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Czym sg Trinium Wars?

Trinium Wars to nazwa gry fabularnej, osadzonej w dalekiej przysztosci, na planecie Tammuz.
Swiat ten, zamieszkaly pierwotnie przez Inanni, tajemnicza, humanoidalng rade, zostat zagarniety
przez ludzi 1 szybko stat si¢ polem bitwy pomigdzy wielkimi korporacjami. Najwigkszym
blogostawienstwem i przeklenstwem Tammuz jest trinium - krystaliczna substancja, ktora stanowi
potezne zrodio energii. Dopoki na planecie istniejg zloza tego mineralu, pewne jest, ze korporacje
jej nie opuszcza i dalej trwac beda wojny. Wojny o trinium.

Oficjalnie, korporacje utrzymuja ze soba poprawne stosunki, a siedziby wszystkich z nich znajduja
sie na New Babylon - ogromnej stacji kosmicznej polozonej na orbicie Tammuz. Zolnierze
korporacji pijag razem w orbitalnych barach i wymieniajg si¢ anegdotkami, tylko po to, by zosta¢
niedtugo wezwanymi na front i zmierzy¢ w $miertelnym boju z ludzmi, z ktorymi dopiero co grali
w karty.

W takich wlasnie Zotierzy korporacyjnych, kumpli z jednego oddziatu, przyjdzie si¢ wcieli¢
graczom.

Konwencja i nastroj

Konwencja gry fabularnej Trinium Wars utrzymana jest gdzie§ pomiedzy realistycznym dramatem
wojennym, komputerowg strzelanka SF, mrocznym cyberpunkiem a czarng komedia. Od Mistrza
Gry 1 graczy zalezy, jakie elementy beda najbardziej eksponowane. Ponizsze hasta pomagaja
zorientowac si¢, w jakim stylu utrzymane sa Trinium Wars.

Realistyczny dramat wojenny

Tragedia wojny, bezsensowna $mier¢ 1 zniszczenie. Poswigcenie poszczegdlnych zolnierzy,
heroizm okupiony krwig, braterstwo broni. Walka w imi¢ wyzszych celow, konfrontacja ideologii z
przyziemnymi potrzebami i1 materializmem. Namacalno$¢ $mierci, kazda minuta moze by¢ ta
ostatnig.

Strzelanka SF

Przerysowane postaci, duzo akcji, wielkie giwery 1 pancerze. Futurystyczna, "blyszczaca" estetyka.
Duzo stereotypow i sztampy. Nowoczesna technologia, statki kosmiczne i bombardowania
planetarne. Stynni bohaterowie i szalone misje, ktore tylko oni mogg zrealizowac.

Mroczny cyberpunk

Spiski korporacji i tryby wielkiej polityki. Nico$¢ jednostki w porownaniu z bezduszna,
biurokratyczng maching. Mentalnos¢ "kto da wiecej", liczenie zyskow 1 strat. Moralno$¢ na
sprzedaz. Tuszowanie skandali i likwidowanie §wiadkow. Traktowanie Zzotnierzy jako zasobu.

Czarna komedia

Groteska, makabra $mierci, absurdy wojny. Nierealno$¢ niektorych sytuacji, niedowierzanie i szok.
Niepowazne traktowanie wlasnego zycia jak 1 zycia towarzyszy. Brak szacunku dla §wigtosci,
sarkazm 1 kpina. Niewybredne, makabryczne dowcipy. Przerazajacy humor sytuacyjny - zwykle
konczacy si¢ czyjas$ Smiercia.

Niezaleznie od przyjetej konwencji, nalezy pamigtac, ze tematem gry jest wojna o trinium. Caty
system zostat skonstruowany pod realia wojenne 1 ma to silne odbicie w jego mechanice. O ile
istnieje mozliwo$¢ rozgrywania sesji w realiach Trinium Wars dotyczacych innych tematow -
intryg politycznych, kryminatéw czy nawet romanséw, mechanika tej gry fabularnej po prostu nie



zapewnia narzedzi do tego typu rozgrywki.

