONA WYSPORTOWANIE
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Ludzko$¢  interesowata sie  okultyzmem
i ezoterykg od wiekdw, jeszcze na dtugo przed
pojawianiem sie wyrw i tego, co z nich wypetzfo.
Wtedy tez wszyscy, parajacy sie mistyczng sztu-
kg, indywidualisci, mogli triumfalnie krzykngé
chérem: , A nie mowitem?”.

Wiedza posiadana przez ezoterykdw jest nie-
zmiernie cenna w starciu z Kreatorami, abo-
minacjami i bezksztattng, miedzywymiarowg
materig. To jednak nie koniec. Po otwarciu
wyrw okazato sie, ze do naszego wszechswia-
ta wdarta sie nieznana sita, nad ktorg ezotery-
cy mogli w ograniczonym zakresie zapanowac.
Tylko kwestig czasu byto nieuchronne na-
zwanie jej — jakze kreatywnie — magia.
Niemniej jednak, to okreSlenie naj-
lepiej oddaje nature sit, z ktérymi ig-
rajg: nieznang, opartg na rytuatach
oraz sekretnych, zapomnianych
symbolach i runach.

,Miraz” to blondyn, okularnik oraz nato-
gowy palacz, o irytujgcym nawyku bawie-
nia sie swojg kolekcjonerska Zippo, kiedy sie
stresuje. Uznawany za dziwaka — nie tylko ze
wzgledu na swoje zainteresowania (czarna ma-
gia go fascynuje, a nie przeraza), ale tez zacho-
wanie. Kompletnie nie dba o swdj wyglad.
Je, kiedy kto$ mu o tym przypomni. Jego miesz-
kanie, jesli nie liczy¢ pokaznego ksiegozbioru,
jest praktycznie puste. Nie lubi sie z kompute-
rami, zresztg — z wzajemnoscia. Kieszenie ma
petne kolorowych kamykéw, drobnych kostek,
guzikéw i innych bezuzytecznych drobiazgdw.
Dla niego sg one jednak cennymi amuletami.
Na kazda akcje zaktada ciezki ptaszcz o futrza-
nym kotnierzu, z wewnetrzna kieszenig,

w ktoérej trzyma kukri — ciezki zakrzywiony néz o
ostrzu ozdobionym runami i innymi mistycznymi
symbolami.

Siostrg Miraza byta Czarna Wtdcznia, jedna
z bohaterek Szwecji, ktéra polegta na wojnie
w starciu z abominacjg. Jej Smieré zmienita
chorowitego, tchorzliwego dwudziestolatka w
zdeterminowanego i kompetentnego herosa.
Sven nie otrzymat supermocy od
nikogo. Swoje zdolnosci zdobywat
latami, przepetnionymi ciezka

i intensywna nauka.

SVEN ,MIRAZ” LINDER

WSKAZOWKI DOTYCZACE ODGRYWANIA POSTACI

¢ Motywuje cie zemsta na Kreatorach i abomi-
nacjach. Zrobisz wszystko, co trzeba, by zniszczy¢
kazdy slad ich obecnosci na Ziemi.

e Nie dostrzegasz znakéw ,,Nie pali¢”.

e WySmiewasz abominacje, zwtaszcza te, ktore
prébujg zastrasza¢ swojg potworng forma.
Nie takie rzeczy juz widziates.

ity
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EZOTERYK: ZALETY

Zalety to cechy specjalne postaci, wybierane na
etapie jej tworzenia, niedostepne na pdzniej-
szych etapach rozgrywki.

MISTRZ ILUZJI

Potrafisz skutecznie manipulowa¢ umystami in-
nych — do stopnia, w ktérym trudno odrdznié
fikcje od rzeczywistosci. W ramach akcji dar-
mowej, wydaj 2 Koncentracji, aby wykonaé
przeciwstawny test Wiedzy Tajemnej przeciwko
Sile Woli celu. Jezeli wygrasz, mozesz zastoso-
wac jeden z dwdch efektow:

o W trakcie walki naktadasz na ofiare Fatum do
poczatku Twojej nastepnej tury.

e Poza walkg skupiasz uwage celu na sobie lub
innej osobie/przedmiocie. Wéwczas wszystkie
testy Wyczulonych Zmystow i Refleksu udajg mu
sie tylko na Krytyku. Efekt utrzymuje sie przez
liczbe rund réwna twojej Inteligencji, jezeli uzyto
go wobec przeciwnikéw Szeregowych i Doswia-
dczonych lub 1 runde, jesli uzyto go przeciwko
Elitarnemu wrogowi.

SKUPIENIE

W zasadzie widziate$ to wszystko juz wczesniej,
na dtugo zanim $wiat runat w gruzach. Sam fakt,
ze co$ ma dwanascie macek zamiast oczu oraz
ciato jak galaretowaty Slimak, to jeszcze nie
powdd, zeby sie dekoncentrowaé — no szanuj-
my sie.

Za kazdym razem, kiedy odzyskujesz Koncen-
tracje, Przesuniecie lub Potencjat, przywracasz o
jeden punkt wiecej. Ponadto zwiekszasz na state
swojg Koncentracje o wartos¢ Inteligencji.

ATUTY

Atuty to wszelkie elementy wyposazenia badz
treningu, lub np. niesamowite serum, ktére staja
sie znakiem rozpoznawczym kazdego superbo-
hatera. Mozna je wykupi¢ takze po stworzeniu
postaci, a kazdy posiada cztery poziomy zaawan-
sowania: Uczen (czyli etap obrazujgcy zaznajamia-
nie sie z danym Atutem), Adept (doswiadczony

uzytkownik), Mistrz (perfekcja w uzyciu danego
Atutu) oraz Arcymistrz (posta¢ wyciska maksi-
mum z danego Atutu). Gotowe postacie posiada-
jg dany Atut na wspomnianym w opisie poziomie.

MANTRY

WIEM, JAK TO ROBIC

Jak juz wspominalismy, przed pojawieniem sie
wyrw Twoja wiedza z zakresu okultyzmu uwaza-
na byta za — delikatnie rzecz ujmujac — dziwna.
Wystarczyto jednak pare amorficznych stworzen,
roznoszacych w pyt najblizsze duze miasto, a na-
gle z dziwaka states sie autorytetem. Dzieki temu,
co siedzi Ci w gtowie, innym fatwiej jest mierzyc
sie z niebezpieczenstwami nowej codziennosci.

UCZEN: W momencie rozpoczecia walki, w ra-
mach akcji ruchowej, odkrywasz staby punkt
przeciwnika. Wykonaj test Mocy i wybierz jedne-
go sprzymierzenca za kazdy PT uzyskany powyzej
tatwego (mozesz wybra¢ samego siebie). Te oso-
by, do poczatku Twojej nastepnej tury, zamienia-
j3 wynik na jednej kosci obrazen na maksymal-
ny. Dotyczy to wszystkich rzutéw na Obrazenia
(kazdego ataku, ktéry trafit wroga).

ADEPT: Jw. Ponadto, jezeli uzycie tego Atutu po-
zwolito zrani¢ przeciwnika, efekt stabego punktu
przenoszony jest na kolejng Faze.

Ciezko Ci powiedzieé, skad doktadnie znasz sylaby
zapomnianego jezyka, sktadajace sie na pradawng
mantre, zdolng wykrzywia¢ czasoprzestrzen —
albo wolisz tego nie pamietaé. Nie nam osadzac.
Wazne, ze dziata.

Wymagania: Zasieg wzroku.

UCZEN: W ramach akcji darmowej, raz na scene
walki mozesz unieruchomi¢ jedng grupe Szere-
gowych przeciwnikéw lub jednego Doswiadczone-
go wroga (wdéwczas traca oni swojg nastepna akcje
ruchowg). Jezeli na cel zostanie wybrana istota Eli-
tarna, moze ona sprébowac obronié sie przed atu-
tem Bardzo Trudnym testem Sity Woli.

ADEPT: Jw., przy czym pierwszy atak w walce w
zwarciu lub atak dystansowy, wykonywany przez
kazdg z ofiar, jest chybiony.

MISTRZ: W ramach akcji darmowej, do poczatku
Twojej nastepnej tury, redukujesz wszystkie otrzy-
mywane obrazenia inne niz magiczne (badz psio-
niczne) o wartos¢ twojej umiejetnosci Moc. Mozna
uzy¢ raz na scene walki.




TAJEMNE SCIEZKI

Czy wspominali$my juz o Twojej wiedzy z zakresu
okul... Tak? Niemniej, powtérzmy: mato kto wie
na temat sztuk tajemnych tyle, co Ty. Tam, gdzie
inni po prostu wypowiadajg stowa zakle¢, Ty
zauwazasz miejsca, gdzie nalezy wtasciwie zaak-
centowaé, by uzyska¢ naprawde potezny efekt.

UCZEN: Zwiekszasz na state swoje umiejetnosci
Moc: Magia oraz Sita Woli o 2.

ADEPT: Koszt wszystkich zakle¢ Prostych zostaje
zredukowany do 2 Eteru, ale nie moze juz by¢
obnizany dalej w zaden inny sposéb.

MISTRZ: Magiczne ostony, aury, przedmio-
ty, atuty itp., ktére zapewniaja ochrone przed
obrazeniami, zyskuja wytrzymatos¢ zwiekszong
o dwukrotnos¢ Twojej umiejetnosci Moc. Po-
nadto, raz na sesje, w ramach akcji darmowej,
mozesz wytworzy¢ dodatkowa ostone magiczna,
ktérej wartos¢ ochronna réwna jest trzykrotno-
$ci Twojej umiejetnosci Moc.

SPECJALIZACIE

Specjalizacje to cechy odzwierciedlajace prze-
byte wyszkolenie i/lub zaprawienie w boju.

OStONA MAGII

Potrafisz zmusi¢ magiczng energie, by chronita
Cie, niczym niewidzialny catun tworzacy drugg
skore.

Zasada dziatania: Chroni cie mistyczna aura,
ktéra wchtania 20 obrazen (przed odliczeniem
pancerza). Ostona moze byc¢ taczona i kumulu-
je sie z innymi aurami, tarczami energetycznymi
itp. Ostona regeneruje sie na koniec starcia lub
po 3 rundach w ramach akcji darmowej, jezeli
wydasz 5 Eteru.

ODWAZNY | SZYBKI

Kazdy Twodj ruch emanuje pewnoscig siebie.
Potrafisz wycofac sie ze starcia w zwarciu, przez
caty czas nie spuszczajgc wzroku z przeciwnika i
tym samym — nie dajac mu czasu na reakcje.

Zasada: Wycofujac sie z walki w zwarciu, nie da-
jesz przeciwnikom ataku okazjonalnego. Ponad-
to na state zwiekszasz swoj Refleks o 1.
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EZOTERYK: ZAKLECIA

Zaklecia w grze HvH zdobywamy z czasem, cig-
gle rozszerzajac swoj repertuar znanych czaréw.
Na opis czaru sktadajg sie nastepujgce elemen-
ty: nazwa, koszt (czyli ile Eteru trzeba wydac za
kazdym razem, gdy rzuca sie zaklecie), zasieg
(odlegto$¢, na jakag dziata czar), Poziom Trud-
nosci (trudnosc¢ testu Mocy, ktéry musimy zdac)
oraz dziatanie (efekt udanego czaru).

GNIEW ENALIOS

BICZ ANTYMATERII

Proste — rzucenie tego zaklecia nie pozbawia
Cie akcji ruchu ani akcji bitewnej.

Koszt: 5
Zasieg: Wzrok
Poziom Trudnosci: 14

Dziatanie: Przywotujesz energie z odlegtej, chao-
tycznej domeny, ktéra potrafi sia¢ zamet na pozio-
mie nuklearnym. Zadajesz ofierze 10 Obrazen.

GOREJACY WZROK

Ztozone — rzucenie tego czaru pozbawia Cie ak-
cji bitewnej

Koszt: 2

Zasieg: Rzucajacy

Poziom Trudnosci: 11

Dziatanie: Twoje oczy rozéwietla blask zywego
ognia, ktory pozwala Ci widzie¢ wszystko to, co
jest niewidzialne lub korzysta z kamuflazu badz
podobnych sztuczek. Dodatkowo widzisz w
ciemnosciach. Efekt utrzymuje sie przez godzine.

Ztozone — rzucenie tego czaru pozbawia Cie
akcji bitewne;.

Koszt: 7
Zasieg: Rzucajacy
Poziom Trudnosci: 20

Dziatanie: Przywotujesz w swej dtoni magiczny
bicz stworzony z materii z ,odwrotnego wy-
miaru”, ktéorym mozesz smaga¢ wrogow. Zasieg
broni to 25 metréw, a trafienie réwne jest
3 x WER. Mozesz wykona¢ jeden atak w turze
za kazde 3 petne punkty WER. Kazdy cios zadaje
3k6 obrazen. Przed tak powstatymi ranami nie
chroni zaden zwyczajny pancerz ani test Sity
Woli. Bicz utrzymuje sie przez godzine.

Podbicie (Przed rzuceniem czaru mozesz zde-
cydowac sie podnies¢ jego PT o 5. Jezeli Ci sie
powiedzie, rozpatrujesz ponizszy efekt czaru.
Niepowodzenie oznacza brak efektu, a zuzyty
Eter przepada): Jak w wersji bazowej, przy czym
mozesz przyzwac¢ dodatkowy bicz. W efekcie
podwajasz liczbe atakow mozliwych do wykona-
nia w jednej turze, ale jednoczesnie obnizasz ich
trafienie do 2 x WER.

BRON KROTKA: REWOLWERY § OBRAZENIA CELNOSC

ATAKI ZASADY SPECJALNE PRZY TRAFIENIU

Energetyczny rewolwer |2xZR+1k10| +4 /X /X

Wyrzucenie 10 na k10 generuje
1 kolejny rzut k10 (jednorazowo dla
kazdej kosci).

PANCERZ W ZWARCIU BALISTYCZNY 0BRONA

WYSPORTOWANIE

Zbroja Beowulfa 10

10




LIV ,FLAYER” HELLGREN

Tak jak chimera powstaje poprzez zespolenie
sie ludzkiego organizmu oraz bezcielesnej is-
toty z ukrytego wymiaru, tak symbiont jest
tworzony w duzo tatwiejszych do zrozumienia
okolicznosciach. Kluczem do sukcesu jest tut-
aj zaszczepienie obcego organizmu w ciele no-
siciela. Organizmu bedacego wynikiem pokreco-
nych eksperymentéw Kreatorow. Innymi stowy
— abominacji. Jak sie okazuje, gdy fragment
takiego monstrum zostanie przeszczepiony czto-
wiekowi, zaczyna sie rozwijac i synchronizowac
ze swoim nosicielem, pod warunkiem, ze jego
wola jest dostatecznie silna. Symbiont i nosiciel
tocza niejednokrotnie nieustajgca wewnetrzng
walke o dominacje nad ciatem. Przeznaczeniem
stabych nosicieli jest przeistoczy¢ sie w kolej-
ng abominacje, a silnych — stawia¢ im czota.
Ot, taka natura wszechswiata.

Liv to wysoka, chuda Szwedka iranskiego po-
chodzenia, ktéra nie potrafi usiedzie¢ piec
minut w bezruchu. Wydaje sie roztrzepana, jak-
by stuchata jednym uchem tego, co sie do niej
mowi. | tak jest w istocie, poniewaz jej uwage
czesto zajmuje fragment zarodka abominacji,
tkwigcy w jej rdzeniu kregowym. Potwor,
ktérego nazywa Drzazga, nie jest jednak
nieludzkim monstrum, a ciekawskim
dzieckiem, poznajacym S$wiat dzieki Hell-
gren — dzieki temu, co mu powie i po-
kaze. Nie jest w stanie powstrzymac
sie od obserwowania czegos cieka-
wego, co zmusza Liv do ciggtego no-
szenia lustrzanek. Zbyt czesto jejoczy &
poruszajg sie niezaleznie.
Jedno (kontrolowane przez //
cztowieka) patrzy do przodu, a /! /
drugie (kierowane przez Drzazge)

krazy jak szalone.

Liv nosi podarte dzinsy i poftatang bluze z
kapturem, na ktdérg narzuca koszulke jakiej$
metalowej kapeli. Kiedy jest zimno, zaktada
dodatkowo ¢wiekowang skére. Ten , kostium”
ma wzgledy praktyczne. Drzazga nie jest w stanie
zapamietaé, ze ubranie jest Hellgren potrzebne i
zdarza mu sie je uszkadza¢, zwtaszcza podczas
walki.

Liv chroni swojg przesztos¢. Kilka lat temu
zostata porwana przez kultystéw, zabrana do
siedziby ich sekty i niemal ztozona w ofierze.
Przeznaczono jej role nosiciela dla poteznej
abominacji, ktéra byta darem od Kreatora. Zos-
tata uratowana w ostatniej chwili przez Tytana,

herosa-weterana. Ocalit jej zycie, ale nie byt dos¢
szybki, by powstrzymac kultystow przed wszcze-
pieniem jej fragmentu zarodka abominacji.

