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Uwaga: Ponizej zamieszczamy te fragmenty mechaniki, ktére moga by¢ potrzebne
do rozegrania przygody.
W pelnej wersji systemu niektore zasady prawdopodobnie ulegng zmianie.

1 ZAsSADY OGOLNE

1.1 Uplyw czasu

Podziat czasu jest taki sam, jak w Swiecie rzeczywistym, tj. na sekundy, minuty itd. Jednak czasem (np.
podczas walki) zachodzi potrzeba doktadnego ustalenia kolejnosci dziatah rozmaitych postaci lub okresle-
nia, co kto robi w danej chwili. Dlatego wtedy, kiedy jest to potrzebne, wprowadza si¢ podziat czasu na
rundy.

Kazda runda trwa mniej wiecej trzy sekundy. W czasie jednej rundy mozna wykona¢ jedng czynnosc
(akcje), chyba, ze postac chce robi¢ kilka rzeczy w tym samym momencie (na przyktad biec, zu¢ gume
i strzelat). Dodatkowo, wysoka Inicjatywa pozwala na wykonanie w jednej rundzie kilku czynnosci po sobie.

1.2 Testy

1.2.1 Poziomy trudno &ci

Kazda czynnos¢ ma odpowiedni poziom trudnosci. W skrécie méwiac, poziom trudnoSci czynnosci to
liczba, jaka musi przekroczy¢ suma wysokoSci odpowiedniej umiejetnosci, ewentualnych modyfikatorow
oraz rzutu koscia.

Doktadny poziom trudnosci danej czynnosci MG musi ustalic sam. Poziomy trudnosci wynosza, jak
nastepuje:

Bardzo tatwy — ok. 5 punktéw. Rzeczy tak proste, ze zwykle nie trzeba ich testowac.
tatwy - ok. 10 pkt. Rutyna. Rzeczy, ktére profesjonalistom przychodza bez trudu.
Umiarkowany - ok. 15 pkt. Wykonanie zadania o tej trudnosci wymaga juz skupienia i wprawy.

Trudny - ok. 20 pkt. To z pewnoscig wymaga wprawy, a takze sporych umiejetnoSci i koncentracji. tut
szczeScia takze sie przyda.

Dosc¢ trudny — ok. 25 pkt. To juz zadanie dla zawodowcdw, wymagajace wysokich umiejetnosci i odrobiny
szczesScia.

Bardzo trudny — ok. 30 pkt. Tylko prawdziwi profesjonalisci moga podjac sie tak trudnej rzeczy. Kazdy inny
czlowiek potrzebuje mnéstwo szczescia, aby dokonac tego rodzaju wyczynu.

Prawie niewykonalny — ok. 35 pkt. Zadanie o takim stopniu trudnosci jest dla normalnego cztowieka nie-
wykonalne.

Niemozliwy — 40 i wiecej punktéw. Zadania dla heroséw i Swiruséw.

Liczba punktéw podana przy trudnosci jest Srednia: MG moze zmienia¢ doktadny poziom trudnosci
czynnosci niezaleznie od zwyklych modyfikatorow.
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1.2.2 Rzuty ko &cia

Rzut koscia ma oddawac wptyw czynnikéw losowych na poczynania postaci. Sposob jego wykonywania
jest prosty jak przekréj zapatki — wykonuje sie rzut k10 (przy czym O réwne jest 10) i dodaje go do wartoSci
umiejetnosci. Juz.

e Krytyczne sukcesy i porazki

Wylosowanie jedynki lub zera na kosci oznacza efekt specjalny. Po wyrzuceniu jednej z tych liczb nalezy
wykonat ponowny rzut — przy czym w przypadku jedynki wynik drugiego rzutu nalezy odja¢ od poziomu
umiejetnosci, zas w przypadku zera — dodac. Jako ze zero oznacza dziesiec, tworzy to mozliwosc spekta-
kularnego sukcesu.

Jezeli efektem drugiego rzutu bedzie kolejne zero lub jedynka, nie wykonuje sig nastepnych rzutéw. Ma
wtedy miejsce tzw. krytyczny sukces (w przypadku dwoch zer pod rzad) lub tez krytyczna porazka (dwie
jedynki).

Krytyczny sukces oznacza automatyczne powodzenie czynnoSci wykonywanej przez postac, do tego
zazwyczaj w najkorzystniejszy dla postaci spos6b — naprawienie cyberwszczepu tylko przy pomocy Sru-
bokreta i kombinerek, zabicie wielkiego goscia w pancerzu celnym trafieniem z procy w oko (zaraz, to juz
gdzie$ byto, prawda?) lub co$ w tym stylu. Krytyczna porazka to mniej wiecej to samo, tyle ze na odwrdét
— automatyczna porazka czynnosci, z dodatkowa komplikacjg, ktéra jest niebezpieczna dla postaci (lub
przynajmniej ja oSmiesza) — upuszczenie pistoletu i postrzat w stope, przebicie sobie dtoni Srubokretem
przy odkrecaniu Srubki albo przypadkowe wlanie catego kubka kawy do naprawianego wtasnie komputera.

1.2.3 Modyfikatory trudno &ci

Istnieje wiele czynnikéw, mogacych wptywac na trudno$¢ danej czynnosci. MG moze zawsze dodac
modyfikator autorytatywnie, jezeli wydaje mu sig, ze trudno$¢ danego przedsiewziecia wynosi tyle a tyle.
Trudnosc¢ jest modyfikowana przez takie czynniki jak warunki, dostepny czas itd.