Inspiracje

Ponizsze tytuly moga by¢ przydatne, by zrozumie¢ klimat i nastréj w grze Trinium Wars. Kazde z
ponizszych stanowito inspiracj¢ do powstania tej gry.

Gone with the Blast Wave - komiks internetowy opisujacy losy bezimiennych zotnierzy
walczacych w nienazwanej wojnie. Klimaty postapokaliptyczne 1 duzo czarnego humoru.
Obowiazkowa lektura dla kazdego, kto chce gra¢ w Trinium Wars. Na stronie komiksu link do
polskiego thumaczenia.

http://www.blastwavecomic.com/

Command & Conquer Red Alert 3 - najnowsza odstona kultowego RTSa. Doskonaty, pulpowy
klimat, trzy charakterystyczne frakcje walczace ze sobg 1 $Swietna oprawa graficzna. Oprocz
wspomnianego juz Red Alert 3, Trinium Wars czerpie inspiracje réwniez z podstawowej serii
C&C. Istotne podobienstwa to m.in. analogia pomigdzy Trinium a Tiberium.

Paranoia XP - znana gra fabularna osadzona w antyutopii rzadzonej przez Twojego Przyjaciela,
Komputera. Warto o niej pamigtaé wyobrazajac sobie bezduszny, bezlitosny mechanizm
korporacji. Ponadto, doskonata kopalnia czarnego humoru.

Szeregowiec Ryan - $wietna wizualizacja wojny - krwawa, brutalna 1 realistyczna. Doskonata
inspiracja, jesli si¢ chce nada¢ sesjom Trinium Wars ponury klimat.

Battlefield 2142 - wieloosobowa strzelanka w klimatach militarnych, osadzona w antyutopijnym
swiecie przysztosci. Gracze majag mozliwos¢ walczy¢é przy pomocy mechéw 1 innych
futurystycznych pojazdow.

Diuna - cho¢ ksigzka Herberta utrzymana jest w zupelie innym klimacie, pewne motywy sa
podobne - wielkie frakcje walczace o cenne zloza znajdujace si¢ na planecie, miejscowi stawiajacy
opor kolonistom.

Unreal II - sequel legendarnej juz gry FPP o bardzo tadnej (nawet jak na dzisiejsze standardy)
grafice, w ktorym samotny bohater walczy miedzy innymi z zolnierzami mi¢dzygwiezdnych
korporacji. Swietna inspiracja wizualna.

Warhammer 40k: Dawn of War - wysmienity RTS oparty na popularnym bitewniaku. Posiada
niesamowity klimat, ktory przycigga na dlugie godziny. Warto zwrdci¢ uwage na natchnione
odzywki zotnierzy i bohateréw. Dobre zrodlio inspiracji dla tych, ktérzy pomimo ponurego nastroju,
lubig prowadzi¢ sesje o wielkich bohaterach.

Cyberpunk 2020 - doskonata gra fabularna, bedaca peretka w swoim gatunku. Pojawia si¢ w niej
m.in. koncept krwawych i bezlitosnych wojen korporacyjnych jak i masa wojskowego sprzetu,
ktory mozna "ukras¢" do Trinium Wars.



Rzeczy potrzebne do gry
Aby zagra¢ w Trinium Wars, potrzebne beda:

Dobre checi!

Od 4 do 7 os6b, razem z Mistrzem Gry - to optymalna liczba uczestnikow sesji.

Kosci dziesigcioscienne (k10). Wystarczy juz okoto 10 by szybko rozstrzyga¢ spore walki.
Kosci Fudge, tj. kosci szescio$cienne, na ktorych zamiast oczek od 1 do 6 znajduja si¢ dwa
plusy (+), dwa minusy (-) i dwie puste Scianki. Wystarczg 4 takie kosci.

Sztony lub inne znaczniki do oznaczania morale.

e Karty postaci dla kazdego z graczy.

Jakiego rodzaju grag jest Trinium Wars?