WSKAZOWKI DOTYCZACE ODGRYWANIA POSTACI

e Zadajesz czasem jedno pytanie za drugim, jak
kilkuletnie dziecko.

e Zdarza ci sie tez méwic do Drzazgi na gtos.

e Lubisz zastraszac przestepcow i totrow, popisu-
jac sie swojg potworna forma.
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SYMBIONT: ZALETY

AGRESYWNY SYMBIONT

Twdj symbiont raczej nie nalezy do istot spokoj-
nych — w jasny sposdb okazuje poirytowanie.
W ramach akcji bitewnej, wyrzucasz ze swoje-
go organizmu dziesigtki pociskow, ktére ranig
wszystkie istoty znajdujace sie z tobg w zwarciu
(jednak nie wiecej ofiar, niz wynosi Twoja BC).
Obrazenia takiego ataku réwne sg 2 x BC + war-
tos¢ umiejetnosci Moc.

WYSSANIE

Symbiont potrzebuje pokarmu — czes¢ dostar-
czasz mu Ty, a czes¢ musi pochodzi¢ z zewnatrz,
inaczej zacznie pozera¢ Ciebie. Gdy uda Ci sie
zrani¢ przeciwnika, odbierasz mu 1 Przesuniecie
oraz 1 Potencjatu i 1 Koncentracji, a takze 10 Ete-
ru. Jednocze$nie Twoja posta¢ sama odzyskuje
1 Koncentracji. Zalete mozna wykorzystaé raz na
danego przeciwnika podczas sceny walki. Zaleta
dziata w ten sposéb przeciwko Doswiadczonym
i Elitarnym przeciwnikom. W przypadku przeci-
whikow Szeregowych, efekt Wyssania zapewnia
zranienie osobno pieciu réznych przeciwnikow.

ATUTY

Atuty to wszelkie elementy wyposazenia badz
treningu, lub np. niesamowite serum, ktdre stajg
sie znakiem rozpoznawczym kazdego superbo-
hatera. Mozna je wykupic takze po stworzeniu
postaci, a kazdy posiada cztery poziomy zaawan-
sowania: Uczen (czyli etap obrazujgcy zazna-

jamianie sie z danym Atutem), Adept (doswiad-
czony uzytkownik), Mistrz (perfekcja w uzyciu
danego Atutu) oraz Arcymistrz (posta¢ wyciska
maksimum z danego Atutu). Gotowe postacie
posiadajg dany Atut na wspomnianym w opisie
poziomie.

MACKI

MORFUJACA ZBROJA

No cdz, to w zasadzie ttumaczy sie samo przez
sie, ale co tam: Twdj symbiont jest w stanie przy-
biera¢ ksztatt wielu macek — im silniejszy orga-
nizm zywiciela, tym mocniejsze macki.

UCZEN: Nigdy nie wywotujesz atakéw okazjonal-
nych u przeciwnikdw. Na state zwiekszasz swoje
Wysportowanie o 2.

ADEPT: Mozesz wspinac sie po dowolnej powierz-
chni, nie tracac opcji ruchu badz sprintu.

KOLCE

Jeste$ niczym jezozwierz z innego $wiata. W ra-
mach ataku mozesz miota¢ we wrogéw ostrymi
jak sztylety kolcami, wystrzeliwanymi bezposre-
dnio z Twojej skéry. Dobrze, ze jestes po tej
wiasciwej stronie.

UCZEN: Symbiont potrafi wyrzuca¢ z siebie po-
ciski o nastepujgcym profilu:

Dzieki mocom symbionta potrafisz ukrywa¢ pod
swojg skorg pancerz (chociaz proces ponow-
nego oblekania ciata w takg zbroje to raczej
mato przyjemny widok dla osdb postronnych).
Jest to przydatne, gdy chcesz sie gdzies zakras¢
incognito, ale jednoczesnie mie¢ pewno$¢, ze
mozesz liczy¢ na niezawodng ochrone. Albo gdy
po prostu, po catym dniu walki z abominacjami,
nie masz juz sity jej $ciggac.

UCZEN: Zbroja, ktéra posiadasz (Atlas), zos-
taje catkowicie zasymilowana z symbiontem.
Na zadanie moze catkowicie znikng¢ pod two-
ja skora (lub wewnatrz organéw), dzieki czemu
staje sie tymczasowo niewidoczna dla osoéb
postronnych (jednak sama nie oferuje ochrony w
takiej postaci). Aktywowanie zbroi i jej materia-
lizacja to akcja darmowa.

BRON DLUGA OBRAZENIA CELNOSC

ATAKI ZASADY SPECJALNE PRZY TRAFIENIU

Kolce Moc +2k10 | +4/+2 /X

1-2 £

ADEPT: Jw. Ponadto zyskujesz 1 dodatkowy Atak.




ABSORBUJACE ORGANY

KAMUFLAZ

Po zespoleniu z symbiontem, Twoje wnetrznosci
staty sie nieco... ggbczaste. | nie chodzi tu o ich
strukture, a raczej zdolnos¢ wchtaniania réznych
przedmiotéw oraz ich czesciowego trawienia
w trybie btyskawicznym. Co dziwne, dotyczy to
takze m.in. energii kinetycznej. Jakim cudem?
Nie wiadomo. Czasami lepiej nie wiedzie¢.

Aktywacja: 1 K (kazdorazowo), akcja darmowa.
UCZEN: Redukujesz otrzymane obrazenia
(z jednego zrodta, pojedynczego pocisku itp.) o 5.
To Ty decydujesz, kiedy atut jest aktywowany, ale
mozesz uzywac go nie czesciej niz raz na runde.

ADEPT: Jw., przy czym wchtaniasz az 10 obrazen.

MISTRZ: Jw., przy czym wchtaniasz az 15 obrazen.

Twoja skéra to zywy kamuflaz, ktéry utatwia
Ci zlanie sie z otoczeniem.

UCZEN: Zwiekszasz na state Infiltracje o 3.

SPECJALIZACIE

Specjalizacje to cechy odzwierciedlajgce prze-
byte wyszkolenie i/lub zaprawienie w boju.

WIDZENIE W CIEMNOSCIACH

Nie potrzebujesz Swiatta, by widzie¢. Twoje oczy
btyskawicznie adaptujg sie do catkowitego mro-
ku.

Zasada dziatania: Twdj wzrok doskonale radzi
sobie nawet w catkowitych ciemnosciach. W
efekcie ignorujesz Fatum, wynikajgce z braku
Swiatta.

ZAINTERESOWANIE

Moze to i prawda, ze wspotczesny Swiat to ciggta
walka o przetrwanie i zycie w stanie gotowosci,
ale posiadanie hobby potrafi znacznie utatwié
przezycie kolejnego dnia. Odciggniecie mysli od
koszmardw codziennosci potrafi by¢ zbawienne.

Zasada: Wybierz umiejetnos¢, ktérej jeszcze nie
posiadasz i zwieksz jg do 3 (juz uwzglednione w
statystykach).

WALKA WRECZ TYP § OBRAZENIA CELNOSC

0BRONA ZASADY SPECJALNE

Wyrzucenie 6 na k6 generuje kolejny

Styl brutalny DW |3 x BC + 1k6 +BC +4 rzut k6 (jednorazowo dla kazdej
kosci).
PANCERZ W ZWARCIU BALISTYCZNY OBRONA WYSPORTOWANIE
ATLAS 12 14 --- ---

Obrazenia w walce w zwarciu lub dystansowe (wybierasz podczas zakupu) otrzymujg premie +3.
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SUPERZOENIER?Z

ANN ,,FURIA” LANCASTER

Kazdy kraj potrzebuje armii. A kazdy zotnierz w
niej stuzacy potrzebuje wzoru do nasladowania
— czyli dokfadniej rzecz ujmujac Ciebie. Na dtu-
go przed tym jak Swiat zmienit sie w Pandemo-
nium, niemal wszystkie mocarstwa prowadzity
aktywnie badania nad sposobem przemienie-
nia zwyktego zotnierza w nadcztowieka. Wraz z
pojawieniem sie wyrw oraz obcego materiatu
genetycznego, wspomniane badania wystrzelity
niczym z procy. Terapia genetyczna, serum mo-
dyfikujgce metabolizm czy nawet naswietla-
nie nieznanym wczesniej ludzkosci rodzajem
promieniowania — sposoby na stworzenie su-
perzotnierza istniejg, jednak rdznig sie zazwyczaj
poziomem subtelnosci.

,Furia” to szatynka o lodowatych, niebie-
skich oczach. Atletycznie zbudowana, o ciele
poznaczonym dziesigtkami blizn. Ubiera sie w
pozbawiony dystynkcji mundur, wzmocniony
elementami ciezkiego pancerza piechoty Le-
gionu Delta. Nigdy nie rozstaje sie ze swoim zna-
kiem firmowym — ciezkim mieczem noszonym
w pochwie na plecach.

Lancaster pochodzi z amerykanskiej rodziny,
z liczacg wiele pokolen tradycjg stuzby w armii.
Jest zawodowym Zzotnierzem, doskonale wysz-
kolonym oficerem z doswiadczeniem w boju. Do
niedawna gardzita superbohaterami. Uwazata
ich za zto konieczne, ale sadzita, ze ludziom nie-
potrzebni sg dziwacy w trykotach. Wystarczy do-
brze wyszkolony i wyposazony zotnierz. Zdanie
— W pewnym stopniu — zmienita dwa lata
temu, kiedy podczas walki z abominacjg stracita
niemal caty oddziat. Ciezko ranna, przetrwata
wytgcznie dzieki przemianie w Furie — istote,
ktdrg jest obecnie.

WSKAZOWKI DOTYCZACE ODGRYWANIA POSTACI

e Stuzysz w wojsku, co oznacza lojalnosé
i wykonywanie rozkazéw bez szemrania.
Jako oficer jesteS tez przyzwyczajona do tego,
ze twoje rozkazy s3 wykonywane. Trudno ci sie
przyzwyczaic¢ do tego, ze z cywilami jest inaczej,
niz z zotnierzami.

e Masz nawyk mdwienia do wszystkich po na-
zwisku. Nigdy nie stosujesz ksywek.

¢ Nie lubisz sie popisywac i strofujesz niepotrze-
bne przechwatki podwtadnych.
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ZALETY

Zalety to cechy specjalne postaci, wybierane na
etapie jej tworzenia, niedostepne na pdzniej-
szych etapach rozgrywki.

IKONA

Jak juz byto wspomniane, jeste$ wzorem do
nasladowania i inni wpatrujg sie w Ciebie jak
w obrazek. W ramach akcji darmowej, raz na
scene, mozesz wesprzec sojusznika, ktory znaj-
duje sie w promieniu 50 metréw. Wybraniec
otrzymuje jedng dodatkowa ture, w ktérej moze
ponownie dziata¢. Darmowa tura postaci rozgry-
wana jest natychmiast po Twojej turze. Ponadto
zwiekszasz na state swojg Charyzme o 4.

FINISZUJACY CIOS

Wiesz, jak uderzy¢, aby mieé ostatnie stowo w
potyczce. W ramach akcji darmowej po udanym
trafieniu przeciwnika wydaj 3 Koncentracji, aby:
zamieni¢ kostki, ktorymi rzucasz, na obrazenia:
z k6 na k10 lub z k10 na k20 (dotyczy pierwsze-
go celnego ataku) albo zdezorientowac istote,
ktora zostata przez Ciebie zraniona w tej turze.
Wodwczas wszystkie ataki twoich sojusznikow,
skierowane w te istote, otrzymujg premie +5 do
trafienia. Efekt utrzymuje sie do poczatku twojej
nastepne;j tury.

ATUTY

Atuty to wszel-
kie elementy wy-
posazenia badZ trenin-
gu, lub np. niesamowite
serum, ktoére stajg sie zna-
kiem rozpoznawczym kazdego
superbohatera. Mozna je wykupic¢

takze po stworzeniu postaci, a kazdy po-
siada cztery poziomy zaawansowania: Uczen
(czyli etap obrazujacy zaznajamianie sie z danym
Atutem), Adept (doswiadczony uzytkownik),
Mistrz (perfekcja w uzyciu danego Atutu) oraz
Arcymistrz (posta¢ wyciska maksimum z danego
Atutu). Gotowe postacie posiadajg dany Atut na
wspomnianym w opisie poziomie.

GNIEW

Sekretem Twojej mocy jest czysta, nieskrepowa-
na wsciektos¢, ktéra na polu bitwy zmienia Cie
w kogo$ na wzér starozytnych berserkeréw. Two-
je zmysty stajg sie wyostrzone, a mdzg szybciej
przetwarza informacje, minimalizujac ryzyko
wykonania niewtasciwego ruchu.

UCZEN: Kiedy udaje Ci sie zrani¢ przeciwnika,
wpadasz w Gniew i otrzymujesz 1 Przerzut, ktéry
mozesz wykorzysta¢ w trakcie tego starcia. Efekt
Gniewu utrzymuje sie przez liczbe rund réwna
twojej umiejetnosci Moc.

ADEPT: Jw., przy czym, gdy wpadasz w Gniew,
mozesz wydaé¢ 1 Potencjatu, aby otrzymaé do-
datkowy Przerzut.
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NATURALNY DOWODCA

ZEMSTA

Gdy pojawiasz sie na polu bitwy, wszyscy stojg-
cy po Twojej stronie instynktownie wiedzg, za
kim podazaé. Twoje stowa dajg im site, a co naj-
wazniejsze — rowniez nadzieje.

UCZEN: Za kazdym razem, kiedy przemawiasz
do postaci neutralnych lub sprzymierzonych,
mozesz wykona¢ darmowy Przerzut testu umie-
jetnosci Charyzma.

ADEPT: Jezeli walczysz z przeciwnikiem Elitarnym,
mozesz w ramach akcji bitewnej zainspirowac so-
jusznikdw. Wykonujesz wéwczas test Charyzmy,
a za kazdy PT, jaki uda ci sie osiggngé, mozesz
przywrdéci¢ im po 5 Witalnosci. Akcja moze by¢
wykorzystana raz na scene walki.

Gromadzisz w sobie poktady sttumionej energii,
ktéra mozesz zala¢ przeciwnikdow. Jej zrddta,
podobno, nalezy szuka¢ w supermitochon-
driach, ktore zastgpity te standardowe w Twoich
komodrkach. Teraz jestes niczym mata chodzaca
elektrownia nuklearna, gotowa wybuchna¢ w
kazdej chwili.

UCZEN: Po otrzymaniu rany wpadasz w Tryb
Wendety i wytwarzasz wokdt siebie potezng
fale destrukcyjnej energii. Wszyscy wrogowie
w promieniu 10 metréw otrzymujg 10 obrazen,
niezaleznie od posiadanego pancerza. Efekt
Trybu Wendety utrzymuje sie przez liczbe rund
rowng Twojej umiejetnosci Moc.

SUPERZOLNIERZ: SPECJALIZACIE

Specjalizacje to cechy odzwierciedlajace prze-
byte wyszkolenie i/lub zaprawienie w boju.

STRASZLIWY ATAK

Twodj dawny dowddca zwykt mawia¢, ze , liczy
sie jakos¢, nie ilos¢”. Nosisz jego stowa w sercu
az po dzis dzien. W koncu lepiej przywali¢ raz,
a porzadnie, niz klepa¢ kogos niczym wygietg
blache.

Wymagania: Tylko dla broni jednorecznej.
Aktywacja: Akcja darmowa.

Zasada dziatania: Nie mozesz wykonaé¢ w jed-
nej turze wiecej niz dwoch Atakow (nie dotyczy
atakéw darmowych i okazjonalnych). Ciosy zys-
kuja Przebicie pancerza, obnizajagc jego war-
tos¢ o potowe (zaokraglajgc w goére). Jezeli cios
jest dodatkowo Krytykiem, catkowicie pomija
pancerz wroga.

BRON DLUGA: KARABINY OBRAZENIA CELNOSC ATAKI ZASADY SPECJALNE PRZY TRAFIENIU
Szturmowy PER+2k6 |+3/+3/+3 1-2 L
MIECZE TYP § OBRAZENIA CELNOSC OBRONA ZASADY SPECJALNE
Angurvadal 1 lBc+6+2k6 45 +a Uzywaja_c aktywnie tarczy, otrzym_ujesz
premie +2 do Obrony w Zwarciu.
PANCERZ W ZWARCIU BALISTYCZNY OBRONA WYSPORTOWANIE
Pancerz Ra 12 8 +1 -
Widzenie w ciemnosciach
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W grze HvH gracze wcielajq sie w superboha-
terow zwanych Herosami, pracujgcych dla Le-
gionu Ultima. Organizacja ta walczy z Horrora-
mi — istotami z innych wymiardw, stworzonymi
przez Kreatoréw, pozaziemskich najezdZcow,
pragngcych zniszczyc¢ ludzkosc.

Walka toczy sie na wielu ptaszczyznach. Raz
postacie bedq tropi¢ wptywowych kultystow,
pragngcych sprowadzi¢ zagtade na swojq
metropolie, innym razem ruszq do boju, by wal-
czy¢ ramie w ramie z zotnierzami probujgcymi
zamkngcé Wyrwe — brame do wymiaru z piekta
rodem. Jeszcze innym razem po odmienionym,
petnym abominacji pustkowiu, poszukujgc ob-
darzonego supermocami ztoczyncy, ktdrego
naukowe badania mogq byc¢ przydatne w walce
Z Horrorami.