Przyktady modyfikatoréw dodawanych do trudnosci:

— Zlozona czynnos¢ / naprawa: +3

— Prosta czynno$c¢ / naprawa: -1

— Bardzo ztozona czynnoS¢ / naprawa: +6

— Bardzo prosta czynnos¢ / naprawa: -3

— Brak czesci: +5 albo wiecej, do calkowitego uniemozliwienia czynnoSci

— Brak odpowiednich narzedzi (rzecz jasna, jeSli byly potrzebne): +5 albo wigecej, do catkowitego uniemoz-
liwienia czynnosci

— Podstawowe narzedzia (np. scyzoryk armii szwajcarskiej): +3 do +5

— Szeroka gama narzedzi (na przyktad minifabryczka, kiedy potrzebny jest minizestaw) — ,od przybytku
gtowa nie boli”: -1 do -3

— Nieznane narzedzie, pojazd, typ broni: +3 do +5

— Niewygodna pozycja: +1 do +5, w zaleznosci od warunkow (inny bedzie modyfikator za dziatanie z reka
wpakowang do potowy w ciasng obudowe komputera, a inny za lezenie na $liskim dachu pedzacego
pociagu)

— Debiut, czyli wykonywanie czynno&ci po raz pierwszy w zyciu lub po bardzo dlugiej przerwie: +3 do +1
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— Stabe oSwietlenie: +5 i wiecej

— Ciemnos¢: +10 albo wigecej, do catkowitego uniemozliwienia czynnosci

1.2.4 Test umiejetno Sci przeciw umiejetno ci

Ten rodzaj testu wykonuje sig, jesli postac przeciwstawia swoje umiejetnosci nie przeciwnosciom lo-
su, ale umiejetnosciom innego czlowieka. Nie rézni on sie zbytnio od zwyktego testu umiejetnosci, z tym
wyjatkiem, ze poziom trudnosci jest rowny wynikowi rzutu przeciwnika plus ewentualne modyfikatory.

1.2.5 Testowanie wspétczynnikéw podstawowych

Site, Zreczno$s¢, Inteligencje, Samokontrole testujemy identycznie, jak umiejetnosci — wyznaczana jest
trudnosc¢ testu zalezna od sytuaciji, a potem wykonuje sie rzut kostkg i uzyskuje sie ostatni modyfikator
losowy.

2 ROZNE RODZAJE CIERPIENIA: OBRAZENIA

2.1 Rany kiute, ciete i szarpane: Obrazenia ostre

2.1.1 Krwawieniei $mier¢

Na wypadek, gdyby kto$ nie wiedziat, wyjaSniamy, ze krwawienie wystepuje, jezeli postatc otrzymata
obrazenia, ktére spowodowaly rozdarcie, przeciecie czy przedziurawienie tkanek tak, ze rozerwane zosta-
ty naczynia krwionosne. JeSli uptyw krwi nie zostanie zahamowany, postat umrze wskutek wykrwawienia
i szoku fizjologicznego.

Zraniona w odpowiedni sposdéb (tj. postrzelona, pocieta, dzgnieta) postac bedzie tracic co runde tyle
Punktéw Zdrowia, ile wynosi jedna pigta zadanych wtasnie obrazen, zaokraglajac w dét (rany za jeden do
czterech punktéw nie powoduja krwawienia na tyle silnego, zeby powodowato ono utrate PZ). Tracone wsku-
tek uptywu krwi Punkty Zdrowia odejmowane sg od ogélnej puli. Wielkos¢ krwotoku ustala sie oddzielnie
dla kazdej rany, a potem, jesli ran byto wiecej, sumuje.

Co minute (20 rund) postac moze wykonac test Sity o trudnosci réwnej wielkosci otrzymanych obrazen
plus piec. Udany test powoduje zmniejszenie krwotoku o jeden punkt, plus jeden punkt za kazde piget
punktéw, o ktére rzut przekroczyt trudnose.

W momencie, w ktérym postac straci z powodu krwawienia wiecej PZ, niz wynosi jej potrojona Sita, traci
przytomnoé¢. Smieré kliniczna nastepuje w momencie, w ktérym pula ogélna dochodzi do -Sita x 3, lub
w momencie, kiedy korpus lub gtowa straca podwojona liczbe Punktéw Zdrowia.

.Potatanie” postaci zatrzymuje krwotok: postac nie traci dalszych Punktow Zdrowia, az do nastepnej
rany. Skuteczne zatatanie postaci wymaga udanego rzutu na Pierwszga pomoc o trudnosci zaleznej od
rozmiaru rany — poziomy trudnosci takie, jak przy rzutach na zachowanie przytomnosci. Czyli poziom
trudnosci réwny jest ilosci punktéw obrazeh danej rany, plus pie¢c. Odpowiednie srodki medyczne, takie
jak przyklejana taSma opatrunkowa, mogg zmniejszy¢ te trudnoSc. Udzielenie pierwszej pomocy wymaga
minimum trzech sekund za kazdy punkt krwawienia.

W przypadku silnie krwawigcych ran kohczyn, alternatywnym rozwigzaniem jest zatozenie opaski uci-
skowej. Wymaga to testu Pierwszej pomocy o trudnosci 10, ale wszystkie czynnosci wykonywane ta kon-
czyna otrzymuja dodatkowy modyfikator +1 za kazde 5 minut z zalozong opaska, do maksymalnego mody-
fikatora +5.
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2.1.2 Obrazenia stref

Wytrzymatos¢ poszczegoélnych stref tez ma swoje granice — jezeli strefa straci wszystkie punkty zdro-
wia, przestaje funkcjonowac. Doktadne efekty sg nastepujace:

Glowa: postac traci przytomnosc. Zrozumiate, czyz nie?