Trinium Wars wpisuje si¢ w nurt mainstreamowych, popularnych gier fabularnych. Pewne
rozwigzania moga oczywiscie wydawac si¢ nietypowe dla innych produktow, ale to wyjatki
potwierdzajace regute. Rola Mistrza Gry 1 graczy ani sam sposob rozgrywki nie odbiega zbytnio od
normy, wyznaczonej przez gtéwne produkty z branzy.

Gra, pod wzgledem rozwigzan mechanicznych, byta inspirowana takimi nowoczesnymi
produktami, jak Savage Worlds: Explorer's Edition czy World of Darkness (Swiat Mroku).
Podobienstwa te zostang szybko wychwycone przez osoby, znajace te tytuly.



Walka

Walka w grze fabularnej Trinium Wars zostala uproszczona w celu prowadzenia szybkich walk
masowych, w ktorych po obu stronach biorg udziat duze ilo$ci zwyklych zomhierzy. Tego typu
zohierzy okresla si¢ mianem statystow.

Chociaz ponizsze zasady walki dotyczg zaréwno statystow jak i normalnych postaci (np. bohateréw
graczy), ten rozdziat omawia tylko statystow. Ma to na celu prostsze 1 jasniejsze wyjasnienie zasad.
Zasady specjalne dotyczace normalnych postaci sg opisane w innej czesci podrgcznika, na str. XXX
1 stanowig po prostu rozszerzenie tych samych regut, wedtug ktorych dziatajg statysci.

Gdy jest to mozliwe, Mistrz Gry powinien tworzy¢ jednorodne oddzialy statystow tak, by
wykonywane przez zolierzy testy mozna bylo rozstrzygaé, rzucajac duza iloscig kosci na raz.
System Doswiadczenia Bojowego i modyfikator6w ma sprawi¢, ze wszyscy cztonkowie oddziatu
potrzebuja takiego samego wyniku, by zdac test.

Przyktadowo:

Oddzial dziesieciu zottodziobow na patrolu probuje ostrzelac trzech doswiadczonych zwiadowcow,
kryjgcych sie w ruinach budynku. Najpierw MG wykonuje test ataku, rozdysponowujgc dziesiec¢ k10
miedzy cele i rzucajgc nimi. Musi wyrzuci¢ 9 lub wiecej, by trafi¢, gdyz zZottodzioby majg
przeszkolenie na poziomie 5+ a zwiadowcy doswiadczenie bojowe 3, i korzystajq z modyfikatora
+1 za ruiny, w ktorych sie kryjq. Nastepnie, MG rozstrzyga ewentualne efekty trafienia. Opcjonalne
zasady pozwalajq zrezygnowac¢ z rzutu na obrazenia w przypadku statystow - wystarczy trafi¢
celnie, by zabic.

W ten sposob, salwa 10 strzatdéw rozliczana jest w bardzo krétkim czasie, umozliwiajac
prowadzenie szybkich, dynamicznych i krwawych star¢ - esencji Trinium Wars.

Doswiadczenie bojowe

Doswiadczenie bojowe jest miernikiem tego, jak dlugo dany Zotierz walczy juz na froncie i jakie
nawyki w zwigzku z tym sobie wyrobit. relacj¢ do$wiadczenia bojowego, trudno$ci trafienia i
przeszkolenia oddaje tabela nr XXX. Teoretycznie, przeszkolenie nie musi zawsze odpowiadac
doswiadczeniu bojowemu; zolnierz moze celnie strzela¢ z karabinu i rzucaé granatem, bedac
z6ttodziobem prosto po obozie szkoleniowym. Najczesciej jednak sg to rzeczy $ciSle ze soba
powiazane. Dlatego tez w przypadku postaci niezaleznych, najprosciej zatozy¢, ze jej przeszkolenie
jest na poziomie wyznaczonym przez doswiadczenie bojowe.

Dos$wiadczenie bojowe Trudno$¢ trafienia Inicjatywa Morale Przeszkolenie / Twardo$¢
Z6ttodziob (1) +1 1 3 5+
Trep (2) +2 2 4 4+
Weteran (3) +3 3 5 3+
Elita (4) +4 4 6 2+

Tabela nr XXX. Doswiadczenie bojowe.