W tej grze konwencja komiksu superbohater-
skiego tgczy sie z horrorem rodem z mitologii
Lovecrafta, tworzqc spdjng, petng akcji,
dramatycznych wyborow i grozy catosc.

WOJINA Z KREATORAMI

Zyjqcy na Plutonie obcy od wiekéw obserwowali
ludzkos¢. Kiedy urosta w site i ruszyta na pod-
boj kosmosu, poczuli sie zagroZzeni. Probowali
zniszczy¢ cywilizacje, zmieniajqc ziemski ekosys-
tem. Zarodniki wystane na Ziemie spowodowaty
powstanie abominacji i innych potwornosci, do
dzis zyjgcych w najdzikszych ostepach plane-
ty. Zdarzyto sie jednak cos, czego Kreatorzy nie
przewidzieli. Czes¢ ludzi dotknietych przemiang
obudzito w sobie niezwykte, nadnaturalne zdol-
nosci.

Tak powstali pierwsi Herosi.

Porazka sktonita Kreatorow do bezposred-
nich dziatan. Armia obcych dostata sie nie-
postrzezenie na ziemskq orbite. Wykorzystujgc
swojg okultystycznqg technologie, Kreatorzy
otworzyli na powierzchni dziesigtki wyrw —
bram do obcych przestrzeni, petnych plugawych
istot o bluZznierczych ksztattach. Nastepnie ude-
rzyli w osrodki miejskie, niszczqgc cate dzielnice.

Herosi staneli na wysokosci zadania. Setki
superbohaterow ruszyty do walki w obronie
ludzkiej  cywilizacji.  Dzieki  olbrzymiemu
poswieceniu,udato sie odepchngc flote Kre-
atorow z ziemskiej orbity, zamknqg¢ najwieksze
wyrwy i zabi¢ albo odestac plugastwo, ktore sie
przez nie przedostato.

Choc gtowny atak zostat odparty, wojna jeszcze
sie nie zakoriczyta. Wschodnie wybrzeze Azji raz
za razem jest atakowane przez gargantuiczne
abominacje. Ponadto wieksza czes¢ powierzchni
Australii zostata odmieniona, a w obrebie tego,
petnego Horrorow, nienaturalnego pustkowia
prawa fizyki dziatajg inaczej. W metropoliach
rosnie w site Kult Lovecrafta — elitarny klub,
bedqgcy przykrywkq dla stug Kreatorow. Albo-
wiem nie wszyscy obcy odeszli. Garstka czai sie
posrod ludzi. Korumpujg oni wptywowych pol-
itykow, zbierajg informacje o ludzkich stabos-
ciach, gromadzq sity do kolejnego ataku, a
nawet otwierajg nowe Wyrwy. To oni sq naj-
wazniejszym powodem istnienia Legionu Ulti-
ma.

Ale nie tylko obcy sq wrogami. Supermoce otrzy-
mali rézni ludzie. Niektorzy uzywajq ich, by
czynic¢ dobro, a inni ukrywajq swoje zdolnosci,
nie chcgc bra¢ na barki zbyt wielkiej odpowie-




dzialnosci. Sq réwniez tacy, ktorzy korzystajq z
otrzymanego daru dla wtasnych korzysci: by
zdoby¢ bogactwo, wtadze albo osiggac inne,
egoistyczne cele. Kryminalisci obdarzeni super-
mocami nigdzie nie znikneli. Wojna i jej nas-
tepstwa jedynie zachecity ich do wiekszej aktyw-
nosci. Herosi muszq mierzyc¢ sie rowniez z nimi.

Na szczescie nie wszystkie istoty powstate wsku-
tek kontaktu z innymi wymiarami sq wrogami
ludzkosci. Niektore symbionty i chimery zacho-
waty albo wyksztatcity w sobie cztowieczerstwo
i sprzymierzyty sie z ludzmi, stajqc sie jednymi
Z najcenniejszych nabytkéw Legionu Ultima.
Ponadto wielu mistykow oraz czarodziejow,
rowniez tych wtadajgcych czarng magiq, wal-
czy z Horrorami i wspiera ludzkos¢ w starciu z
Kreatorami.

Herosem nie czyni bowiem pochodzenie, ale
serce oraz sktonnos¢ do wielkich poswiecen i
wziecia na swoje barki ciezaru walki w obronie
ludzkosci.

OBLICZE WROGA

Zwykli ludzie nie wiedzqg, kim sq Kreatorzy.
Ich  pochodzenie,  przesztosc, charakter
wczesniejszych kontaktow z ludzkosciq oraz pla-
ny pozostajq tajemnicq Legionu Ultima i garstki
wtajemniczonych. Dla przecietnego Ziemianina
to po prostu kolejne nadnaturalne zagrozenie,
co prawda potezniejsze od wszystkiego, z czym
Herosi musieli sie wczesniej mierzyé, ale wcigz
jedno z wielu. Ludzie nie wiedzq, ze obcy sq od-
powiedzialni za mutacje, powstawanie abomi-
nacji i innych wynaturzen, drastyczne zmiany
ekosystemu niektdrych obszaréw ani powstanie
samych Herosow. Nie wiedzq rowniez, ze Krea-
torzy przebywajq na Ziemi juz od tysiecy lat.

W ciggu ostatnich dziesiecioleci, zwtaszcza w
okresie po uderzeniu obcych — co miato miejsce
kilkanascie lat temu — ludzie odnaleZli wiele

Sladow, wskazujgcych na ich obecnosc na Ziemi.
To oni byli odpowiedzialni za narodziny tradycji
Enalios w starozytnej Grecji i powstanie sekret-
nego kultu, ktory dzis jest znany jako Lokkamet.
Wptywali na egipskich faraondw, chinskich ce-
sarzy i senat Rzymu. Przez wieki traktowali ludzi
jak dzieci, nie widzgc w nich zagrozenia. Zmie-
nili swoje nastawienie dopiero po Igdowaniu na
Ksiezycu.

Kreatorzy wiedzq o Ziemi znacznie wiecej, niz
jej mieszkaricy wiedzq o Plutonie. Nie znaczy to
jednak, Zze wrdog pozostaje catkowicie nieznany.

Ich spoteczenstwo trwa w stagnacji. Mimo to
posiadajg dostep do technologii, o ktdrej ludz-
kos¢ bedzie jedynie mogta marzy¢ przez naj-
blizsze dekady, zwtaszcza w dziedzinie biologii.
Znajq sie na magii tak dobrze, Zze uczynili z niej
dziedzine nauki. Termin , okultystyczna techni-
ka” (w skrocie okultech) jest powszechnie wyko-
rzystywany przez Legionistow do opisywania
podstaw technologii Kreatordw.

Cztonkowie Legionu Ultima sq swiadomi, ze
obcy to niesmiertelni, naturalni psionicy o
zmiennoksztaftnych, obdarzonych rozmaitymi
mocami ciatach. Nie ma ich zbyt wielu. Kazdy
Kreator jest wielkim indywidualistq, przeko-
nanym o swojej wyjgtkowosci. Nie odczuwajqg
emocji tak jak ludzie, aczkolwiek rozumiejq je i
potrafig wykorzystac.

Obecnie z pewnosciq pali ich wstyd upokorzenia
za kleske po doskonale przygotowanej inwazji.
Wstyd, ktory z pewnoscig zmieni sie w gniew.
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SLUDZY LUDZKOSC

Legion Ultima to tylko jeden z kilku Legiondw,
legionow, ktdre wspdtpracujg dla dobra ludzko-
sci. Legion Alfa to cywilny personel pomocniczy,
odpowiedzialny za odbudowe zniszczer, pow-
statych wskutek dziatarn wojennych oraz starc
Heroséw z Horrorami, ztoczyricami i innymi za-
grozeniami. Legion Delta to zotnierze, wspiera-
jgcy superbohaterdw w ich staraniach. Legion
Onyx stara sie infiltrowac¢ sekretne bractwa,
sekty i kulty, w poszukiwaniu stug Kreatorow
lub bytdw z innych wymiardw. Cztonkowie tego
legionu gromadzq roéwniez tajemng wiedze
i przeprowadzajq magiczne eksperymenty.

Przytqczajgc sie do Legionu Ultima, Heros nie
tylko obarcza sie niebezpiecznymi obowiqz-
kami, ale réwniez zyskuje pewne przywileje.
Najwazniejszym jest ochrona tozsamosci, ktora
rozszerza sie takze na bliskich. Jest zwolniony
z odpowiedzialnosci za zniszczenia, do ktorych
doszto w trakcie wykonywania zadan, jesli nie
byto to dziatanie celowe i niezwigzane z misjq.
Ma dostep do poufnych Zrddet informacji oraz
wygodnych i szybkich srodkow transportu, moze
korzystac¢ z zaawansowanej medycyny, zas jego
ubezpieczenie zdrowotne nie ma limitu kwoty.
Oczywiscie otrzymuje tez solidne wynagrodzenie
— jest to jednak trzeciorzedna kwestia, biorgc
pod uwage to, jak wielkg odpowiedzialnosciq sie
obarcza, nalezgc do Ultimy.

Rzecz jasna, nie kazdy moze wstgpic¢ do tego
Legionu. Mogq to zrobi¢ wytgcznie najpotez-
niejsi Herosi, w dodatku obdarzeni tymi cechami
charakteru, ktore odrdzniajq cztowieka z darem
od superbohatera.

Legion nie jest jedyng organizacjq skupiajgcq
Herosdw. Czes¢ panstw posiada wtasne, lokalne
grupy, dziatajgce pod ich jurysdykcjq. Sojusze
militarne rdwniez zadbaty o to, by w ich sze-
regach znalazty sie osoby obdarzone supermo-
cami. W miastach dziatajqg tez samotne wilki
i niewielkie druzyny niezaleznych Herosdw,
zwykle ograniczajgc obszar dziatan do jednej
dzielnicy albo czesci metropolii. Dla jednych sq
uosobieniem bohaterstwa. Dla innych — zwykle
tych, ktorzy w jakis sposob ucierpieli podczas
akcji tych superludzi — nie rozniq sie wiele od
ztoczyncow.

INNI GRACZE

Swiat nie jest czarno-biaty. Supermoce nie
budzq sie wytqcznie w przysztych Herosach i
ztoczyncach. Dla niektorych to przepustka do
kariery — polityka, modelki, aktorki, celebry-
ty albo najemnika. Wystarczy niewielki talent,
by mdc wykonywac swojq prace lepiej, niz nor-
malni ludzie. Prawo nie nadqza za zmieniajgcg
sie rzeczywistosciq. Ograniczenia obowiqzujgce
wszystkich, nie dotykajg posiadajgcych super-
mocy. Kolejne afery prowadzq do wzrostu nie-
nawisci do superludzi, dodatkowo podsycanej
przez stugi Kreatordw.

Ci, ktorym zalezy wytqcznie na wtasnej wy-
godzie, najmujq sie do pracy dla najbogatszych
— korporacji i multimiliarderow. Potrzebujq lu-
dzi obdarzonych mocami do ochrony wtasnych
interesow, a takze — by zyskac przewage nad
konkurencjq. Informacje o istnieniu grup wysz-
kolonych agentdw, zajmujqgcych sie korporacyj-
nym sabotazem, infiltracjq, kradziezq wtasnosci
intelektualnej, a nawet porwaniami lub mor-
derstwami, to cos wiecej, niz tylko plotki.



ZYCIE PO WOINIE

Nic nie jest takie samo jak przed wojng, choc
ludzie starajq sie zy¢ tak, jak zyli wczesniej.
Wiekszos¢  zniszczern  zostata  naprawiona.
Odbudowano miasta, infrastrukture, przy-
wrécono tgcznosé i inne kluczowe ustugi.
Metropolie sq jednak strzezone przez stuzby
porzqgdkowe oraz wspierajgce je organizacje, w
tym Delte i Ultime. Drony i satelity wypatrujg
znakow tworzenia sie nowych wyrw. Wszystko to
daje poczucie bezpieczenstwa, ale jednoczesnie
bycia obserwowanym.

Mimo wszelkich staran, nie ma miesigca bez
bitwy, rozgrywajgcej sie na ulicach jednego z
miast. Abominacje, plugawe bestie wezwane
przez jeden z kultéow czarnej magii, ztoczyricow
albo stugi Kreatorow, rozpoczynajq orgie
zniszczenia, ktorq — przy mniejszych lub
wiekszych stratach — udaje sie Herosom pow-
strzymac. Zwykli ludzie oswoili sie juz z wido-
kiem maszyn budowlanych, z rozbidrkami
uszkodzonych budynkow, ze ztymi wiesciami
o rannych lub zabitych. Prawie kazdy odbyt

szkolenie i wie, jak zachowad sie w takiej
sytuacji: uciec, schronic¢ sie w bezpiecznym miej-
scu, a po wszystkim pomdoc tym, ktorzy ucierpieli.
Mato kto poddaje sie strachowi. Wiekszos¢ ro-
zumie, Ze wojna jeszcze trwa i bezwarunkowo
wspiera swoich protektoréw.

Im dalej od duzych osrodkéw miejskich, tym
cichsze i spokojniejsze staje sie zycie. Tu zmienito
sie najmniej — oczywiscie mowa o bezpiecz-
nym otoczeniu, z dala od miejsc o odmienio-
nym ekosystemie i terendw opanowanych przez
abominacje albo petnych plugawych bestii o
bluznierczych ksztattach, ktére przeszty przez
wyrwe i 2yjq na Ziemi do dzis. W takich miejscach
mieszka niewielu cywilow. To linia frontu, gdzie
az roi sie od wojska i superludzi. Mimo podjetych
wysitkow, czes¢ planety wcigz znajduje sie pod
kontrolg wrogich istot, w tym Kreatordw oraz ich
stug.

Mowi sie, Zze srodkowa Australia, czes¢ potnoc-
nej Azji oraz potudniowe stany Meksyku zostaty
zbyt mocno odmienione przez wyrwy i okultech,
by ludzie mogli tam kiedykolwiek wrdcic.

COCZYTAM?

JAK GRAG?

KIM ZAGRAM?

FABULA
PORADNIK MG

PRZYGODA

BESTIARIUSZ
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PORADNIK MISTRZA GRY

D EROA .
A wiec to Ty jeste$ osobg, ktdra zdecydowata sie
zosta¢ MG? No i super.

Witamy w Swiecie, w ktédrym mozesz wpro-
wadzad swoje pomysty w zycie. Bez ograniczen.
No, tak jakby.

MG to jedna z osdb, ktére biorg udziat w grze
fabularnej. Jest jednym z graczy, jednak nie od-
grywa roli wytacznie jednej postaci. Do zadan
MG nalezy:

e przygotowanie scenariusza przygody (tym, na
ten moment, nie musisz sie przejmowac — przy-
gotowalismy przyktadowy scenariusz w dalszej
czesci tekstu);

e zapoznanie sie z zasadami gry (tym tez sie nie
przejmuj — oprécz zasad wprowadzajacych,
ktére znalazty sie w poprzednich rozdziatach,
w tekscie przygody przygotowali$my specjalne
ramki ze skréconymi regutami);

e odgrywanie postaci Bohateréw Niezaleznych
(BN) w taki sposdb, aby gracze mogli odczu¢, ze
rozmawiajg z kims, kto jest czescig tego Swiata.
Oczywiscie bez przesady. Mato kto jest profesjo-
nalnym aktorem, a Twoim znajomym zapewne
wystarczg takie elementy jak zmiana tembru
gtosu, czy dodanie jakiego$ charakterystyczne-
go zachowania (maniakalny Smiech, méwienie o
sobie w trzeciej osobie — tego typu rzeczy);

¢ ogdblne prowadzenie gry, w tym utrzymywanie
wtasciwego tempa rozgrywki (balans pomiedzy
akcja, a spokojniejszymi fragmentami historii —
zbyt duzo jednego lub drugiego potrafi znuzy¢),

e dbanie o dobre relacje miedzy graczami w trak-
cie gry (reagowanie, gdy kto$ ewidentnie prze-
gina i dazy do konfliktu) oraz pilnowanie réw-
nego podziatu ,czasu antenowego” pomiedzy
graczami (obserwowanie, czy ktéras z postaci
zanadto nie pcha sie na pierwszy plan, lub od-
wrotnie — czy jedna z postaci sama nie pozosta-
je w tyle i nie moze sie przebic).

Gra HvH opowiada o zmaganiach superludzi,
Heroséw, z niewypowiedzianym ztem, ktére do-
tarto na Ziemie zaréwno z kosmicznej pustki, jak
i spoza czasu. Kluczem do dobrego prowadze-
nia takiej gry jest pamietanie, kim sg gracze —
ostatnig nadziejg ludzkosci, symbolami lepszego
jutra oraz jedynymi osobami, ktére w skuteczny
spos6b mogg oprzec sie mocy Kreatorow.

Takim postaciom nie mozna odmawiaé brawury.
Posiadajg supermoce, ktdre czesto umozliwia-
jg im rozwigzywanie probleméw w sposdb,
co najmniej, nieszablonowy, wiec gracze nie
mogg czuc sie skrepowani. Jezeli jedna z posta-
ci potrafi lata¢, nie moze nagle zostaé uziemio-
na tylko dlatego, ze cata druzyna miata razem
dostacd sie na szczyt gory, idac po kretej Sciezce.
Wspomniane supermoce mogg ich takze pchad
w kierunku podejmowania szalonych, lecz od-
waznych decyzji. Pozwdl im sie z nimi zmierzy¢
i sprawdzi¢ swoje sity. Nie demotywuj, ale jed-
noczesnie staraj sie zaoferowac ,alternatywne
rozwigzanie.” To superbohaterowie i tak powinni
sie czud.