Konczyna: postac traci mozliwos¢ uzywania tej kohczyny. Jesli trafiona zostata reka, posta¢ upuszcza
trzymane w niej przedmioty, jesli noga — nalezy wykona¢ Trudny test Zrecznosci. Nieudany oznacza
upadek.

Korpus: postac laduje na ziemi. Jezeli nie stracita przytomnosci, poziomy trudnosci wszystkich testow
wykonywanych przez posta¢ maja modyfikator +5. JeSli postac przejdzie trudny test SK, moze wstac
i poruszac sie powoli.

Jezeli strefa utraci podwojong liczbe punktéw zdrowia, oznacza to takie jej uszkodzenie, ze nigdy nie
bedzie sie nadawata do uzytku. W przypadku kohczyny jest to jej utrata. Jezeli takie obrazenia otrzyma
korpus, oznacza to rozlegte i ciezkie obrazenia wewnetrzne i $mier¢ kliniczng postaci. W przypadku gto-
wy oznacza to zejscie Smiertelne — dos¢ widowiskowe i nieodwotalne. Rozbryzganego mézgu nie da sie
uratowac, nawet w roku 2045.

Obrazenia przekraczajgce PZ danej strefy przenoszg sie, jesli to mozliwe, na lokacje bezposrednio za
trafiong, albo na pierwszy cel za trafionym.

2.2 Jak nie kijem go, to patka: Obrazenia ogtuszajace

Istnieja bronie, w ktérych naturze lezy ogtuszanie i pozbawianie przytomnosci (wszystkie bronie, ktére
w rubryce Obrazenia maja dopisek Ogt.). Podobne zasady charakteryzuja walke wrecz oraz nieszczes$liwe
wypadki typu ,ceglta w teb”. Kierujemy sie wtedy nastepujacymi zasadami:

— obrazen ogtuszajgcych nie zapisujemy, zapisujemy jedynie bedace ich nastepstwem obrazenia powazne
— 1/10 (zaokraglana w dot) obrazeh ogtuszajacych zamienia sie na zwykte obrazenia. Sa to trwate
pozostatosci: pekniete kosci, ponadrywane migsnie, zwichniecia i skrecenia itp. Te obrazenia zwykte
leczg sie w normalnym tempie.

— jezeli obrazenia ogluszajgce przekroczylty podwojone PZ dla lokaciji lub catego ciata, pomniejszone o ob-
razenia, ktore lokacja (czy tez cialo) juz posiada, to lokacja (ciato) jest niesprawna przez tyle minut,
ile obrazen ogtuszajacych przebito podwojone PZ strefy (lub ciata):

— gtowa i korpus — utrata przytomnosci.
— rece i nogi — utrata mozliwosci wkadania kohczyna.

— cate ciato — utrata przytomnoSci.

2.2.1 Budzenie ogtuszonych

Ogtuszonego osobnika mozna przywrdcic do Swiata zywych albo uzyciem umiejetnosSci Pierwsza Pomoc
(trudnos¢ testu 15), albo metodami zaimprowizowanymi, czyli np. przez pranie po twarzy. Prany nieprzytom-
ny testuje Samokontrole, przeciw trudnosci 15.
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2.2.2 Rozlegly uraz deceleracyjny

Spadanie zadaje k10 obrazen za kazdy metr upadku, na zmiane ogtuszajacych i normalnych, rozdzie-
lanych po kostce pomiedzy r6zne strefy. Przy upadkach kontrolowanych, kazde 5 punktéw wyrzuconych na
teScie Akrobatyki lub 10 punktow wyrzuconych na teScie ZR powoduje zmiane jednej kostki obrazeh nor-
malnych na ogtuszajgce, a udany tatwy rzut na ZR powoduje upadek z lgdowaniem na nogach — pierwsze
dwie kostki obrazeh przydzielane sg nogom.

3 BOL, SZOK | ICH EFEKTY

3.1 Zachowanie przytomno &ci

Co sig dzieje, jesli postac byta nierozsadna i ztapata dawke otowiu?

Opro6cz opisanych powyzej efektéw, postac jest w solidnym szoku — jak by nie patrzec¢, rozmaite zyciowo
wazne organy postaci sa w tej chwili narazone na kontakt z powietrzem lub otowiem, a rézne zyciowo wazne
ptyny wyciekaja z postaci, uzyzniajac glebe. W takiej sytuacji trzeba by¢ nie lada twardzielem, aby nie pas¢,
wyjac, na ziemie. Aby okreslic reakcje postaci na fakt nagtego i bolesnego naruszenia jej struktury fizycznej,
gracz musi wykonac rzut na Samokontrole postaci o poziomie trudnosci rownym ilosci otrzymanych wtasnie
Punktéw Obrazen (po modyfikacji przez ewentualny pancerz).

Nieudany rzut powoduje utrate przytomnosci na czas w minutach réwny ilosci punktéw, o jakie test
sie nie udal, lub do udzielenia pomocy medycznej. Rzut réwny lub wiekszy od trudnosci o mniej niz piec
punktéw powoduje wytaczenie postaci — ktéra siedzi lub lezy na ziemi, trzyma sie za zraniong lokacje
i wrzeszczy. Taki stan trwa {30 - wynik testu SK} rund (minimum 1 runde), a po uptywie tego czasu postac
zachowuije sig, jakby test zdata. Rzut wigkszy od trudnosci o mniej niz dziesie¢ punktéw powoduije, ze tra-
fiona postac traci swoja najblizsza akcje. Rzut wigkszy od trudnosci o dziesie¢ punktéw lub wiecej oznacza,
ze postat moze dziatat normalnie pomimo trafienia.