Trudno$¢ trafienia okresla, jaki modyfikator ponosi strzelec, starajacy si¢ trafi¢ dany cel. Nie
oznacza to, ze doswiadczeni zotierze potrafig unika¢ kul. Posiadajg natomiast wiedzg, jak poruszaé
si¢ by caty czas pozostawac za ostona, jak kluczy¢ utrudniajac wycelowanie, w ktérym momencie
warto pa$¢ na ziemie a w ktorym ruszyé sprintem za najblizsza ostone. Zottodzioby najczesciej nie
posiadaja tej wiedzy i ging jak muchy. Elitarni Zotnierze tworza przeciwnikowi bardzo mato okaz;ji
do oddania celnego strzatu, 1 na tym polega ich podstawowy atut.

Co si¢ jednak dzieje, je$li zolnierz nie posiada dookota zadnej ostony, by si¢ za nig skryc?
Modyfikatory wynikajace z warunkow terenowych opisuje tabela nr XXX. Generalnie, nawet
doswiadczeni zotnierze majg problem ze znalezieniem ostony na $rodku pustego placu, podczas gdy
dookota §migaja pociski.

Modyfikator TT Modyfikator rzutu na obrazenia (dla

Rodzaj terenu ]:adunkéw Wybuchowych)

Normalny W ukryciu Normalny W ukryciu
Teren otwarty, brak ostony (np. -2 -2 0 0
pusty plac, nieumeblowany
pokdj)
Lekka ostona (np. taka, rzadkie -1 0 0 0
zarosla)
Srednia ostona (np. las, 0 +2 -1 -2
gruzowisko, leje po bombach)
Ciezka ostona (np. okopy, +1 +4 -2 -3

barykady, zburzone budynki)
Tabela nr XXX. Modyfikatory wynikajace z terenu.

Umocnienia stacjonarne

Niektére umocnienia nie pozwalajg za bardzo na przemieszczanie si¢, uniemozliwiajac ukrywanie
si¢ przed pociskami wroga; zamiast tego, oferuja rozbudowang ostone i strzelnice, przez ktére
mozna prowadzi¢ ogien. Przykltadem mogg by¢ wszelkiego rodzaju bunkry, stanowiska CKM. W
takiej sytuacji, posta¢ korzystajaca z ochrony dawanej przez umocnienia otrzymuje premi¢ +2 do
TT, ale jej TT nie moze przekroczy¢ 4 (nawet, jesli wynika z wysokiego doswiadczenia bojowego);
nadmiarowe punkty sa tracone. Nalezy zatozy¢, Ze postaci korzystajacej z ukrycia si¢ w takim
umocnieniu nie da si¢ trafi¢ z zewnatrz.

Widocznosé

Istnieja sposoby, by przezwyci¢zy¢ karne modyfikatory. Podstawowa mozliwoscig jest oczywiscie
atak w warunkach kiepskiej widocznosci. Co prawda kary dotyczg obu stron, lecz jest to pewien
sposob by zmniejszy¢ dystans do przeciwnika i zaatakowaé go wrecz, lub przeby¢ strefe §mierci i
zaja¢ dogodne pozycije.

Zastosowanie granatow dymnych i flar oswietleniowych to przyktady, by zapewni¢ sobie kiepska
widoczno$¢ badz wrecz przeciwnie - walczy¢ z nig.



Widocznos¢

Normalna 0
(pogodny dzien, flara o§wietleniowa)

Staba +1
(kiepska pogoda, jasna noc, §wiatla uliczne)
Minimalna +2

(gesty dym, mgta, ciemna noc)

Ukrycie si¢

Zomierz moze schowaé sie catkowicie za ostong, jesli jaka$ jest dostepna. W takiej sytuacji nie
moze przemieszcza¢ si¢ ani wykonywaé zadnych czynno$ci wymagajacych nadmiernego
poruszania si¢ albo wychylenia si¢ z ukrycia (np. strzelanie). W zamian, otrzymuje modyfikator TT
wynikajacy z ukrycia si¢ (patrz Tabela XXX). Ukrycie si¢ moze by¢ dobrym sposobem, by
przeczekac ciezki ostrzat artyleryjski, naprawi¢ zacigcie broni, itp.