Dodatkowo, jednym z pluséw bycia Herosem jest
stawa. Postacie graczy to osoby rozpoznawalne,
ktérych sama obecnos¢ krzepi serca zwyktych
ludzi. Moze i Swiat zostat czesciowo pogrzebany
pod gruzami, lecz wiesci o charakterystycznie
ubranych, niosgcych ratunek jednostkach szyb-
ko sie rozchodza. Daj graczom odczué, ze ludzie
ich podziwiajg i szanujg, nawet jezeli mogg wy-
dawac sie straszni (oczywiscie nie w kazdych
okolicznosciach — jezeli postacie zawality wazne
zadanie i kto$ ucierpiat, mogg stac sie celem
werbalnych atakéw i krytyki).

Postacie w grze HvH moze i nie sg niezniszczalne,
ale pamietaj o tym, ze ponad wszystko sg He-
rosami. Dlatego bardzo wazne jest, aby przez
caty czas czuli, ze ich dziatania stuzg wyzszemu
celowi, a oni sami majg okazje do wykazania sie
heroicznoscig.

WSZYSTKIE POWYZSZE PUNK-
TY MOZNA STRESCIC W JEDNYM
ZPANIU, KTORE DOSKONALE
OPISUJE OGOLNA ROLE MG:

MG TO KTOS, KTO DBA O DOBRA
ZABAWE GRACZY PODCZAS GRY.




Ponizej znajdziesz tekst przygody zatytutowane;j
,Mgty nad Gotlandig”, ktérej zadaniem jest
wprowadzenie zaréwno Ciebie, jak i graczy,
w Swiat oraz reguty HvH. Zawiera on ramki, w
ktérych opisujemy wymagane zasady, gdy sg one
potrzebne. Przeczytaj go (najlepiej kilkakrotnie),
zanim przystgpicie do gry. Pamietaj jednak, ze
nikt nie oczekuje, ze zasady bedziesz znaé na
pamieé. Jezeli w trakcie prowadzenia konieczne
bedzie zatrzymanie na moment gry i przeczyta-
nie informacji w odpowiedniej ramce, nalezy to
zrobi¢ bez skrepowania. Oczywiscie mozesz tez
improwizowac. Najwazniejsze, by pamietaé, ze:

MG TO KTOS, KTO DBA O
DOBRA ZABAWE GRACZY
PODCZAS GRY!

Wiecej informacji o Swiecie, wiecej potworow,
wiecej archetypéw postaci oraz bardziej
szczegdtowe zasady bedzie mozna znalezé
w przysztosci— w petnej wersji podrecznika do
HvH. Tymczasem — dobrej zabawy!

COCZYTAM?

JAK GRAG?

KIM ZAGRAM?
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MGLY NAD GOTLANDIA

UWAGA: JEZELI CHCESZ UCZESTNICZYC W
GRZE HVH JAKO GRACZ, ZAKONCZ LEKTURE
W TYM MIEJSCU!

»Mgty nad Gotlandig” to scenariusz wprowa-
dzajacy zaréwno graczy, jak i MG w $Swiat HvH.
Zamieszczone W niniejszej ksigzce gotowe opisy
postaci, zostaty stworzone witasnie z myslg o tym
scenariuszu, ktéry dodatkowo zawiera wygodne
odniesienia do zasad w miejscach, gdzie s one
po raz pierwszy wprowadzane. Nie pozostaje nic
innego, jak rzucic sie w wir przygody!

Gotlandia to jedno ze spokojniejszych, bardziej
bezpiecznych miejsc w Europie. Odizolowana,
samowystarczalna, stata sie domem dla ludzi
pragnacych jedynie zy¢ w spokoju. Niestety, wrog
ludzkosci skierowat swoje mysli ku temu wtasnie
miejscu, dominujac mieszkarncéw i pchajac ich
w otchtan szalenstwa. Ofiarg obcych moze stac
sie rowniez Tytan, weteran wojny, mentor boha-
teréw graczy. Jesli druzyna nie powstrzyma jego
potwornej przemiany, czeka ich walka z przeci-
whnikiem trudniejszym niz wszyscy, z ktorymi
przyszto sie im do tej pory mierzy¢.

Tt0 PRZYGODY

Akcja przygody ma miejsce w Gotlandii.
Visby, bedgce przed wojng matym miastecz-
kiem, obecnie jest jednym z wiekszych osrodkéw
w tej czesci $wiata. Izolacja sprawita, ze wyspa
unikneta wiekszosci problemow, ktdre dotknety
pozostate obszary globu. Z czasem na Gotlandie
zaczeli Scigga¢ uchodicy — przede wszystkim
Szwedzi, ale réwniez liczne grupy Rosjan z Ob-
wodu Kaliningradzkiego, Litwinéw, Estoriczykow
i Polakéw. Czesc¢ z nich wyemigrowata potem do
innych miejsc, ale — na ten moment, na wyspie
pozostato blisko piec¢dziesiat tysiecy ludzi.

Niewiele oséb zdaje sobie sprawe, ze krétko po
wojnie dowddztwo zatozyto na wyspie osrodek
badawczy, majgcy na celu wykrywanie niezam-
knietych Wyrw i miejsc, w ktorych moga ot-
worzyc¢ sie nowe. Do ochrony naukowcéw skie-
rowano tu pare superbohateréw: Dimme (Lene
Kleman), mtoda Szwedke, oraz legendarnego
Herosa Tytana (Jamesa Hardmana). Oboje przy-
byli tu incognito i przez ditugi czas udawato im
sie zachowac swojg prawdziwg tozsamos¢ w ta-
jemnicy. Na Visby zycie toczyto sie tym samym,
leniwym tempem. Niestety, wkrdotce miato sie to
zmienic.




Tytan od wielu miesiecy walczyt o ocalenie swo-
jego cztowieczenstwa. Miat sny (jego zdaniem
prorocze), w ktérych zmieniat sie w abomi-
nacje i w potwornej postaci ruszat na Visby, by
mordowac niewinnych ludzi. Podzielit sie swo-
imi obawami z przyjaciotkg, dyrektor osrodka
badawczego Krestin Sandel. Dowiedziat sie od
niej, ze jego obawy mogg by¢ uzasadnione. Nie
przypadkiem osrodek zostat zatozony wtasnie w
tym miejscu. Gteboko pod ziemig znajdowata sie
niewielka szczelina, ktdrg jej zespot zamknat.

Nie byta to jednak prawda. Dyrektor labora-
torium, jak réwniez czes¢ zatogi oraz niektdrzy
mieszkancy Visby, byli od dawna pod wptywem
Kreatora. Obca istota wypaczyta ich postrzega-
nie Swiata. | tak, zamiast pracowac nad sposo-
bem detekcji Wyrw, skoncentrowali wysitki na
ich tworzeniu.

Jednakze Kreator, cho¢ niezwykle inteligentny i
sprytny, popetnit btgd. Nie rozumiat ludzkiej psy-
chiki, nie byt wiec w stanie zauwazy¢, ze ludzie
przestali sie zachowywaé normalnie. Opetani
przez niego mieszkancy Visby zdziwaczeli. Mury
ruin pokryto graffiti zapisane w nieludzkim al-
fabecie. Podpita i nacpana mifodziez zaczeta
zbiera¢ sie w opuszczonych budynkach. Kilka z
nich podpalono. Ludzie nieswiadomie okaleczali
sie. Lunatykowali. Porozumiewali sie w obcym

jezyku.

Dimma nie dostrzegta tego od razu, ale ostate-
cznie nie umkneto to jej uwadze. Podjeta krot-
kie $ledztwo, starajgc sie zrozumiec, jak szeroki
zasieg ma kult i kto mu przewodzi. Przestata
weszyc po kilku dniach, gdy tylko doszta do wnio-
sku, ze Tytan najprawdopodobniej jest zdrajca.
W swojej kwaterze ukryta nagranie, na ktérym
podzielita sie tymi podejrzeniami, a nastepnie
skontaktowata sie z dowddztwem, proszac o
wsparcie, ze wzgledu na abominacje zaobser-
wowang w poblizu brzegu Gotlandii.

W tym momencie na arene wkraczajg bohate-
rowie graczy.

WPROWADZENIE

Bohaterowie sg grupg wystang na pomoc Dim-
mie i Tytanowi. Majg rozkaz przedostac sie na
ladowisko (poruszajg sie helikopterem), skad
zostang odebrani przez pare superbohateréw
strzeggcych Visby. Dimma ma przekazac szcze-
gbétowe informacje dotyczace abominacji, ktéra
dostrzegta niedaleko miasteczka. Bardzo wazne
jest, aby chroni¢ cywildw, ale kluczowym za-
daniem ma by¢ obrona placéwki pracujgcej
nad sposobem wykrywania i zamykania wyrw.
Zgodnie z raportami, naukowcy sg bardzo blisko
przetomu.

Dimma miata nadzieje, ze zgtoszenie kontaktu z
abominacjg nie wzbudzi podejrzen u cztonkéw
kultu. Niestety, byta w btedzie. Dyrektor placowki
doskonale wiedziata, ze w poblizu Gotlandii nie
ma istoty na tyle duzej, by wzywanie wsparcia
byto uzasadnione. Ruch bohaterki zmusit jg wiec
do przedwczesnego wcielenia w zycie planu, nad
ktérym pracowata z resztg kultystow od wielu
tygodni.

Na spotkanie ze Smigtowcem bohaterow wysyta
swoich ludzi — zwyktych zotnierzy oraz mutu-
jacych w potworne formy ochotnikéw. Czes¢ z
nich ma odciggna¢ uwage druzyny, angazujac ich
w walke, podczas gdy pozostali zlikwidujg Dim-
me. W miedzyczasie Tytan zostaje wezwany do
laboratorium, gdzie ma rzekomo przetestowac
farmaceutyk chronigcy przed mutacjy. Oczywi-
Scie to podstep. Dyrektor zamierza go opeta,
a nastepnie otworzy¢ wyrwe. Przejs¢ ma przez
nig istota, ktéra przemieni Tytana w abominacje.

Mozesz rozpoczac przygode od przeczytania &

albo sparafrazowania poniiszego tekstu: ---

Morze Baftyckie nie znajduje sie pod Scistym

monitoringiem Instytutu. Zaréowno Wybrzeze,
jak i wyspy sq rzadko zaludnione. Nie ma tu wie-
lu abominacji ani aktywnie dziatajgcych kultéw.
Przynajmniej nie byto do tej pory.

Przed kilkunastoma minutami, Dimma, jedna z
mftodszych superbohaterek, poprosita o pomoc.
Dimma mieszka razem z Tytanem na Gotlandii,
gdzie strzegq osrodka zajmujgcego sie bada-
niem wyrw. Wezwanie byto krotkie i mowito
jedynie o gargantuicznej abominacji zaobser-
wowanej nieopodal brzegu. Tylko wy znajdujecie

- sie wystarczajgco blisko, by zareagowac.
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Gracze mogg miec (i w zasadzie powinni!) py-
tania dotyczgce szczegdtéw misji. Kim jest Dim-
ma i Tytan? Czy inni herosi sg w stanie poméc
druzynie w przypadku, gdyby zaszta taka po-
trzeba? Czy poradza sobie z ,gargantuiczng”
abominacjg? Na temat Dimmy nie wiedzg zbyt
wiele, ale Tytan, jako zywa legenda, na pewno
bedzie doskonale znany kazdej postaci. Odpo-
wiedz uczciwie na pytania druzyny. Podkresl, ze
wyzwanie moze by¢ bardzo trudne, ale nie po-
nad ich mozliwosci. Przede wszystkim — i na to
trzeba potozy¢ szczegdlny nacisk — muszg oni
dziata¢ samodzielnie, poniewaz nie ma szans, by
wsparcie Heroséw, ktdrzy nie wykonujg obecnie
misji dla Instytutu, dotarto wystarczajgco szyb-
ko.

Tak czy inaczej, wkrétce okaze sie, ze pierwotne
zatozenia misji sg nieaktualne i bohaterowie
muszg improwizowac. Bedzie to prawdziwy test
wspotpracy — dziatania jako zgrany zespot, a nie
tylko przypadkowa grupa ludzi posiadajgcych su-
permoce.

Kiedy gracze nie bedg miec juz wiecej pytan,
zakoncz wprowadzenie i przejdz do pierwszej
sceny przygody.

SCENA 1: LADOWANIE

Nic nie zapowiada jakichkolwiek problemoéw przy
ladowaniu. Co prawda, samo lgdowisko zasnuwa
gesta mgta, ale moze to byc¢ interpretowane na
korzys¢ druzyny. Wyglada na to, ze Dimma wyko-
rzystuje swoje moce, by ukryé przed ciekawskimi
oczami tozsamos$¢ ludzi sprowadzonych helikop-
terem. Niestety nie wszystko idzie po mysli bo-
haterow. Kultysci, ktérzy podstuchiwali komu-
nikacje Leny z dowddztwem, sg ukryci w poblizu.
Jedna z protoabominacji chwyta motocykl i ciska
nim w $migtowiec, gdy ten obniza putap. Maszy-
na zaczyna niebezpiecznie szybko zbliza¢ sie do
powierzchni lgdowiska, a kultysci ruszajg do ata-
ku na Dimme.

r

Mozesz rozpoczac te scene od przeczytania albo
sparafrazowania ponizszego tekstu:

Lgdowisko skrywa gesta mgta. Wirnik rozwiewa
jg dopiero, kiedy maszyna podchodzi do Igdowa-
nia. Nierdwny, zarosniety trawq kwadrat z
popekanego betonu jest pusty. Kiedy jestescie kil-
kanascie metrow nad ziemig, stychac potworny
zgrzyt i huk. Cos ciezkiego uderzyto w ogon he-
likoptera, niemal go tamigc. Maszyna, wirujgc,
zaczyna opadac w strone ziemi. Pilot walczy ze
sterami, probujgc posadzi¢ jg bezpiecznie, ale
helikopter go nie stucha. Za chwile rozbijecie sie
o ptyte lgdowiska. Co robicie?

\&

Jesli bohaterowie nic nie zrobig, maszyna uderzy
dziobem o beton. Postaciom nic sie nie stanie.
Reszta zatogi zostanie jednak ciezko ranna. Jesli
grupa im nie pomoze, mogg umrze¢. Co wiecej,
z maszyny zaczyna wycieka¢ paliwo. Wystarczy
iskra, by helikopter stanat w ogniu.



WITALNOSC MIARA ZYWOTNOSCI POSTACI

W grze HvH parametr pomocniczy Witalnosc
okresla, ile obrazen przyjg¢ moze postaé, zanim
straci przytomnos¢ lub — co gorsza — wyzionie
ducha.

Gdy tylko postac¢ otrzyma obrazenia lub utraci
zdrowie wskutek jakiegos wrogiego efektu, na-
lezy odja¢ wartos¢ utraconego zdrowia od Wital-
nosci (W).

Gdy Witalnos$¢ spadnie do 0, postac traci przy-
tomnosc i jest bezbronna.

Wszelkie obrazenia, ktére przekroczy granice 0,
przyjmujg wartosci ujemne (kumulatywnie). Gdy
posta¢ otrzyma ilos¢ obrazen réwng ujemnej
wartosci jej Witalnosci — umiera.

Przyktad: Posta¢ posiada Witalnos¢é na poziomie
25. Gdy Witalnos¢ spada do 0, postac traci przy-
tomnos¢, lecz to nie wystarcza, aby jg zabid.
Posta¢ umiera dopiero, gdy jej Witalnos¢ spad-
nie do poziomu -25.

Jezeli Witalno$¢ postaci spadnie do wartosci
ujemnej, jakiekolwiek dziatanie (jak np. uzycie
Akcji Superbohaterskiej), w wyniku ktorego W
wzrasta do wartosci co najmniej 1, powodu-
je odzyskanie przytomnosci. Dodatkowo, po
skonczonej walce, kazda z postaci otrzasa sie
z otrzymanych obrazen, a jezeli jej W wyno-
si mniej niz 5, regeneruje sie do tego wiasnie
poziomu.

W oparach mgty postacie widzg réwniez Dim-
me, desperacko bronigcg sie przed grupa napa-
stnikéw. Czworo ludzi oraz napuchnieta, macko-
wata potwornos$¢ — protoabominacja — to zbyt
wiele dla samotnej bohaterki. Drugie monstrum
sunie w strone rozbitej maszyny.

Wskaz graczom te zagrozenia i daj im chwile, aby
mogli zdecydowac, jak sobie z nimi poradzic.
Dimma jest powaznie ranna i nie przetrwa bez
pomocy dtuzej niz dwie rundy. Tyle samo czasu
potrzebuje protoabominacja, by dotrze¢ do wra-
ku $migtowca.

RUNDA I TURA

Runda to jednostka miary czasu, najczesciej
podczas walki. Jedna runda to mniej wiecej 5
sekund czasu w grze, ale nie oznacza to, ze masz
jednoczesnie 5 sekund czasu rzeczywistego na
podjecie decyzji! Runda obrazuje, co potrafig
zrobic uczestnicy interakcji w ciggu 5 sekund.