Niektére rodzaje obrazen i miejsca trafienia utatwiajg (lub utrudniajg) zachowanie przytomnosci: trafienia
w gtowe zwiekszaja trudnoSt o jeden poziom (5 punktéw), trafienia w kohczyny zmniejszaja go o jeden
poziom. Obrazenia ogtuszajgce réwniez zmniejszajg trudnos¢ testu o jeden poziom.

3.2 Panie doktorze, co $ mnie boli

Potowe obrazen trwatych (nie ogtuszajacych) w danej strefie stosuje sie jako modyfikator do wszystkich
czynnosci wykonywanych za jej pomoca:

Glowa: wszystkie czynnosci, testy Spostrzegawczosci, Inicjatywa.
Korpus: wszystkie czynnosci, Refleks.
Rece: strzelanie, walka wrecz, prowadzenie, manipulacje narzedziami etc.

Nogi: Szybkos¢, lekkoatletyka, walka wrecz, akrobatyka.

4 PANCERZ

... Czyli wszyscy inteligentni mezczyzni chodza w kevlarze.

Uwaga poczatkowa: pancerz ratuje zycie! Kazda postac, ktéra przewiduje poruszanie sie po okolicach,
gdzie bardzo strzelajg, powinna zainwestowac w kamizelke kuloodporna. W XXI wieku kamizelki kuloodpor-
ne sa lekkie i skuteczne — ich noszenie nie wymaga duzych wysitkéw, a nienoszenie moze zakohczyc¢ sie
fatalnie...
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Co bedzie, jesli postat zostanie trafiona? Jesli gracz pomyslat i kupit jej jakikolwiek pancerz, to nie jest
Zle. W tym podrozdziale oméwimy wplyw noszenia pancerza na przecietng przezywalnos¢ postaci w idee
fixe .

Kazdy pancerz okre$lany jest szeregiem cech, z ktérych rozwazymy tu jedng, najwazniejszg: Punkty
Pancerza. Punkty Pancerza to zdolnos¢ stopowania obrazenh przez dany pancerz. Zapis Punktéw Pancerza
jest w idee fixe nastepujacy: liczbal/liczba, np. 15/5. Pierwsza liczba to wytrzymato$¢ pancerza — oznacza
skutecznos¢ pancerza przeciw pociskom z broni palnej, odtamkom, nozom i tym podobnym (obrazenia nor-
malne), za$ druga to sztywnoS¢ pancerza — liczy sie przeciw amunicji zelowej, ciosom patkg, uderzeniom
piescia itp. (obrazenia ogtuszajgce). R6znica bierze sie stad, ze lekkie pancerze sg stworzone z bardzo wy-
trzymatych na rozcigganie i rozrywanie wtokien, ktére rozktadaja energie trafienia pocisku lub ciecia nozem
na duzej powierzchni, ale uginajg sie przy powolnym ciosie o duzym pedzie, ktéry rozktada swojag energie
na duzej powierzchni — na przyktad ciosie piescia.

Dodatkowo, tkanina balistyczna pancerzy miekkich jest kiepska w zatrzymywaniu ostrych, ciezkich
przedmiotéw, takich jak broh biata — wprawdzie przed cieciami chroni dobrze, z uwagi na wieksza po-
wierzchnie ataku, ale pchnigcie nozem czy mieczem automatycznie zmniejsza wartos¢ pancerza miekkiego
0 potowe.

4.1 Pancerz i jego dobroczynny wptyw

Kiedy postac zostaje trafiona, od ustalonej liczby obrazeh odejmujemy Punkty Pancerza noszonego
przez postac. Nalezy pamietac o odejmowaniu od obrazen wtasciwej liczby — jesli posta¢ dostata wtasnie
z pistoletu, odejmujemy pierwsza liczbe, jesli jest wlasnie ttuczona bejzbolem — odejmujemy druga.

4.1.1 Catkowicie powstrzymane obrazenia

Pancerz nie jest cudownym gadzetem powodujacym znikanie energii pocisku. Pancerz tylko rozktada
ja po wiekszej powierzchni; nawet jezeli catos¢ obrazen zostata zatrzymana, postac czuje sie jak kopnieta
przez konia. Aby odwzorowac ten efekt, postac, ktéra otrzymata (przed modyfikacjg przez pancerz) obraze-
nia wigksze niz jej podwojona Sita, musi sprawdzi¢, czy utrzymata sie na nogach. Jesli nie przejdzie testu
Sily o trudnosci rownej wtasnie otrzymanym obrazeniom minus pie¢, siada na glebie i fapie oddech przez
jedna runde.