W ramach rundy zawarte sg tury wszystkich

postaci uczestniczacych w danej interakcji
(zaréwno graczy, jak i tych kierowanych przez
MG). Innymi stowy, runda to sekwencja tur.

Aby okresli¢ kolejno$¢ dziatan postaci, nalezy
wykonac test Inicjatywy. Rzucamy wowczas
2k20 (pamietajac, by okresli¢ ktéra z kosci to
Ko$¢ Heroiczna, a ktéra — Kos$¢ Pomocnicza),
po czym do wyniku, jaki wypadt na Kosci Hero-
icznej, dodajemy sume wartosci ZR i Refleksu
(pamietajgc o mozliwej zamianie kosci dzieki Po-
tencjatowi).

Posta¢ z najwyzszym wynikiem dziata jako
pierwsza, a nastepnie swoje ruchy wykonu-
ja kolejno gracze z drugim i trzecim wynikiem
itd. Dla przeciwnikéw jednego typu (np. ludzi
opetanych przez Abominacje), wykonuje sie
jeden rzut, po czym dziatajg oni w tym samym
czasie, jeden po drugim.

Inicjatywa najczesciej pojawia sie podczas walki.
Mozecie jg ustali¢ albo w chwili rozpoczecia
starcia, albo nieco wczesniej, ale musicie trzy-
mac sie ustalonej kolejnosci.

Co mozesz zrobi¢ w swojej turze?

Mozesz wykonaé 1 akcje ruchowg oraz 1 akcje
bitewng lub uzytkows, a dodatkowo — do 4 ak-
cji darmowych. Alternatywnie mozesz wykonac
1 akcje catoturowa.

Wykonujac akcje ruchowa, przemieszczasz sie o
liczbe metréw réwng Wysportowaniu.

Wykonujgc akcje bitewng, mozesz zaatakowac
przeciwnika lub rzuci¢ czar (zaréwno siejgcy
zniszczenie, jak i np. leczacy). Co wazne, w ra-
mach jednej akcji bitewnej mozesz rzuci¢ tylko
jeden czar ztozony, ale mozesz wykonaé wiecej
niz jeden atak (o tym pdzniej).

Wykonujac akcje uzytkowg, mozesz zrobic cos,
co nie jest zwigzane z atakowaniem przeci-
whnikoéw, np. wspigc¢ sie po scianie, sprobowac
wyfaczy¢ pole sitowe lub zazy¢ medykament
przywracajacy Witalnosc.

Wykonujac akcje darmowg, mozesz zrobic cos,
co nie wymaga skomplikowanych czynnosci (np.
powiedzie¢ co$ szybko), rzuci¢ prosty czar lub
aktywowac zdolnos¢ specjalng (czyli odpowied-
ni Atut, Zalete lub Specjalizacje, jezeli ich opisy
na to pozwalajg).

Wykonujgc akcje catoturowg, mozesz rzucic¢
mistrzowskie zaklecie lub wykona¢ Sprint (czyli
poruszy¢ sie o odlegtos¢ rédwng dwukrotnosci
Wysportowania).
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Przeciwnicy nie sg wrogami, ktérych pokonanie
jest ponad sity druzyny. Problemem jest przede
wszystkim podzielenie sit i préba poradzenia so-
bie ze wszystkimi problemami na raz. Mozesz
wykorzysta¢ dobre pomysty graczy oraz odpo-
wiednie opisy, by podkresli¢, ze wcielajg sie w
prawdziwych superbohateréow:

Bohater moze podnies¢ nad gtowe wrak $migtow-
ca (miejmy nadzieje, ze bez zatogi w Srodku) i cis-
nac¢ nim w protoabominacje (Standardowy test
BC). Druga posta¢ moze zapali¢ paliwo, wywotu-
jac potezng eksplozje.

Rzucenie w protoabominacje mozliwe jest dla
postaci, ktére posiadajg BC 6+ i traktowane jest
jako akcja bitewna. Heros musi wykonac¢ Stan-
dardowy test BC (podnies¢ wrak) i sprawdzic,
czy udato mu sie nim trafi¢ ofiare. W tym celu
przeprowadza Trudny test Wysportowania.
Sukces oznacza trafienie z petng sitg (zadane
obrazenia to 3 x BC + 2k20), natomiast porazka
zapewnia tylko czesciowy efekt (obrazenia to 2
x BC + 1k20).

Mozliwe jest réwniez podpalenie rzuconego
wraku, jednak musi by¢ wykonane w tej samej
rundzie, w ktérej helikopter zostat rzucony (przez
inng posta¢, jako akcja ruchowa). Jezeli tak sie
stanie, paliwo wybucha i pokrywa ptomieniami
ciato protoabominacji, co w efekcie powoduje
jej smier¢ na koncu biezgcej rundy.

WYKONYWANIE TESTOW

Testy w HvH wykonuje sie przez rzut 2k20 (czyli
Koscig Heroiczng i Koscig Pomocniczg), po czym
do wyniku dodaje sie:

e sume wartosci testowanej umiejetnosci oraz
odpowiadajacego jej Parametru Gtdwnego albo
e wartos¢ Parametru Pomocniczego, albo

e wartos¢ samego Parametru Gtéwnego.

Celem testu jest zréwnanie sie lub przebicie
wynikiem okreslonego przez MG Poziomu Trud-
nosci (PT). Jezeli tak sie stanie, test jest zdany i
postac¢ uzyskuje to, co chciata. W przeciwnym
wypadku — no céz — porazka.

Poziomy Trudnosci testdw przedstawiajg sie
nastepujaco:

tatwy — PT 10
Standardowy — PT 15
Trudny — PT 20
Bardzo Trudny — PT 25
Ekstremalny — PT 30
Legendarny — PT 35

Jezeli na k20 wypada 1, test automatycznie sie
nie udaje, a postac traci reszte akcji w tej rundzie
(jesli jakies jeszcze posiadata).

Jezeli na k20 wypadnie 20, test automatycznie
sie udaje i nie jest istotne, czy udato sie osiggnac
lub przekroczy¢ podany PT.

Posta¢ moze wskoczy¢ miedzy kultystow ataku-
jacych Dimme i powali¢ wszystkich kilkoma cel-
nymi ciosami.

PROCEDURA WALKIW ZWARCIU

Gdy w ruch pdéjdg miecze, topory, piesci, kty,
pazury lub macki, méwimy o walce w zwarciu.
Bioragc pod uwage mechanike gry, jezeli Ciebie
i Twojego wroga dzieli odlegtos¢ 1 metra, je-
stescie w zwarciu. Co wazne, nawet jezeli masz
w rekach bron dystansowg (np. karabin), nadal
obowigzuja Cie reguty walki w zwarciu.

W zwarciu tatwiej oktadacd sie bronig reczng niz
strzela¢, dlatego, gdy ktos prébuje strzeli¢ do
wroga podczas zwarcia, sam stwarza dla sie-
bie zagrozenie. Wéwczas wrég walczacy bronig
reczng otrzymuje jeden darmowy atak (rozpa-
trywany przed strzatem). Jest to tak zwany atak
okazjonalny.

Aby sprawdzi¢, czy trafilismy wroga, nalezy
postuzy¢ sie jednym z ponizszych wzoréow:

BC + umiejetnos¢ Bron Biata + Celnos¢ + rzut
2k20 (gdy walczymy bronig reczng)

lub

BC + umiejetnos$¢ Walka Wrecz + Celng$¢ + rzut
2k20 (gdy walczymy wrecz, bez broni).

Jezeli posta¢ posiada jakiekolwiek premie (np.
wynikajace z Zalety, Atutu lub Specjalizacji
dodaje sie je do wyniku testu. Celnosc to prem/ia,
ktéra otrzymujemy, walczgc dang bronig. Na kar-
cie postaci wszystkie wartosci z danego wzoru sg
juz zsumowane, wie¢ do rzutu 2k20 wystarczy
jedynie dodac te sume.

OK, wiec mamy juz wynik. Co dalej? Teraz MG
poréwnuje go z wartoscig Obrony w Zwarciu
wroga. Jezeli graczowi udato sie uzyska¢ wynik
réwny lub wiekszy niz ta liczba, atak jest celny.

A teraz najlepsza czes$¢ starcia — sprawdzamy,
jak mocno grzmotnelismy te paskude, ktdra stoi
na naszej drodze! Kazda bron (lub styl walki) po-
siada rubryke ,,Obrazenia”, w ktérej znajduje sie
informacja, iloma kos¢mi odpowiedniego rodza-
ju nalezy rzucié, aby okresli¢ zadane rany lub
dokonane zniszczenia. Bierzemy do reki odpo-
wiednie kosci, rzucamy, sumujemy i dodajemy
podane w rubryce wartosci (np. 4k6 + 5 oznacza,




ze rzucamy czterema kosémi szesciosciennymi i
do sumy dodajemy 5).

Nie oznacza to jednak, ze wszystkie obrazenia
zostang odjete od Witalnosci celu. Od wyniku
rzutu na obrazenia nalezy najpierw odja¢ war-
tos¢ ostony energetycznej (jezeli taka wystepu-
je), a nastepnie wartos¢ pancerza w zwarciu.
Otrzymany wynik to faktyczne zadane obraze-
nia, o ktére redukowana jest Witalnosc.

Gdy wartos¢ Witalnosci przeciwnika, bedacego
BN spadnie do 0 lub ponizej, taki przeciwnik zos-
taje wyeliminowany.

Gdy podczas rzutu 2k20 na Kosci Heroicznej
wypadnie 20, nastepuje Krytyk. Trafienie jest
automatyczne, a cios redukuje warto$¢ pancerza
celu o potowe.

Ta sama procedura jest stosowana, gdy przeci-
whicy atakujg BG.

UWAGA: W ramach akcji bitewnej, posta¢ moze
wykonac¢ wiecej niz jeden atak dang bronia.
Niestety, kazdy atak obarczony jest pewng
karg do wyniku testu trafienia. Kazda z posta-
ci ma na swojej karcie podane wartosci sumy
trafienia, zmodyfikowane w zaleznosci od licz-
by zadeklarowanych atakéw (jezeli gracz chce
wykonac¢ wiecej niz jeden atak, musi to za-
deklarowac przed pierwszym rzutem ko$émi).

Bohater moze podnie$¢ jedng z topat wirnika,
wykorzystujac je w roli gargantuicznego miecza.

LOPATA WIRNIKA: DW, 2 x BC + 1k20, Celnos¢:
+6, Obrona: - tylko jeden atak w rundzie. Ponad-
to, jezeli atak skierowany jest przeciw bandzie
szeregowych przeciwnikdow, wykonywany jest
jeden test, rozpatrywany przeciwko kazdemu z
nich (tzn. jeden atak moze zabi¢ ich wszystkich).

Rzucenie gasnicg miedzy wrogdw, a nastepnie
trafienie w nig bronig albo ofensywng mocg,
sprawi, ze ta eksploduje i oslepi wszystkich w
bezposredniej odlegtosci.

PROCEDURA WALKI DYSTANSOWE)

Jezeli gracz woli utrzymywac¢ wrogdéw na dys-
tans, zamiast uderzac z bliska (czy to za pomocg
karabinu, rewolweru, czy wystrzeliwanemu z
reki laserowi), wkraczamy w $wiat walki dystan-
sowe;j.

Na wstepie nalezy zaznaczyé, iz ogdlnie strzela-
nie do celu, ktéry walczy w zwarciu z naszym
sojusznikiem, to wymagajgce zadanie. Otrzy-
mujemy wowczas Fatum do takiego strzatu (tzn.
zamiast 2k20 rzucamy 2k10), chyba ze wydamy
1 Koncentracji, aby pozbyc¢ sie tego utrudnienia.

Aby sprawdzi¢, czy trafilismy wroga, nalezy
postuzy¢ sie jednym z ponizszych wzoréow:

ZR + umiejetnos$¢ Bron Krotka + Celnosé + rzut
2k20 (gdy strzelamy z pistoletu badz strzelby
rozpryskowej)

lub

PE + umiejetnos¢ Bror Dfuga + Celnos¢ + rzut
2k20 (gdy strzelamy z karabinu badz lasera).

Jezeli posta¢ posiada jakiekolwiek premie
(np. wynikajace z Zalety, Atutu lub Specjalizac-
ji), dodaje sie je do wyniku testu. Celnos¢ to
premia, ktérg otrzymujemy, strzelajgc z danej
broni. Warto zaznaczy¢, ze bron dystansowa po-
siada rézng Celnos¢ — w zaleznosci od odlegto-
sci, z jakiej strzelamy (statystyki trafienia na
karcie postaci uwzgledniajg rézne wartosci dla
dystansow: bliskiego, Sredniego, dalekiego oraz
ekstremalnego; wartos¢ x oznacza, ze bron nie
strzela celnie na taki dystans). Przed oddaniem
strzatu gracz powinien by¢ poinformowany, w
jakiej odlegtosci znajduje sie przeciwnik.

Teraz nastepuje moment, gdy osiggniety przez
gracza wynik zostaje przez MG poréwnany z
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wartoscig Obrony Dystansowej celu. Jeze-
li graczowi udato sie uzyska¢ wynik réwny lub
wyzszy niz ta liczba, strzat jest celny.

Nastepnie sprawdzamy zadane obrazenia, zgod-
nie z krokami podanymi w ramce Procedura
walki w zwarciu.

W walce dystansowej efekt Krytyka jest iden-
tyczny jak w przypadku walki wzwarciu.

UWAGA: W ramach akcji bitewnej posta¢ moze
oddac¢ wiecej niz jeden strzat. Liczbe strzatow,
mozliwych do oddania w swojej turze okresla
wartos¢ Atakéw broni (pamietaj: gdy gracz chce
oddac¢ kilka strzatéw, musi Cie o tym poinfor-
mowac przed pierwszym rzutem). Kazdy z takich
strzatow jest obarczony karg (wartosci te sg po-
dane na karcie postaci).

Jezeli w druzynie jest ezoteryk, mozna wpro-
wadzi¢ dodatkowg komplikacje: jedna z abomi-
nacji bedzie niewidzialna przez pierwsze dwie
rundy walki (co oznacza, ze aby trafi¢ takiego
niewidzialnego przeciwnika, trzeba wyrzucié
Krytyk, czyli 20 na k20). To ona rzucita czym$
ciezkim w wirnik helikoptera i teraz jedynymi
oznakami jej aktywnosci s wyrzucane w powie-
trze beczki i spadajgce znikad ciosy. Na szczescie
ezoteryk posiada w swoim arsenale czar ,,Gore-
jacy Wzrok”, ktéry pozwala zauwazy¢ to, co nie-
widzialne.

RZUCANIE CZAROW

Rzucenie czaru przez postaé, ktéra jest do tego
zdolna (tzn. ma mozliwos¢ uczenia sie zaklec
od poczatku gry), zasadniczo sprowadza sie
do wykonania testu Mocy: Magii. Bierzemy do
reki 2k20, rzucamy, a do wyniku na kosci He-
roicznej (lub Pomocniczej, jezeli zdecydujemy
sie na uzycie Potencjatu) dodajemy sume Wer-
wy i umiejetnosci Moc: Magia. Kazdy czar ma
okreslone PT, ktérego osiggniecie jest konieczne
do skutecznego rzucenia. A co, jezeli osiggniemy
wiecej, niz potrzeba? Nic straconego.

Osiagniety wynik jest jednoczesnie poziomem
PT testu Sity Woli, ktéry musi zdac ofiara cza-
ru, jesli chce sie mu przeciwstawi¢ (bowiem
nie kazdemu czarowi mozna sie przeciwstawié
— dotyczy to jedynie tych, ktére dotykajg bez-
posrednio dang postac).

Podczas rzucania czaru konieczne jest zuzycie
okreslonej w jego opisie ilosci Eteru —

pozaziemskiej energii, wypetniajacej Swiat nie-
dostepny dla oczu zwyktych smiertelnikdw.

Krytyk podczas rzucania zaklecia oznacza jedng z
dwadch rzeczy (wybor gracza):

e koszt Eteru konieczny do rzucenia zostaje
zredukowany do 0

e uzyskany PT zostaje zwiekszony o 5.

Pech podczas rzucania oznacza zakonczenie tury
postaci, a takze utrate 1k10 Eteru i Witalno-
Sci. No céz, wyzwolenie nieokietznanej energii
czasami konczy sie bolesnie.

Jezeli dany czar posiada taka opcje, moze zos-
ta¢ Podbity. Podbicie czaru polega na zwieksze-
niu jego podstawowego PT o 5. Wowczas, jesli
postac zda test, moze uzyskac¢ dodatkowe efekty
czaru.

Eter odzyskiwany jest podczas odpoczynku —
2 punkty za kazdg godzine relaksu.

Ach, jeszcze jedno. Jezeli opis czaru nie podaje
inaczej, obrazenia od czarow przenikaja przez
wszystkie pancerze inne niz magiczne. W koricu
to magia, co nie?




SCENA 2: NADCHODZACA ZAGtADA

Scena rozpoczyna sie w momencie, gdy pada
lub ucieka ostatni z nieprzyjaciot. Los Dimmy i
zatogi $migtowca zalezy od staran bohaterdw.
Jesli Lena otrzymata smiertelng rane, mozesz
rozwazy¢ przekazanie ustami umierajgcej naj-
wazniejszych informacji (,Mieszkanie Tytana,
notatki. Osrodek...”). W przypadku, gdyby
Smieré bohaterki nie pasowata do stylu gry lu-
bianego przez Twojg druzyne, Dimma, zamiast
umrzeé, straci przytomnosé. Bedzie stabilna,
jednak przez najblizsze godziny, a moze dni, nie
bedzie z nig zadnego kontaktu.

Lena, tak czy inaczej, zostanie wytgczona z
dalszej akcji. Rany okazg sie zbyt powazine, by
mogta poméc bohaterom w inny sposdéb, niz
udzielajgc informacji. Dodatkowo pomocy praw-
dopodobnie bedg potrzebowaé réwniez czton-
kowie zatogi Smigtowca. W takiej sytuacji Dimma
moze zaoferowac, ze zaopiekuje sie nimi.

W tej scenie istotne jest zdobycie przez postacie
graczy kluczowych informacji na temat sytuacji
w Visby. Jesli Lena przezyta, druzyna dowiaduje
sie od niej, ze:

e W Visby dziata sekta. Ludzie zachowujg sie
dziwnie. Méwig w niezrozumiatym jezyku, lu-
natykujg, okaleczajg sie, a odurzona mtodziez
odprawia szalone obrzedy zakoriczone podpale-
niami.

e Tytan jest zdrajcg. W ostatnich dniach byt
wyjatkowo skryty. Dimma dopiero teraz uswia-
domita sobie, ze dtugie tygodnie unikat jej obec-

nosci, za to duzo czasu spedzat w towarzystwie
ludzi z placowki badawczej. Przypuszcza, ze w
jego mieszkaniu mogga znajdowac sie cenne in-
formacje. Adres oczywiscie przekaze bohate-
rom.

e Laboratorium jest z pewnoscig zinfiltrowane
przez sekte (to zadna nowosé¢, skoro ochrona
tego osrodka zaatakowata druzyne), ale Dimma
nie wie, kto konkretnie jest zamieszany. Zgaduje,
ze dyrektor placéwki, poniewaz Tytan dos¢ cze-
sto sie z nig spotykat.

e Abominacja w wodzie byta klamstwem, ktére
miato pozwolié $ciggnagé postacie, nie wzbudza-
jac podejrzen. Niestety, ten plan sie nie powiodt.
Jesli bohaterowie zabijg wszystkich kultystéw,
mogg wydoby¢ szczegdtowe informacje od ope-
ratoréw szyfrowanej radiostacji. Tylko oni dwaj
styszeli, jak Dimma wzywata wsparcie. Te ostat-
nig informacje grupa otrzyma oczywiscie jedynie
w przypadku, gdy dziewczyna przezyje.

Te same informacje, ale ze zdecydowanie innej
perspektywy, moga przekaza¢ réwniez kulty-
sci (o ile grupa pojmata zywcem cho¢ jednego).
Nie bedg wiedzie¢, ze abominacja w wodzie byta
fortelem Dimmy, zas Tytana bedg widzie¢ w roli
,wybranca”, a nie zdrajcy. Najwazniejsze jest jed-
nak to, ze réwniez oni s3 w stanie potwierdzi¢
podejrzenia o opanowaniu osrodka i planach
Krestin dotyczgcych Hardmana.

COCZYTAM?

JAK GRAG?

KIM ZAGRAM?

FABULA

PORADNIK MG

PRZYGODA

BESTIARIUSZ

MGLY NAD GOTLANDIA




=
(=
P
=T
e
-
o
S
Q
—
p—
-
()
—

SCENA 3: EKSPLORACJA

Dysponujgc informacjami od Dimmy, boha-
terowie prawdopodobnie ruszg bezposrednio
do osrodka. Jest to niemal pewne, jesli uda sie
im przestuchaé jednego z kultystow (jencéw z
walki przy ladowisku albo operatora radiosta-
cji). Cztonkowie sekty sg fanatykami, ale sg tez
prozni, — przy odpowiednim podejsciu — nie
powinno by¢ problemu z wydobyciem od nich
informacji. Bardzo Trudny test Charyzmy lub
Trudny test Triku i Fortelu zapewni w tym sukces.
Natomiast przemoc nie zrobi na nich wrazenia
i W niczym nie pomoze (to juz szalency). Kulty-
$ci nie wiedzg, jakie plany Krestin ma wzgledem
Tytana, ale sg pewni, ze wezwanie positkow
przez Dimme zmusito dyrektor do dziatania i
,wkrotce” wydarzy sie co$ waznego.

Druzyna moze wpas¢ na pomyst rozejrzenia sie
po Visby. Pozwoli im to na lepsze zrozumienie,
co dzieje sie w miasteczku oraz upewnienie sie,
ze w osrodku dziatajg mroczne sity, powigzane
z istotami odpowiedzialnymi za wojne. Visby
sprawia ponure wrazenie, dodatkowo spote-
gowane przez fakt, ze jest potozone na komplet-
nym odludziu. Budynki majg zniszczone elewa-
cje, z ktérych odpada tynk, widac zacieki, a w
niejednym oknie brakuje szyby. Na ulicach zale-
gajg gnijace liscie i Smieci. W okolicach centrum
ludzie s zywsi, a ich zachowanie nie wzbudza
podejrzen, ale im blizej osrodka, tym wiecej jest
obdartuséw i meneli zachowujacych sie, jakby
$nili na jawie. Petno tu pustostandw, z wnetrza
ktorych dochodzg opetaiicze chichoty. W
wiekszosci przesiaduje mtodziez, nie zatujgc so-
bie uzywek.

Im pdzniej dotrze tu grupa, tym mniej szcze-
gétéw widac. Visby tonie w oparach gestej,
cuchnacej mgty. Przestania ona dziwne graffiti,
ktére wywotuje bdl gtowy od samego patrzenia.
Mgta wnika w pustostany, gaszac radosng we-
sotos¢. Kiedy miasteczko znika we mgle, z ulic
znikajg wszyscy, poza garstkg ludzi wracajacych
szybkim krokiem z pracy do doméw oraz snujg-
cych sie bezmyslnie otepiatych biedakow, ktérzy
wyraznie znajdujg sie pod coraz mocniejszym
wptywem czaréw Krestin Sandel.

Weszac i rozpytujac, bohaterowie moga po-
twierdzi¢ swoje obawy. W miasteczku widaé
silny wptyw kultu jakiego$ plugawego bdstwa.
Wiekszos¢ z oséb podatnych na czary cztonkow
sekty nie jest tego swiadoma. Ich sny sg jednak
petne ohydztwa. Widza w nich bezkresne morze
krwi, pod powierzchnig ktérego kottuje sie cos
odrazajgcego, mackowatego. Nieliczni juz styszg
gtos tej istoty, wzywajgcej ich do modlitwy, bez-
wzglednego postuszenstwa oraz krwawych ofiar.
Lekajg sie tego gtosu i tego, co sie z nimi dzieje,
albowiem z kazdym dniem podszepty stajg sie
coraz bardziej kuszace.

Jesli bohaterowie graczy zdecyduja sie rozej-
rze¢ po Visby, zwrdé¢ uwage na to, jak sg ubrani.
Prawdopodobnie noszg mundury albo kostiumy
(w przeciwienstwie do Dimmy, ktéra ma na so-
bie ,cywilng” odziez). Mogga budzi¢ niepotrze-
bne zainteresowanie, lek albo agresje. Zanim
grupa wejdzie w obreb miasteczka, zapytaj
graczy, czy bohaterowie nie zmieniajg ubrania,
poniewaz postacie sg caty czas swiadome tego,
ze sie wyrdzniajg. Gracze jednak nie muszg
dysponowac taka wiedza.




Mieszkanie Tytana znajduje sie naprzeciwko
supermarketu, nieopodal kwatery Dimmy. W
srodku panuje straszny batagan. Stosy brudnych
ubran zalegajg na podtodze przy nieposcielonym
tézku. Smieci wysypuja sie z kosza na podtoge
przy zlewie wypetnionym brudnymi naczyniami.
Biurko jest zawalone odrecznymi notatkami
(charakter pisma pasuje do Tytana). Osoba,
ktéora jest ich autorem, opisuje bardzo reali-
styczne sny, ukazujace przemiane w abominacje
oraz pozniejszy krwawy marsz ku centrum Vis-
by (jesli chcesz, mozesz opisa¢ graczom notatki
Hardmana albo udostepni¢ im gotowe do wy-
drukowania materiaty, zamieszczone na koncu
tekstu przygody). Niepokojgce jest skoncen-
trowanie nie tyle na samym przebiegu snu, co na
wewnetrznych odczuciach. Autor wie, jak czuje
sie cztowiek przechodzacy przemiane i rozumie
jej nature. Doktadnie opisuje drapiezny sposdb
postrzegania Swiata przez abominacje, jej nie-
naturalny gtdd, ktérego nie zaspokoi nic, oprocz
pozeranych zywcem inteligentnych stworzen.
Miejscami pismo staje sie niezrozumiate —
zapiski s3 prowadzone w obcym jezyku o niezna-
nym alfabecie. Niepokojgco przypominajg tek-
sty z graffiti, ktérym ,,0zdobione” sg budynki w
Visby. Z notatek wynika, ze Tytan nawigzat ni¢
porozumienia z dyrektor Sandel. Podzielit sie z
nig obawami dotyczagcymi mozliwej przemia-
ny w abominacje. Krestin zapewnita go o checi
i mozliwosci pomocy i obiecata, ze skontaktuje
sie z nim, kiedy wszystkie przygotowania (nie
jest wyjasnione jakie) sie zakoricza. Z kontekstu
mozna wywnioskowac, ze jest to kwestia naj-
blizszych dni lub tygodni.

PRZYPADKOWE SPOTKANIA

Kazda z ponizszych krétkich scen moze postuzyé
do rozbudowy przygody lub przesuniecia kon-
wencji w mniej lub bardziej powazng strone.

JAK KORZYSTAC Z TEJ LISTY?

Podanymi ponizej spotkaniami mozesz, jako MG,
urozmaicic sesje na wiele sposobdw.

Po pierwsze, mozesz wydtuzy¢ scenariusz,
wprowadzajgc dowolng ich liczbe. Nie doda-
ja one opcji walki, a wrecz przeciwnie — mogg
postuzy¢ za ciekawe momenty dla odgrywania
postaci. Bedzie to oczywiscie wymagato od Cie-
bie nieco improwizacji w odgrywaniu BN. Jeze-
li macie mato czasu, mozesz zmniejszy¢ liczbe
wykorzystanych spotkan lub w ogdle z nich nie
skorzystaé. Pamietaj: to Ty kontrolujesz tutaj
tempo i widzisz, czy gracze wolg prze¢ do celu,
czy raczej wydajg sie znuzeni.

Po drugie, mozesz kontrolowa¢ ton przygody.
Jezeli Twoi gracze od poczatku podchodzg do
tematu ,na powaznie” i nie lubujg sie w zartach,
warto poming¢ elementy humorystyczne. Jezeli
zas$ chcesz, aby nieco zbyt mroczna atmosfera
zostata rozjasniona, nie obawiaj sie wprowadze-
nia scenek komediowych, a pomin te o bardziej
ponurym klimacie.

Oczywiscie, jako MG, masz prawo wprowadzic
swoje pomysty na spotkania i jak najbardziej
zachecamy Cie do tego.

COCZYTAM?

JAK GRAG?
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PROTEST

Kilkunastoosobowa grupa ludzi, noszacych
nakrycia gtowy z metalicznego materiatu,
idzie przez Visby, wznoszac okrzyki przeciwko
rzadowym eksperymentom. Majq transparen-
ty z hastami typu ,Precz z kontrolg umystéw!”
i ,Pycha kroczy przed upadkiem”. Prébuja prze-
kona¢ przechodnidw, by dofaczyli do pocho-
du (dla chetnych majg specjalne kapelusze,
chronigce przed sygnatem sprowadzajacym
mroczne sny oraz przed dominacjg umystu).
Zmierzajg ku osrodkowi badawczemu. Jesli bo-
haterowie zabawig dtuzej w miescie, mogg spot-
kac tych ludzi przed gtéwng bramg, prébujacych
dostac sie do srodka.

FANI

Grupa skromnie ubranych mieszkancéw z zbliza
sie do bohateréw, prébujgc wciggnaé ich w
zautek. Nie maja ztych zamiaréw. Chcg poprosic
o pomoc. Wspominaja, ze rozpoznali ich jako su-
perheroséw. Mowig cos$ o ztej sile, ktéra spro-
wadza na ludzi koszmary i sprawia, ze dziwnie
sie zachowujg. O gtosie w gtowie, ktory z nocy
na noc staje sie coraz wyrazniejszy. Btagaja, by
postacie co$ z tym zrobity. Ostrzegaja jednak, ze
»Sciany majg uszy” i ,s3 tacy, ktérym mity jest
ten obcy gtos”.

SZALONE ZAPISKI

Chudy blady szesnastolatek o dtugich blond
wtosach zebranych w niechlujny kucyk, notuje
co$ w niezrozumiatym jezyku. Zapytany o imie,
odpowie betkotliwie cos$ brzmigcego jak ,Niels”.
Rece mu sie trzesg réwnie mocno jak gtos. Moz-
na go spotka¢ w poblizu pustostanow, siedzgce-
go na murku albo rozpadajace;j sie tawce. Na py-
tanie o te niezrozumiate bazgroty stwierdza, ze
jesli bohaterowie pomieszkajg troche w Visby,
bez problemu odczytajg jego zapiski.

TARYFA

Jedli bohaterowie beda chcieli skorzysta¢ z
taksowki, spotkajg Sile — krotko ostrzyzong
brunetke o ciemnej karnacji i przeszywaja-
cych jasnoniebieskich oczach. Wozac ludzi,
widzi bardzo duzo, ale trzyma jezyk za zebami.
Trudno jg przekonaé¢, by opowiedziata o tym,
co sie dzieje w miasteczku, ale solidna tapdw-
ka moze utatwic¢ to zadanie. Sile wie, ze Tytan
jest bohaterem. Podwozita go wiele razy pod
osrodek. Méwit ciggle do siebie — co$ o przemia-
nie i eksperymentach. Sadzi, ze wszystko, co sie
dzieje z ludZmi, jest wynikiem badan, ale nie
doszukuje sie w tym dziatan sekty, a raczej far-
maceutykdéw, oczywiscie testowanych za zgoda
rzadu.

NIEUDANY BIZNES

Ubrany w nieco pobrudzony garnitur czterdzie-
stolatek ze skorzang aktowka, idzie szybkim kro-
kiem, nerwowo oglgdajac sie za siebie. Wtasnie
wybiera sie do portu. Chce sie natychmiast
wynies¢ z Gotlandii. Przed chwilg miat spotka-
nie biznesowe. Zamiast powaznej rozmowy,
miat ,przyjemnos¢” stuchania dziesieciominu-
towego monologu na temat potwora zyjacego
pod morzem krwi, ktéry wkrotce przybedzie na
wyspe.

Aktywnos¢ bohateréw powinna zosta¢ na-
grodzona szansg na powstrzymanie przemiany
Tytana w potwora. Jest jednak mozliwe, ze hero-
si po prostu wezwa wsparcie i bedg obserwowac
laboratorium. W takim wypadku Tytan ulegnie
potwornej mutacji i ruszy na Visby. Druzyna
bedzie musiata sie z nim zmierzy¢, zanim otrzy-
majg obiecang przez radio pomoc.




SCENA 4: KONFRONTACJA

Osrodek badawczy nie jest fortecg nie do zdo-
bycia. To cywilny kompleks, umocniony na szyb-
ko ogrodzeniem z siatki zwienczonej drutem
kolczastym oraz betonowym murkiem przy
bramie wjazdowej. Zabezpieczeniem przeciwko
samochodom, ktére mogtyby chcie¢ sforsowac
gtébwna brame, s stalowe stupy, chowajgce sie
pod jezdnie podczas przejazdu osdb upowaz-
nionych. Dostepu do pomieszczen bronig grube
metalowe drzwi z okienkami ze zbrojonego
szkta, kazde chronione zamkiem kodowym.
Najpilniej strzezone sekrety kompleksu znajdu-
jg sie dwadziescia metréw pod ziemig. Dostep
do windy jest zabezpieczony biometrycznie.
Pokonanie tych zabezpieczen bedzie wymagato
udanego Bardzo Trudnego testu Techniki lub
Trudnego testu Hakowania. Na poziomie zero
korytarze i pomieszczenia sg monitorowane
kamerami przemystowymi, nie ma ich jednak w
podziemiu. Dyrektor Sandel zadbata, by nikt nie
podgladat eksperymentéw tam prowadzonych
— oczywiscie dlatego, ze caty personel majgcy
uprawnienia do wezwania windy, to co do jed-
nego kultysci.