4.2 Podsumowanie

Uff. Aby rzuci€ nieco Swiatta na pogmatwane sprawy obrazen i pancerza — przyktad.
Strefy pana Kowalskiego posiadaja jak nastepuje:

Glowa :9PZ
Korpus :24 Pz
Kazdazrak :12PZ

Kazdazndg :18PZ

Ktéregos razu pan Kowalski, przechodzac przez ulice, ma nieszczescie zostac ostrzelanym z automatu
przez maniaka. Maniak wystrzeliwuje w kierunku pana Kowalskiego piec kul, z czego pan Kowalski dostaje
dwie (maniak na szczescie jest marnym strzelcem). Kule trafiajg w korpus i w noge, zadajac odpowiednio
27 i 30 punktow obrazen (0jjj...). Pan Kowalski, na szczescie, nosi ciezki, opancerzony ptaszcz kuloodporny
(18/5), a pod nim lekka kamizelke (10/2). Laczny pancerz na korpusie pana Kowalskiego wynosi 23/6, a na
nodze 18/51, wiec przepuszcza odpowiednio 4 i 13 punktéw obrazehn. Kula w korpus zostata zatrzymana,
panu Kowalskiemu najprawdopodobniej pekto jedno czy dwa zebra; gorzej z przedziurawiona noga.
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Pora na test zachowania przytomnosci. Samokontrola pana Kowalskiego réwna jest 12 (mieszkanie od
urodzenia w kiepskiej dzielnicy zrobito z niego twardziela). Musi wykona¢ dwa testy, jako ze dostat dwa
razy. Poziomy trudnosci testow wynosza kolejno 4 i 7 (trafienie w noge zmniejsza trudnos¢ o 5). Test jest
formalnoscig — rzucamy tylko po to, zeby sprawdzi¢, czy nie wyszta krytyczna porazka i czy pan Kowalski
bedzie mégt dziata¢ od razu.

Pierwszy test SK daje wynik 16, co oznacza, ze pan Kowalski wytrzymat potezne uderzenie w bok. Drugi
test daje wynik 14, wiec pan Kowalski traci jedna akcje i przewraca sie na ziemie, krwawigc ze zranionej
kohczyny. Odczotguje sie wiec w strone pobliskiego samochodu, chcagc opatrzy¢ swe rany. Zostawia za
sobg krwawy $lad: z rany w nodze traci co runde 2 PZ (13 dzielone na 5 to 2,6). Czolga sig przez trzy rundy,
tracac w sumie 6 PZ. Pan Kowalski wyciaga apteczke, wycina kawatek spodni i przystepuje do dzieta. Jego
umiejetno$¢ Pierwsza pomoc réwna jest 12 (przezorny zawsze ubezpieczony — pan Kowalski uznat, ze
zawsze to lepiej mdc sie zatatat samemu), a poziom trudnosci rzutu na opatrzenie krwawiacej rany wynosi
21 (poziom trudnosci to iloS¢ obrazeh +5 — tyle, ze pana Kowalskiego obowigzuje jeszcze dodatkowy
modyfikator +2 do poziomu trudnoéci wszystkich testéw z powodu postrzatowej rany brzucha).

Pan Kowalski nie ma czasu na grzebanie sie przy ranie, wiec drzgcymi rekami zacigga na nodze opaske
uciskowag — trudnos¢ 12 (10 podstawowej +2 za obrazenia). Przez ten czas (jedna runde) traci jeszcze 2 PZ.
Wykrwawiony i ostabiony po utracie 8 PZ (co dodaje sie do punktdw wyczerpania na potrzeby tracenia
przytomnosci), siedzi na ziemi za samochodem, czekajac, az nadejdzie pomoc.

Rozwazmy, co by sie stato, gdyby pan Kowalski nie nosit ciezkiego pancernego ptaszcza, a tylko lekka
kamizelke (10/2) i ubranie balistyczne (9/1). Trafienie w korpus zadaje 13 punktéw obrazeh (kamizelka
i ubranie zatrzymujg 14 pkt), a w noge 21 (ubranie zatrzymuje 9 pkt). Pan Kowalski traci wiadze nad noga
i (wyrzuciwszy 14 na ZR) pada na ziemige. Tym razem trudnos¢ testéw SK wynosi, odpowiednio, 13 i 16, co
jest juz pewnym problemem. Pierwszy rzut daje wynik 19, co oznacza, ze pan Kowalski traci jedng akcje,
drugi rzut nie jest juz tak wysoki — 17 oznacza, ze trafienie powala pana Kowalskiego z bélu na (30- 17 =13
rund). Przez te prawie 40 sekund pan Kowalski skupia sie gtownie na jeczeniu. Krwawienie z pierwszej rany
wynosi 2 PZ na runde, a z drugiej 3 PZ na runde. W 6smej rundzie tgczne krwawienie osiaga 40 PZ, wiec
panu Kowalskiemu robi sie ciemno przed oczami i traci przytomnoS¢ z uptywu krwi i szoku. Jezeli kto$ nie
zatrzyma uptywu krwi z rozwalonej tetnicy udowej, Pan Kowalski umrze w niecate pét minuty. Pozostanie mu
wtedy jeszcze PZ rund, czyli 36x3 = 108 sekund, przez ktére moézg jest w miare nienaruszony. Jezeli nasz
protagonista wykupit ubezpieczenie medyczne, istnieje szansa, ze w niecale dwie minuty zjawi sie pomoc
i Pan Kowalskibedzie mégt pozostac na tym Swiecie. Jezeli nie — no c6z, zegnamy.

5 WaLka

Wedtug jednych 0§ i gtéwna czeSc gier role—playing, wedtug drugich zawada i marudny przerywnik
miedzy okazjami do wspaniatego odgrywania postaci. Tak czy owak, wazna rzecz.

5.1 Taktyka

Podstawowa cecha walki w idee fixe , tak jak walki w zyciu prawdziwym, jest zab6jczos¢. Wystarczy
jeden celny strzat, jedno celne pchniecie nozem — i przecietna, nieopancerzona postac jest na najlepszej
drodze do kostnicy. Nie jest to heroiczne, nie jest mite, ale jest prawdziwe. Walki ,na ostre”, strzelanin,
naparzanki bejsbolami nalezy unikac. A jeSli nie ma innego wyjscia, nalezy bardzo, bardzo uwazac... al-
bo wykupi¢ dobre ubezpieczenie medyczne. Ale i najlepsze ubezpieczenie medyczne nie pomoze, jezeli
przypadkowy strzat rozchlapie czyj$ mézg po ulicy.

W zwigzku z tym, jezeli posta¢ zaczyna juz walczy¢, podstawowa rzecza jest znalezienie ostony. Wpraw-
dzie jezeli postac stoi w pozycji strzeleckiej na srodku ulicy, to bedzie jej tatwo trafi¢ w cel, ale sama bedzie

pancerze noszone ,na cebulke” nie dodaja sie w prosty sposéb. Dokladne reguty znajda sie w petnej wersiji systemu.
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Swietnym celem. A to juz problem — nawet, jezeli kamizelka zatrzyma pocisk, impet trafienia moze odebrat
postaci inicjatywe na kilka cennych sekund.

5.2 Zasady ogo6lne
Sa dosc¢ proste. Kiedy przychodzi pora na konfrontacje, dzieja sie nastepujgce rzeczy:
1. Wszyscy uczestnicy zadymy wykonuja test Inicjatywy, okreSlajacy kolejnos¢ dziatania.

2. Postat z najwyzszg Inicjatywa moze podjat rozmaite dziatania: atak, ucieczka, zaniechanie, oczeki-
wanie — co dusza zapragnie.

3. MG okresla rezultaty dziatah postaci, po czym dziata kolejna postac, w kolejnosci malejgcej Inicjatywy.

4. Po wykonaniu dziatah przez wszystkie zdolne do tego postacie runda sie kohczy i wracamy do punktu
pierwszego.

Ofiary atakéw zwijaja sie na ziemi, trafione (lub dzielnie oddaja cios za cios), ci, ktérzy wybrali ucieczke,
znikaja za rogiem (albo leza na ziemi, trafieni w plecy), ci, ktérzy postanowili sie schowac¢, sa bezpieczni
(albo nie).

Nalezy pamietac, ze jedna runda to tylko 3 sekundy. Gracze moga komunikowac sie miedzy sobg krot-
kimi stowami, a wypowiedzenie dluzszego zdania to dla postaci akcja — ktéra wprawdzie moze by¢ wyko-
nywana réwnolegle z inng czynnoscia, ale kosztem zwigkszenia jej trudnosci.

5.3 Inicjatywa

Inicjatywe postaci okreSla sie przez wykonanie rzutu okre$lona iloscia k10 i dodanie wyniku do od-
powiedniego wspotczynnika (Inicjatywy, rzecz jasna). Proste. Postat z najwyzsza Inicjatywa dziata jako
pierwsza w rundzie. Po niej dziata postat nastepna w porzadku malejacej Inicjatywy, po niej nastepna i tak
dalej. Inicjatywa powyzej 20 jest niemal nadludzka — jest to kres mozliwosci reakcji przecietnego cztowie-
ka. Postac z Inicjatywa powyzej 20 reaguje szybciej niz przecietny cztowiek. W kategoriach mechaniki gry
oznacza to, ze taka posta¢ ma jakby ,dodatkowa runde” w czasie rundy — jest uprawniona do wykonania
jeszcze jednego dziatania na samym koncu rundy, po wszystkich.

Jezeli takich ,szybkich jak btyskawice” jest kilku, kolejnos¢ ustalana jest przez "kohcéwki" ich Inicjatyw
— gosc¢ z Inicjatywa rowna 24 zadziata drugi raz przed goSciem z Inicjatywa 21, a po gosciu z Inicjatywa
26.

Dla postaci z Inicjatywa 40 i wiecej (tak, to jest mozliwe!) obowigzuje ta sama zasada — kazda za-
czeta dwudziestka upowaznia ich do kolejnego dziatania w czasie jednej rundy. Drugie dziatanie wykonuja
w momencie przypadajgcym na ich Inicjatywe-60, i tak dalej.

Pora na przykifad. . .

5.4 Przyktad

Panowie Kowalski, Malinowski i Nowak w czasie patrolowania swojego osiedla maja nieprzyjemnosc
trafic na podejrzanego osobnika. Postanawiaja zatrzymac go i wezwac policje. Osobnik éw, o ksywie Czub,
decyduje ze nie ma ochoty by¢ zatrzymanym i postanawia nakopa¢ panom Kowalskiemu, Malinowskiemu
i Nowakowi do d.. .

Walka rozpoczyna sie okresleniem Inicjatywy. Malinowski i Nowak to zupetnie przecietni osobnicy, o Re-
fleksie réwnym 10, Kowalski za$ jest facetem bystrym i zrecznym, a do tego czujnym (IQ i ZR 12, Zaleta
CzujnoS¢ na +2), jego Refleks wynosi wiec 12, a Inicjatywa 12 + 2 = 14 +k10.

Niestety Czub jest zaprawionym w bojach scybernetyzowanym sukinsynem, o niesamowitej ZrecznoSci
i Inteligencji (ZR 15, IQ 15). Do tego posiada Zalete ,Urodzony do walki” (pierwszy poziom) i dopalacz
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refleksu (trzeci poziom). Jego Refleks wynosi zatem 15 +5 (Zmyst walki) +9 (dopalacz 3 poziomu) = 29. Do
tego Czub przy okreSlaniu Inicjatywy rzuca czterema koscmi. . .