Podziemny kompleks jest stosunkowo nie-
wielki. Dtugi korytarz prowadzi od windy do
czterech pomieszczen technicznych (dwdch po
lewej i dwdch po prawej stronie) i konczy sie
dwuskrzydtowymi, wzmocnionymi drzwiami.
Za nimi jest duza, wysoka na trzy kondygnacje
hala. Jej srodkowa cze$s¢ moze zosta¢ odcieta
polem sitowym, ktére uniemozliwia przedarcie
sie (konsola sterujgca jest w samym centrum

hali). W momencie pojawienia sie bohateréw
bedzie ono zapewne uruchomione. Wytgczenie
pola jest problematyczne. Bohaterowie muszg
wykazac sie pomystowoscig (np. manipulowac
otoczeniem), a w ostatecznosci moze zadziatac
brutalna sita, jednak przecigzenie pola bedzie o
wiele trudniejsze.

POLE ENERGETYCZNE

* Przecigzenie pola: Raz na runde kazda postac¢,
ktéra chce przebi¢ sie przez pole, wykonuje
Trudny test BC. Zdanie go zapewnia jeden suk-
ces, natomiast aby catkowicie sie przez nie prze-
bi¢, druzyna potrzebowaé bedzie az czterech
sukceséw. Sitowe przecigzenie ostony jest trak-
towane jako akcja catoturowa.

e Zamiast testu BC gracz moze zdecydowac sie
na Bardzo Trudny test umiejetnosci Moc, ktéry
réwniez zapewnia jeden sukces.

To, jaka obstawg bedzie dysponowaé Krestin,
zalezy od poczynan bohateréw. W przypadku
udanej infiltracji dyrektorka bedzie sama, jed-
nak w razie szarzy na osrodek wezwie ona znaj-
dujacych sie najblizej podwtadnych jako wspar-
cie. Dwie protoabominacje pojawig sie wtedy
w drugiej rundzie walki, wypadajgc z gérnych
tuneli wentylacyjnych (zmorfowaty swoje ciata,
aby madc sie nimi przecisngc¢). MG musi wowczas
wykonac¢ za nie rzut na Inicjatywe, aby ustali¢
ich kolejnos¢ dziatan w rundzie. Pamietaj, ze po-
twory dotaczajg do starcia dopiero na poczatku
drugiej rundy!
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Infiltracja obiektu nie powinna sprawié¢ boha-
terom wielkich problemdéw. Pracujg tu zwykli
ludzie, ktérych zmysty (i umysty) jest dos¢ tatwo
oszukaé. Krestin pracowata tu miesigcami, nie
budzgc podejrzen. Sadzita, ze to wtasnie brak
nadmiernych zabezpieczern stanowi najlepsza
ochrone przed tymi, ktérzy w innych okoliczno-
Sciach mogliby sie zainteresowac jej badaniami.
Jedynie w przypadku otwartego ataku moze zos-
ta¢ ostrzezona, co pozwoli jej lepiej sie przygo-
towac do zblizajgcego sie starcia.

Prowadzac te scene, daj graczom sie wykazac.
Ich postacie sg superherosami, obdarzonymi
niezwyktymi mocami, a dodatkowo osobami,
ktére przeszty solidny trening. Jesli zapytajg o
mozliwos¢ wykorzystania otoczenia, pozwol
im na to pod warunkiem zdania tatwego testu
umiejetnosci, np.:

e pozbawienie ochroniarza przytomnosci i prze-
branie sie za niego w celu przenikniecia do
podziemnego kompleksu — tatwy test Walki
Wrecz, a nastepnie tatwy test Infiltracji lub Triku
i Fortelu;

e przebranie sie za urzednikéw i udawanie kon-
troli — tatwy test Charyzmy;

¢ oszukanie systeméw elektronicznych — tatwy
test Hakowania, a nastepnie tatwy test Infiltracji.

Nieudany rzut nie musi skutkowac zaprze-
paszczeniem szansy na infiltracje, ale powinien
prowadzi¢ do komplikacji. Druzyna moze zostac
rozdzielona, ktos ciekawski moze zaczg¢ podazac
jej sladem, straznik, ktérego uniform wtozyt
jeden z bohateréw, moze zosta¢ wezwany do
przetozonego itp. To moze by¢ tez dobry mo-
ment, by obnizy¢ cisnienie, wprowadzajgc watek
komediowy, np. kiedy wscibski sprzatacz niemal
rozpoznaje w postaci superherosa i wypytuje j3,
czy ,naprawde nie jest tg osobg, ktdra...”, wymie-
niajac kolejne heroiczne wyczyny bohatera.
Skutkiem porazki nie moze by¢ koniecznosc
wykonania kolejnego testu (chyba ze juz Bardzo
Trudnego). Jesli nie masz pomystu na interesu-
jacg komplikacje, mozesz po prostu wykorzy-
sta¢ rozwigzanie od poczatku przewidziane na
wypadek porazki w tescie, czyli uruchomienie
alarmu.

Konfrontacja z Tytanem i Sendel nie musi wcale
oznacza¢ koniecznosci walki z abominacjg po-
wstatg z ciata mentora bohateréw. Jesli boha-
terowie nie beda bierni, przybedg do osrodka
w momencie, kiedy Krestin Sandel otworzy
Wyrwe. Tytan bedzie juz wéwczas pod mocnym
wptywem dyrektor, ale wciaz jeszcze bedzie czto-
wiekiem. Bohaterowie bedg mieli zatem szanse
przemowi¢ mu do rozsgdku i ukazaé, kto tu
naprawde jest nieprzyjacielem. Prawdopodobne
warianty finatu sg nastepujace:

e Tytan wierzy bohaterom (dzieki udanemu
Standardowemu testowi Charyzmy, po uprzed-
nim odegraniu sceny. W przypadku porazki moz-
na sprobowaé jeszcze raz, jednak PT wzrasta
wowczas do Bardzo Trudnego). Krestin sama daje
sie opetac i przemienia sie w potworng abomi-
nacje. Wchtania ciato Tytana i zaczyna atakowac
bohaterow.

e Tytan nie wierzy bohaterom. Daje sie opetac
plugastwu z innego wymiaru i przemienia sie w
gargantuiczng abominacje — monstrum z wielo-
ma konczynami, zbyt wielkie nawet na hale, w
ktdérej ulega przemianie. Potwér wydaje ogtusza-
jacy ryk i uderza w sufit, powodujgc zawalenie
sie catego kompleksu. Bohaterowie, przysy-
pani tonami gruzu i ziemi, tracg przytomnosc.
Odzyskuja jg dopiero w szpitalu, ocaleni przez
sity Legionu, ktére docierajg na miejsce juz po...
masakrze Visby dokonanej przez abominacje
powstata z Tytana.



WALKA Z KRESTIN

Walka z przemieniong Krestin jest znacznie trud-
niejsza niz starcie ze ,zwyktymi” przeciwnikami,
poniewaz petni ona role gtéwnego ztoczyncy w
tej historii.

Z tego powodu starcie z nig podzielone jest
na fazy — etapy potyczki, podczas ktérych
pani dyrektor stopniowo ukazuje swoje, coraz
grozniejsze, oblicze.

¢ Walka rozpoczyna sie od pierwszej fazy i przy-
porzgdkowanej do niej zasady (zazwyczaj jest to
potezny efekt, wygenerowany przez bluzniercza
moc istoty).

¢ Dana faza starcia konczy sie, gdy Witalnosc is-
toty spada do zera.

e Wszystkie nadmiarowe obrazenia, ktére otrzy-
mata, sy pomijane (Horror jest w stanie funkcjo-
nowaé, nawet gdy jego Witalno$¢ spada do
zera), a wszelkie efekty, ktére na nig dziataty
(zarowno pozytywne, jak i negatywne), ulegajg
rozproszeniu.

¢ W nastepnej rundzie rozpoczynamy od roze-
grania efektow z kolejnej fazy walki. Co wazne,
potwor sie regeneruje — jego Witalnosé, Eter
i Koncentracja zostajg przywrdocone do maksy-
malnych wartosci!

¢ Przechodzimy do rozegrania akcji w rundzie
zgodnie z wczesniejszg Inicjatywa.

o Wszystkie fazy starcia tworzg jedng scene
walki! Herosi muszg zatem rozsgdnie wyko-
rzystywac swoje najmocniejsze Zalety i Atu-
ty — zwtaszcza te, ktore dziatajg raz na scene
walki. Ostateczne pokonanie wroga, dla ktérego
przewidziano kilka faz walki, nastepuje po zredu-
kowaniu jego Witalnosci do zera (lub ponizej) w
ostatniej fazie walki!

W przypadku Krestin starcie przedstawia sie
W nastepujgcy sposdb:

FAZA 1: Po przeobrazeniu ukazuje swoje
prawdziwe oblicze — istote rodem z sen-
nych koszmaréw. Nadal jednak mozna
dostrzec w niej ludzkie cechy i organy. Wchtania
ciato Tytana, ktore zostaje wessane do jej od-
wioku i zyskuje przez to Ostone Energetyczng o
wartosci 30 (a zatem wszelkie zadane jej obraze-
nia sg w pierwszej kolejnosci odejmowane od
wartosci Ostony)!

FAZA 2: Po pokonaniu potwora w pierwszej fa-
zie walki, jego organizm dostownie eksploduje i
przypomina potworng mieszanke organow ludz-
kich potaczonych z istoty z najgtebszej otchtani.
Dziesigtki odndzy, utworzone ze Sciegien,
miesni i koSci, niemal rozrywajg pomieszczenie,
niszczgc wszystko wokét Krestin, Kazda isto-
ta znajdujaca sie w promieniu 25 metréow od

niej, musi wykona¢ udany Bardzo Trudny test
Wysportowania lub otrzymuje jedno uderzenie,
zadajgce 15 + 1k20 obrazen. Dodatkowo — kaz-
da ofiara zraniona w ten sposéb traci jedno
Przesuniecie oraz po jednym punkcie Potencjatu
i Koncentracji.

SMIERC: Po pokonaniu Krestin, z jej wnetrznosci
udaje sie wydoby¢ Tytana, ktéry powoli zaczyna
wracac do zywych.
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SCENA 5: EPILOG

NAGRADZANIE GRACZY

Zgtadzenie abominacji, ktora powstata z Krestin
Sandel, uwalnia zwyktych ludzi od szaleristwa
i zamyka wyrwe. Pozostali przy zyciu kultysci
(Swiadomi tego, co robili), w tym hybrydy, prébu-
ja wydostac sie z wyspy, ale zostajg — przynaj-
mniej w wiekszosci — wytapani. Na szczescie
smieré¢ dyrektor Sandel pozwala mieszkancom
Visby wyrwac sie z pétsnu. Przestajg sni¢ kosz-
mary, a wspomnienia o zimnym gtosie szepcza-
cym bluznierstwa zaczynajg sie rozmywaé, az
w koncu zostajg catkiem wyrzucone z pamieci.

Osrodek — o ile przetrwat — traci na znacze-
niu. Ujawnienie zespotu Krestin jako zdrajcéw
sprawia, ze dalsze prowadzenie badan w okre-
slonym wczesniej kierunku nie ma juz sensu.
Nowemu kierownictwu zostaje wyznaczone
zadanie analizy wyrwy stworzonej przez dyrek-
tor Sandel oraz natury mutacji, ktérg przeszta
przed bitwa z bohaterami. Tytan i Dimma zostajg
rozdzieleni. Dowddztwo przenosi ich na odlegte
placowki. Dla Tytana moze by¢ to miejsce zsyiki,
gdzie bedzie mégt stuzy¢ az do emerytury.

Uwazni bohaterowie mogg nabra¢ podejrzen,
ze ruchami dyrektor Sandel kierowata jakas inna
istota. Jesli potgczg ze sobg kawatki uktadanki:
wizje mieszkancéw Visby, wypowiedzi kultystow
oraz to, co wida¢ poprzez wyrwe, na pewno
bedg zainteresowani zrozumieniem zrdédta mocy
Krestin oraz jej dalekosieznych planéw. Kreator,
ktory inspirowat Sandel, pozostaje w cieniu.
Nie byt nigdy obecny na wyspie w swojej fizycz-
nej postaci. Jesli chcesz poprowadzi¢ cigg dalszy
tej przygody i da¢ bohaterom szanse na konfron-
tacje z obcym, mozesz umiesci¢ w Visby dodat-
kowe slady: namiary na cztonkdw sekty zyjgcych
poza Gotlandig, wskazéwki pomagajace odkryé,
za kogo podaje sie Kreator albo podpowiedzi co
do jego dalszych plandw. Polowanie na te istote
z pewnoscig zajmie druzynie co najmniej kilka
dtugich przygdd i moze stac sie gtownym wat-
kiem rozdziatu kampanii.

Jesli bohaterom nie uda sie powstrzymad
przemiany Tytana, epilog ma zdecydowanie
gorzki smak. Abominacja zniszczyta duzg czesc
Visby. Byty dziesigtki zabitych i setki rannych.
Kiedy informacje o porazce Heroséw dotarty
do dowddztwa Ultimy, Sciggnieto potezne sity,
ktorym udato sie unieszkodliwi¢ monstrum.
W tym czasie Krestin, wraz ze swoimi zaufanymi
ludZmi, opuscita Gotlandie, a jej poszukiwaniami
zajmuja sie juz inni cztonkowie Legionu.

W HvH, jak w wiekszosci gier fabularnych, gtéwna
nagroda dla graczy jest dobrze spedzony czas
i wspdlne tworzenie unikatowej opowiesci.
Aby jednak zachecié¢ ich do dalszych przygéd, w
ramach nagrody, MG zazwyczaj oferuje szeroko
pojety ,rozwéj osobisty” postaci gracza. Aby tego
dokonaé, potrzebne bedg Punkty Doswiadczenia
(PD), ktdre gracz wydaje, by zwiekszaé mozliwosci
postaci.

Ogodlnie rzecz ujmujac, za swodj wkiad w
ukonczenie scenariusza, gracz powinien otrzymac
3 PD. Jako MG, po zakoriczeniu scenariusza decy-
dujesz samodzielnie (lub po wspdlnej dyskusji z
graczami), kto wykazat sie najwiekszg inicjatywg,
pomystowoscig i/lub umiejetnosciami odgrywa-
nia postaci. Za wyjgtkowe zaangazowanie mozesz
przydzieli¢ tym osobom po 7 PD.

Jezeli uznasz, ze kto$ nie wykazat sie az tak, aby
zastuzy¢ na 7 PD, ale 3 PD to wedtug Ciebie za
mato, mozesz $miato przyzna¢ 5 PD w ramach
nagrody.

Po co wtasciwe graczom PD?

PD s3 formag waluty, wykorzystywang po
zakonczeniu scenariusza, ktdrg gracze wydaja, by
zwieksza¢ mozliwosci swoich postaci, np. poprzez
rozwoj parametrow, umiejetnosci, atutéw czy tez
ekwipunku.

Jak gracze mogg wykorzysta¢ PD? To bardzo
proste! Na potrzeby tej ksigzki ograniczymy sie do
rozwoju parametru lub umiejetnosci, lecz petna
wersja gry zawiera¢ bedzie dodatkowe opcje.

Aby rozwing¢ Parametr Gtéwny (a co za tym
idzie — najczesciej tez Parametr Pomocniczy)
lub umiejetnos¢, gracz musi wydac zgromadzone
PD. Dzieki temu moze wykupi¢ jeden z dwdch
atutéw podanych ponizej (albo obydwa, jezeli
ma wystarczajgco duzo PD) i wykorzystac opisany
efekt. PD mozna oczywiscie gromadzic, by zebrac
ilos¢ pozwalajgcy na wykupienie odpowiedniego
atutu.

AKCELERACIJA BIEGLOSCI

Koszt: 3

Efekt: Zwieksz na state wybrang Umiejetnosc
o +1. Mozna wybra¢ wielokrotnie dla tej samej
umiejetnosci.

AKCELERACJA POTEGI

Koszt: 10

Efekt: Zwieksz na state wybrany Parametr Gtéwny
o +1. Mozna wybrac¢ wielokrotnie dla tego same-
go parametru.




PORADY DLA MG

NOTATKITYTANA

,Mgty nad Gotlandig” majg miejsce jesienia.
Bujna, dzika i nieco nienaturalna roslinnos¢
zagarneta juz duze potacie wyspy, ale czesc
powierzchni wcigz jest uprawiana albo stuzy
jako pastwisko. Petno tu jednak opuszczonych
zabudowan i domoéw pochtonietych przez zielen
(cho¢ obecnie raczej przez czerwien i braz
opadajacych, po gnijacych lisci).

Przez wiekszos¢ czasu okolica bedzie spowita
mgta. Akcja przygody rozpoczyna sie pdéznym
popotudniem, kiedy mgta juz mocno zgestniata.
Rozwieje sie dopiero w nocy, zapewne w trakcie
lub po finatowej konfrontacji.

Tytan jest opisany jako mentor bohaterdw, wiec
dobrze bytoby to umiesci¢ we wprowadzeniu
albo wpisaé na karte co najmniej jednej z posta-
ci. Najprosciej bytoby go opisac jako 50-letniego,
czarnoskorego Kapitana Ameryke. Porzadny, ho-
norowy, zawsze na linii frontu. Cztowiek, ktéry
zawsze robit to, co trzeba. Teraz, w obliczu sity,
z ktdra nie jest w stanie walczy¢ (a tym bardziej
wygrac), majac $wiadomos¢, ze najlepsze lata
ma juz za sobg, a ostatni rozdziat jego historii
moze by¢ przemiang w abominacje, zaczyna
czué lek — pierwszy raz od kilkudziesieciu lat.
To wtasnie ten lek sprawia, ze daje sie oszukac.
Tytan mowi po angielsku i po szwedzku, z moc-
nym akcentem.