Rzut kostkami — i oto pan Kowalski ma Inicjatywe 17, pan Nowak 13, pan Malinowski 11 (fatalnie sie
zagapit), a Czub...46. Jako pierwszy dziata, jak nietrudno zgadnac, Czub. Jako drugi — tez Czub (46 -
20 = 26). Jako trzeci — niespodzianka! — Kowalski (17). Pézniej dziataja panowie Nowak (13) i Malinowski
(11). Jako ostatni w rundzie dziata po raz kolejny Czub (46 - 40 = 6).

Straz Osiedlowa ma przegwizdane. ..

5.5 Narébmy w czym $ duzych dziur: Zasady strzelania

Jak nietrudno sie domysli¢, podziurawic¢ co$ otowiem mozemy tylko wtedy, kiedy cel znajduje sie w za-
siegu broni. Przydatna jest tez wiedza o potozeniu celu — najlepiej jest go widzie¢. Strzela¢ na o$lep tez
mozna, prosze bardzo.

Poziom trudnosci strzatu zalezy przede wszystkim od odlegtosci od celu. Kazdy rodzaj broni ma okreslo-
ny zasieg podstawowy — jesli cel znajduje sie w tej odlegtosci lub blizej, poziom trudnosci wynosi 15. Jesli
cel jest w zasiegu bezposrednim, czyli w odlegtosci mniejszej niz potowa zasiegu podstawowego, poziom
trudnoSci spada do 10. Poziom trudnosci dla celu w odlegtosci pomiedzy zasiegiem podstawowym a jego
dwukrotnoscia — w zasiegu Srednim — wynosi 20. Odlegto$¢ miedzy dwu- i pieciokrotnym zasiegiem broni
to zasieg daleki, o poziomie trudnosci 25. Od pieciokrotnego do dziesieciokrotnego zasiegu broni poziom
trudnosci wynosi 30 — to zasieg bardzo daleki. Teoretycznie mozliwy jest tez strzat na wiekszg odlegtos¢ —
zasieg ekstremalny rozcigga sie od dziesiecio- do pietnastokrotnego zasiegu podstawowego broni. Strzat
na taka odlegtos¢ jest naprawde trudny: poziom trudnosci wynosi 40. Na dodatek nie mozna celowac¢ w zad-
ne strefy ciata — rozrzut broni powoduje, ze miejsce trafienia to czysta loteria.

Jezeli cel znajduje sie dalej niz 500 metréw od strzelca, niezbedne jest wspomozenie wzroku w jakié
sposoOb. Strzat na taka odlegtost bez jakiego$ celownika (lub cyberoka z teleskopem) jest niemozliwy —
celu po prostu nie widac.

5.5.1 Tabela pozioméw trudno &ci strzatu w zalezno $ci od zasiegu

Zasieg Bezposredni | Podstawowy | Sredni | Daleki | B. Daleki Ekstremalny\
Trudno §¢ 10 15 20 25 30 40 \

5.5.2 Tabela zasiegéw broni

Rodzaj broni Zasigg
Bezp. | Podst. | Sredni | Daleki | B. Daleki | Ekstr.

Bron krotka:

Pistolety na amunicje B 5 10 20 50 100 150
Pistolety na amunicje Ci C+ 7 15 30 75 150 225
Bron diuga:

Subkarabinki na amunicje B 10 20 40 100 200 300
Srutowki kal. 10 i 12 (Srut i brenneka) 7 15 30 75 150 225
Karabiny na amunicje D 20 40 80 200 400 600
Karabiny na amunicje E+ 40 80 160 400 800 1200
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5.5.3 Strzelanie w pieciu tatwych krokach

e Po pierwsze: deklaracja zamiaru.

Gracz gtosSno i wyraznie oznajmia MG, ze w tej rundzie jego postac bedzie strzelata. Gracz deklaruje
nastepujace rzeczy:

— w co (a raczej w kogo) strzela jego postac,
— ile zamierza wystrzelic kul,

— czy mierzy w co$ konkretnego (reke, gtowe, bron itd...).

Jezeli gracz nie zadeklaruje dokladnie ktorejs z powyzszych rzeczy, albo na przyktad nie poda ko-
rzystnych modyfikatoréw, ktére moga mu pomdéc w oddaniu celnego strzalu, MG ma petne prawo
sam wypetni¢ luki w deklaracji gracza, nawet w sposéb, ktéry graczowi moze sie nie spodobac.

e Po drugie: okreSlenie poziomu trudnosci. Podstawowy poziom trudno$ci zalezy od odlegtosci od celu.
Modyfikowany jest przez nastepujace czynniki:

— Odrzut broni: przy strzelaniu ogniem ciggtym nalezy doda¢ do poziomu trudnosci odrzut broni.
Przy ogniu pojedynczym odrzut dodaje sie do drugiej i kolejnych kul wystrzelonych w czasie
rundy. Uwaga: jezeli odrzut jest wiekszy od Sily strzelca (lub od potowy Sity przy strzelaniu
jedna reka), trudnosc jest dodatkowo modyfikowana o réznice pomiedzy odrzutem a Sitg.

— Wielkos¢ lub pozycja celu: czynniki te zwiekszaja lub zmniejszaja trudnos¢ strzatu.

— Celnosc¢ broni: doktadnos¢ broni odejmowana jest od poziomu trudnosci strzatu, ale tylko po
przeznaczeniu jednej akcji na celowanie. Jezeli postac strzela bez poSwigcenia akcji na celowa-
nie, to od poziomu trudno$ci mozna odjac¢ wytgcznie modyfikator ze smartguna (pod warunkiem,
ze jest wpiety w strzelca) lub celownika laserowego (o ile jest wtaczony, oczywiscie).

e Po trzecie: test umiejetnosci. Test wykonuje sie przeciwko ustalonemu wcze$niej poziomowi trud-
nosci, w standardowy sposéb, tj. przez rzut k10 i dodanie wyniku do umiejetnosci. Jesli suma jest
wieksza lub réwna poziomowi trudnosci — trafienie! Przy strzelaniu ogniem ciggtym kazdy punkt po-
wyzej poziomu to dodatkowa kula w celu — tj. wynik testu réwny poziomowi trudnosci oznacza jedng
kule, wiekszy o jeden — dwie itd.

e Po czwarte: ustalenie strefy trafienia. Strefe, w ktora weszta kula (lub kule), ustalamy wedtug wyniku
testu na trafienie. Odczytujemy wynik na kosci i sprawdzamy w tabelce:

1 | gtowa 4 | lewa noga
lewa reka 5 | prawa noga
3 | prawareka | 6 0 | korpus

N

e Po pigte: ustalenie obrazen.

W celu ustalenia obrazeh zadanych przez pocisk wykonujemy rzut wedtug rubryki obrazen broni.
Jezeli przy ogniu ciggtym trafita wiecej niz jedna kula, nalezy wykonac jeden rzut — dla uproszczenia
uznajemy, ze kazda kula zadaje tyle obrazen. Cel odnosi tyle obrazen, ile wyrzuciliSmy na kostkach,
minus ewentualny pancerz.

Na odlegtos¢ metra i mniej bron palna zadaje maksymalne obrazenia, bez rzutu.
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5.5.4 Efekty specjalne Srutéwki

Strzat Srutem wysyta w powietrze nie pojedynczy pocisk, a chmure otowiu, ktéra rozszerza sie w miare
poruszania — tworzgc odpowiednik strefy razenia, jak przy ogniu zaporowym. Ten fakt powoduje, ze przy
strzale Srutem poziom trudnosci nie zmienia si¢ wraz z odlegtoscig. Niestety, wraz z odlegtoScia spada sita
razenia — chmurka Srutu rozrzedza sige. Ten spadek sity razenia na mechanike gry przektada sie poprzez
odejmowanie kostki obrazen za kazdy zasieg dalszy niz podstawowy. Czyli w zasiegu Srednim Srut zada-
je -k10 obrazen, w dalekim -2k10 i tak dalej. Dziata to takze w druga strone — jesli cel jest w zasiegu
bezposrednim, dodaje sie jedng kostke do obrazen.

e Srut kontra pancerz

Najpowazniejszg wada Srutu jest jego niemal catkowita bezuzytecznoS¢ przeciwko celom opancerzo-
nym. Od obrazeh zadawanych przez Srut pancerze chronig podwdjnie — od obrazeh odejmuje sie podwo-
jone PP pancerza. Np. lekka kamizelka kuloodporna, 10/2, przeciwko Srutowi (tylko) liczy sie jako 20/2.

5.6 Wytnijmy w czym § duze dziury: Zasady walki wrecz

Walke wrecz mozna podzieli€ na dwa rodzaje: przy uzyciu rozmaitych broni i bez nich. Niezaleznie od
rodzaju, walczacy musza by¢ w odpowiedniej odlegtosci, zeby zadac cios. Takze niezaleznie od rodzaju,
kazdy walczacy wrecz moze w czasie rundy wykonac dwa ztozenia: za zlozenie uznaje sie atak lub obrone.

5.6.1 Walka wrecz a przewaga Inicjatywy

Prawdziwe ktopoty zaczynaja sie, gdy jedna z walczacych os6b ma znaczaco wyzsza Inicjatywe, a co za
tym idzie — mozliwos¢ wykonania dodatkowej akcji. Kazda dodatkowa dozwolona akcja daje walczacemu
wrecz nastepne dwa ztozenia. A jeSli przeciwnik zuzyt wszystkie swoje ztozenia w rundzie, to nie moze sie
bronic...

5.6.2 Walka ,z przyrzgdami”

Pod tym mylgcym nieco mianem kryje sie walka przy uzyciu argumentéw krétkiego zasiegu: nozy, patek,
gazrury.

Mechanika jest prosta: aby przytozy¢ komu$ argumentem krétkiego zasiegu, nalezy znalez¢ sie w od-
powiedniej odlegtosci i wykonac test odpowiedniej umiejetnosci. Przeciwnik wykonuje test umiejetnosci sto-
sowanej do narzedzia, jakim sie postuguje (préba obrony wrecz przed narzedziem zmniejsza efektywna
umiejetnos¢ broniacego o 5 punktéw). Jezeli wynik atakujacego byt wyzszy niz bronigcego sig, broniacy sie
obrywa.

Wycofywanie si¢ podczas obrony daje bronigcemu sie modyfikator +3 do umiejetnosci.

5.6.3 Atak wrecz

Jesli postat zyczy sobie przefasonowac¢ komus$ gebe wiasnymi rekami (badz nogami), zastonic sie przed
ciosem, uniknat go, huknat tokciem — wykonuje sie test umiejetnosci Walka wrecz. Jesli natomiast woli go
chwyci€, rzuci€, wykrecic reke czy tez sprowadzi¢ do parteru — testujemy umiejetnos¢ Walka w zwarciu.
Przeciwnik wykonuje test odpowiedniej do tego, co sam zamierza zrobi¢ umiejetnosci; temu, kto wyrzucit
wiecej, czynnosc sie udatje.

Obrazenia zadawane wrecz okresla wspotczynnik Sita Ciosu i obrazenia te sa Ogtuszajace.
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