Dimma (co po szwedzku znaczy ,Mgta”) powin-
na by¢ postacia stabszg od BG. Portfolio jej mocy
powinno sie wigza¢ z otepieniem zmystéw i
tworzeniem iluzji, ale musi by¢ tez dos¢ sprawna
fizycznie. Ptynnie porozumiewa sie po angielsku,
szwedzku i niemiecku.

Ponizsze fragmenty notatnika to najbardziej
niepokojace z jego zapiskow. Mozesz wreczyé
je graczom, jesli druzyna trafi do mieszkania
Hardmana.

Kombrki rozpadaja Sie, I reformujg w nowej, deskonalszej
formie. Czuje to przemiane wszystkimi zmyslami. Czas
zwalnia, niemal staje w wiefscn. Ksztalt staje sie kwestig
kaprysu, potrzeba chwili. Reformowanie wyzwala ogrom
energii. Musze, jg uzupelnic. GIod jest namacalny. Za-
trawa mysli. Sprawia, Ze wszystko inne przestaje byl
wazne. Widze Vishy. Nie tak, jak teraz, ale inaczej, le—
piej, jako 2yjaey organizm. Slysze ludzkie krzyki | wyczu—
wam Strach mieszkancow, kiedy — pelznae/czolgajac sie/
idae — uderzam, rozszarpufe, rozrywam | przelykam.
Gdy chwytam, Sciskam | miazdze. Ulice czerwone od kiwi,
ktdre zlizuje tuzinem jezykow. Formuje je wedle potrze—
by i wehlaniam, kiedy przestajq bye potrzebne. Jestem
Tytanem. Nie! Jestom juz czyms wiecey.

Krestin jest jedyng 0soba, z kidrg moge, sie, dzielic swoimi
myslami. Rozumie muie, wie co to znaczy 2mf oo Ums |
Snié prawdziwe sny. Wie, jak mi pomoc. Jestem Tytanem.
Jest tylko zwyklym czlowiekiom, wiedzialbym gayby mnie
oszukiwala. Jej zrozumienie przemiany — tego co oznacza
stegra, Swiadezy o jef wiedzy, madrosti [ doswiadczenin.
Moze mi pomdt. Tylko Sandel moze wi pome.

Mowi, ze musze byl cierpliny.  Rozpoczela  juz
przygotowania, ale zajma, kitka fotG. Wiewm, ze mam
tyle czasu. Jestem Tytanem! Sam decyduje, o swoinmt losie.

Uezucie  nienasycenia  jest  wszechogarmiajgee. Widze
dwnogi — te ohydne, ludzkie istoty. Dumme malpoludy,
niegodne, by oddychac tym samym powietrzem co ja. To
nic innego miz pokarm. Pozywienie dia takich jak ja —
[stot doskonalych, o perfekcyjnej formie. Wiem, Ze ith
migso fest tym, co moze nasyeic mof gled. Tak! Tak! To
brakujaey element. Rodzaj ludzki to trzoda. Zwierzeta
hodowlane, ktdre rozplenily Sie po Swiecie, praygotownjae
Blekitng Planete, na nasze nadejstie.

Jestem  czastiq  inmnego  rodzaju.  Doskonalszeqo,
pozbawioneqo ludzkich slabosti. Mam3raTeBFF, hteYlz
hwUlz. 70 wipaniale uczucie, w korcw uwolnic Sig 2
359JmMM.
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BESTIARIUSZ D ROZJUSZONY TLUM Wiis

BC | ZR | PE | INT | OP JWERJWYS] PRE] E K
Ponizej znajdziesz wspotczynniki postaci drugo- 2lalalalalals]l- N )
planowych, ktére wystepujg w przygodzie. WALKA WRECZ | 4 | 8 |BRON DLUGA =9
WYTRZYMALOSC | 2 | 6 | WYCZULONE Z. 7
KULTYSTA REFLEKS 2 | 6 |StAWOLI 2|6

Przeciwnik Szeregowy

*Banda: Sktada sie z 10 cztonkdw, jednak w
chwili, gdy ich liczebno$¢ spadnie do 5 lub
mniej, natychmiast uciekaja.

Zotnierz pod rozkazami dyrektor osrodka. Zdy-
scyplinowany, dobrze wyszkolony, o wysokim
morale, ale to wcigz jedynie cztowiek, ktérego
superbohater powala jednym ciosem.

BRON DYSTANSOWA ATAKI OBRAZENIA
Banda jest przeciwnikiem zbiorowym, ztozonym Bron strzelecka 1 Specjalne
z okreslone! liczby V\{Fng)\I.V. Kazdy.at,ak,- ktory TRAFIENE 10/14/10/ -
zada Bandzie przynajmniej 5 obrazen (jest to
jednoczes$nie maksymalna liczba obrazen, jakie BRON W ZWARCIU TRAFIENIE OBRAZENIA
mozna zadaé, poniewaz atak rozpatrywany jest Walka Wrecz 11 Specjalne
Dzesipelrduicesminreeciinl kowliebancyl; PAN.BALISTYCZNY | 5 PAN.WZWARCIU | 5
eliminuje jednego przeciwnika.
Banda dziata, dopdki ostatni z jej cztonkdw nie OBRONA DYSTANSOWA | 23 OBRONA W ZWARCIU | 25

zostanie pokonany.

Obrazenia obszarowe eliminujg kazdorazowo
1k6 przeciwnikdw (oczywiscie, jezeli zadano
przynajmniej 5 obrazen).

Walka z Banda: Jak tatwo zauwazy¢, obrazenia
zadawane przez Bande majg zasade ,,Specjalne”.
Jest to podyktowane faktem, iz Banda nie jest
przeciwnikiem godnym Heroséw, a raczej drob-
ng niedogodnoscia. Z tego powodu ataki wypro-
wadzane przez Bande dziatajg nieco inaczej, niz
w przypadku przeciwnikéw Doswiadczonych i
Elitarnych. Podczas walki z Bandg wyprowadza
ona w kazdej rundzie jeden atak w BG w jej
zasiegu (czy to w zwarciu, czy w walce dystan-
sowej). Jezeli taki atak jest udany, Banda zadaje

5 obrazen, ktdre nie sg redukowane przez war- KULTYSCI Z GOTLANDII W5k
tos¢ Pancerza postaci. Ma to zobrazowac zmaso- BC f zR ¥ PE W NT | op YWERTwysKPRef E | K
wany atak. Ponadto Banda jest wykorzystywana clalalslzalzalsl-1T21z¢s
przez zfoczync9w do przeszkadzgma postac-lom WALKA WRECZ| 5 10| BROK DtUGA 3
graczy, a trafiony Heros zostaje pozbawiony —
1 akcji (bitewnej, ruchowej lub uzytkowej) w WYTRZYMALOSC| 3 | 8 | WYCZULONEZ. |5 |9
swojej nadchodzacej turze. To samo dzieje sie, REFLEKS 317 SItA WOLI 9
gdy Banda nie trafi — nasza biedna postac i tak
zostaje przyttoczona, przez co traci akcje, ale nie Przeciwnik Szeregowy
otrzymuje obrazen (innymi stowy, napierajg- *Banda: Skfada sig z 5 cztonkdw.
cy ttum spowalnia jg, ograniczajac ruchy i pole
N manewru).
(0] Podczas okreslonej walki, Herosi mogg zmagac . -
| sie z jedng Bandg, ktéra zazwyczaj wspomaga sil- BRON DYSTA.NSUWA AT OBRA_ZENIA
E niejszych przeciwnikdw (np. Abominacje). Karabiny 1 Specjalne
=T TRAFIENIE 12/12/10/-
- BRON W ZWARCIU TRAFIENIE OBRAZENIA
‘ufj Bron Biata 15 Specjalne
(a'a] PAN.BALISTYCZNY | 10 PAN. W ZWARCIU 10

OBRONA DYSTANSOWA | 23 OBRONA W ZWARCIU | 27

=
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PROTOABOMINACJA

Humanoidalna abominacja, wieksza i masy-
whiejsza od cztowieka, o czesciowo amorficz-
nym ciele (tkanki tracg swoje wtasciwosci).
Prymitywniejsza od ludzi, ale o silnie rozwi-
nietym, zwierzecym instynkcie. Powinna 2%
mie¢ zdolno$¢ kamuflazu i doskonate umie- 1"'4.
jetnosci skradania sie, by¢ silna, wytrzy:
mata oraz odporna na bron zwyktych -lu-
dzi. Dwie takie istoty atakujg Dimme w - 4 W
pierwszej scenie, a kilka krazy w okolicy “&& ‘ ~« COCZYTAM?
osrodka (zapewne patrolujgc teren). # ‘
W walce jeden na jeden superbohaer
rozwala taka istote w ciggu dwdch lub trzech ' . JAK GRAC?
rund, ale kiedy majg przewage liczebng, s 3
duzym wyzwaniem (dlatego Dimma moze
zging¢, jesli nikt jej nie pomoze).

KIM ZAGRAM?

PROTOABOMINACJA w [ 100
BC [ zr | PE [ NT | op [Werfwysfrre] E | &
olststz2slafaal-1-122

FABULA

j)&&; A AR 2 OODBD

SZPONY 6 |15] INFILTRACIA |6 f12] ™ ’ PORADNIK MG
WYTRZYMALOSC| 6 [15] WYCZULONEZ. | 6 |11 - B

REFLEKS 6 |11] stAwoOLl |6 |10

KOLCE 6 |11 - ~ PRZYGODA

Przeciwnik Doswiadczony

Agonalny cios: Kiedy zostaniesz pokonany,
wybuchasz w promieniu 5 metréw, ranigc
wszystkie ofiary przerazajgcymi toksynami
(tylko ostony energetyczne i aury chronig
przed tymi obrazeniami). Cele tracg 5 W, a
jezeli nie udato im sie wykona¢ Bardzo Trud-
nego testu Wytrzymatosci, otrzymujg Fatum
na okres swojej nastepnej tury.

BESTIARIUSZ

Morficzny organizm: Potrafisz zmieniac
strukture swojego ciata, dzieki czemu mozesz
przeciskac sie przez najwezsze szpary.

Pancernik: Gdy tylko Twoja Witalnos¢
spadnie ponizej pofowy, transorfumujesz
organizm w opancerzong kule, po czym
wyrzucasz z siebie dziesigtki przerazaja-
cych kolcédw. Wszystkie ofiary w promieniu
25 metréw muszg wykonac¢ Bardzo Trudny

test Refleksu lub otrzymuja jedno trafienie PROTOABOMINACJA N
kolcem. W takiej formi to$¢ Twoj . : (72
olcem. T faxie) formie wartose 'woleso BRONDYSTANSOWA| _ ATAKI OBRAZENIA -
pancerza jest zwiekszona do 25. Efekt utrzy- | » —
muje sie do poczatku Twojej nastepnej tury. Kolce 2 15 + 2k6 o=
TRAFIENIE 16/13/-/- <
Postrzeganie ponadzmystowe . BRONWZWARCIU |  TRAFIENIE OBRAZENIA —
Rozmiar: Duzy (wszyscy atakujgcy otrzymuja Szpony (T) 19 10 + 2k10 (Je)
premie +2 do trafienia). Ll
PAN. BALISTYCZNY 10 PAN. W ZWARCIU 10 (a'a]

OBRONA DYSTANSOWA | 28 OBRONA W ZWARCIU | 30

4



KRESTIN SANDEL - ABOMINACJA

Dyrektor instytutu. Wybitny naukowiec i bardzo
utalentowana kultystka. Fizycznie nie stanowi
zagrozenia, ale dysponuje mocg czarnej magii,
ktéra pozwala jej otwiera¢ wyrwy, oczarowy-
wac ludzi (za pomocg urokow), zsytac sny i kosz-
mary, a takze wyprowadzaé bezposrednie ataki.
Potwdr, w ktorego przemieni sie dyrektor San-
del. Bardzo potezny przeciwnik, ktéry jest duzym
wyzwaniem — nawet dla catej druzyny.

KRESTIN SANDEL - ABOMINACJA W | 80
BC | ZR | PE JINT | OP JWERJWYS|PRE| E | K

1218588830 -|40]16

ODNOZA 4 |16| INFILTRACIA |6 |12

WYTRZYMALOSC| 6 |18 SILA WOLI 6 |14

Morficzny organizm: Potrafisz zmieniac struk-
ture swojego ciata, dzieki czemu mozesz prze-
ciskac sie przez najwezsze szpary. Ponadto ni-
gdy nie generujesz atakdw okazjonalnych.

Pijawka: Za kazdym razem, kiedy wroga Ci is-
tota chce wykorzysta¢ Przerzuty, Przesuniecia
lub Potencjat, musi straci¢ 5 Witalnosci. Efekt
obejmuje obszar o promieniu 100 metrow.

Wchtoniecie**: Raz na ture, w ramach ak-
cji darmowej, mozesz wyda¢ 4 Koncentra-
cji, aby wytworzy¢ odndza, ktérymi mozesz
ztapac¢ ofiare znajdujgcy sie w odlegtosci do
25 metrow. Cel musi zda¢ Bardzo Trudny test
Refleksu, aby unikng¢ zagrozenia. Pochwy-
cone ofiary zostajg wciggniete do Twojego
wnetrza, gdzie co runde tracg 10 Witalnosci,
niezaleznie od posiadanego pancerza. Aby sie
wydostaé, muszg poswieci¢ akcje catoturowg,
w efekcie czego wykonujg jeden atak (dowolng
posiadang bronig). Jezeli zadadzg nim przynaj-
mniej 15 obrazen, udaje im sie wyzwolic.

Plugawa krtan: W ramach akcji bitewnej,
uwalniasz z siebie straszliwg fale soniczng,
ktéra uszkadza wszystkie zywe istoty w
promieniu 50 metréw. Zamiast rozchodzacej
sie fali mozesz wydaé¢ 2 Koncentracji, aby
zmienié jg w rodzaj pocisku, ktéry trafia jeden
cel. Atak ma zasieg 200 metréw, zawsze trafia
i nie da sie go w zaden sposdb uniknac.

Postrzeganie ponadzmystowe
Rozmiar: Olbrzymi (wszyscy atakujacy otrzy-
muja premie +4 do trafienia)

BRON DYSTANSOWA ATAKI OBRAZENIA
Soniczny atak 1 3k6
TRAFIENIE Auto / Auto / Auto / -
BRON W ZWARCIU TRAFIENIE OBRAZENIA
Odnéza (T) 20 24 + k6

PAN.BALISTYCZNY | 15 PAN. W ZWARCIU 15
OBRONA DYSTANSOWA | 31 OBRONA W ZWARCIU | 30

® Przed atakiem chronig tylko aury magiczne
itp.

¢ Wchtoniecie dostepne jest dopiero od 2 fazy
walki!




POSTRZEGANIE PONADZMYStOWE

Istota nie musi korzysta¢ ze stuchu, wzroku,
wechu czy dotyku, a Swiat postrzega w zupetnie
odmienny sposoéb niz ludzie. W niektorych
przypadkach posiada odpowiednie narzady lub
jej moc pozwala w naturalny sposdb (tak jak
ludzie) odbiera¢ bodzce z otoczenia. W pozo-
statych przypadkach zdolno$¢ te nalezy ro-
zumiec nastepujgco: istota postrzega wszystko
wokét siebie w analogiczny sposéb, jak istoty

zywe widzg za pomocg oczu, jednakze przesz-
kody takie jak ciemnos¢, zastony, magia itp.
nie majg dla niej wtasciwie zadnego znaczenia.
Takie istoty po prostu wyczuwajg, co zyje, a
co nie itd. Ten sposéb postrzegania umozliwia
im ,widzenie” na odlegtos¢ ok. 50 metréw.
Jesli ofiara dobrze ukryta sie za skatg lub innym
trwatym materiatem, wodwczas abominacja
zorientuje sie o jej obecnosci dopiero, gdy zblizy
sie na odlegtosé 25 metrow.
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Dark Rabh

- el

RERDAI

HORRORY

ZIEMIA POTRZEBUJE SUPERBOHATEROW

W grze Herosi vs Horrory wcielasz sie w Herosa, postac
obdarzona supermocami i nalezaca do Legionu Ultima.
Organizacja ta walczy z Horrorami — ohydnymi istotami
spoza naszego Swiata, stworzonymi przez Kreatorow,
pozaziemskich najezdzcow, pragnacych zniszczyc¢ ludzkosc.

Ziemia, ktorg znasz, przestata istniec. Hordy abominacji

wylewaja sie przez migdzywymiarowe wyrwy. Nastata nowa

era, w ktorej tylko Ty mozesz pomoc ludzkosci sie odrodzic.
Pokaz, na co Cie sta¢ — caty swiat liczy wtasnie na Ciebie!

CO ZNAJDZIESZ W TYM PODRECZNIKU?

* WPROWADZENIE W éWJAT
HEROSOW VS HORROROW

-« PODSTAWOWE ZASADY GRY
« PIEC GOTOWYCH DO GRY POSTACI
« GARSC PORAD DLA MISTRZA GRY

« GOTOWY DO ROZEGRANIA

SCENARIUSZ