Miegso armatnie

Zottodzioby z racji zerowego do$wiadczenia sa latwym celem dla wrogich strzelcow. Dlatego tez
dowodcy czesto ich posylaja na rzez jako migso armatnie w sytuacjach, gdy posylanie lepiej
wyszkolonych Zohierzy nie ma sensu. Przyktadowo, posytanie trepdw do szturmu przez otwarty
plac nie ma sensu. Lepiej posta¢ zéltodziobdéw - zging tak samo szybko, lecz przy odrobinie
szczescia zmigkczg przeciwnika wystarczajgco, by trepy - idace w drugiej fali ataku - mogty sobie
poradzic.

Przeszkolenie okre$la, jaka szans¢ na trafienie ma atak zolnierza. Pozwala tez okresli¢, jak Zzotnierz
radzi sobie z innymi zadaniami, bedacymi w zakresie szkolenia wojskowego. Zaroéwno statysci jak i
gracze beda wykorzystywaé przeszkolenie do wigkszos$ci rzutdw: czy posta¢ odpali w pore silnik
pojazdu? Czy przeskoczy szeroki row? Czy dobiegnie do ostony, zanim skosi jg seria? Czy naprawi
zacigta bron? Jesli zotnierz nie jest bohaterem lecz statysta, przeszkolenie bedzie tez zastgpowalo
odpowiedni wspolczynnik w niektérych testach (wigcej na temat wspotczynnikéw ktérych nie
posiadaja statys$ci na str. XXX).

Wazne!
Testy w Trinium Wars wykonuje sie, rzucajqgc k10 i porownujgc 7 poziomem wspolczynnika. Na
przyklad przeszkolenie 5+ oznacza, Ze test jest udany, gdy na kosci wypadnie 5 lub wigcej.

Atak jest najczesciej modyfikowany przez zasigg broni. Kazda bron posiada podany zasieg dla 5
przedziatow. Jesli cel znajduje si¢ w danym przedziale, stosuje si¢ modyfikator wynikajacy z tabeli
XXX.

Bliski Krotki Sredni Daleki Maksymalny

-3 -1 0 +1 +3
Tabela nr XXX. Dystanse w walce.

Celowanie

Posta¢ moze zadeklarowac, ze poswieca akcje dziatania na wycelowanie. W takiej sytuacji, do
nastepnego rzutu na trafienie (i na podbicie) otrzymuje modyfikator -1. Jesli posta¢ wykona inng
czynno$¢ niz strzat, efekt celowania przepada.



Podbicia

Podbicia oddajg to, jak skutecznie posta¢ wykonata dang czynno$¢. Podbicia maja ogromne
znaczenie w walce, gdyz okreslaja, jak skutecznie atakujacy zdotat razi¢ cel. W wielu przypadkach
ciezko o podbicie - cel jest daleko, przemyka za ostong. Jednak jesli posta¢ uzyska podbicie,
zazwyczaj walka konczy si¢ o wiele szybcie;j.

Za kazdym razem, gdy na ko$ci wypadnie sukces (w przypadku walki warto$¢ rowna lub wyzsza od
Przeszkolenia), rzu¢ nig jeszcze raz. Jest to okreslane mianem "rzutu na podbicie". Jesli na tej kosci
ponownie wypadl sukces, rzu¢ raz jeszcze - i tak do skutku. Ilo§¢ sukcesOw (poza pierwszym) to
liczba uzyskanych podbi¢. Tabelka XXX przedstawia szans¢ na podbicie.

Jedynym wyjatkiem od powyzszej zasady jest 1+. Co prawda sukces uzyskuje si¢ automatycznie,
ale rzut na podbicie wykonuje si¢ na 2+.

0 1 2 3 4

10+ 10% 1% 0,1% 0,01% ~0%
9+ 20% 4% 0,8% 0,16% 0,03%
8+ 30% 9% 2,7% 0,81% 0,24%
7+ 40% 16% 6,4% 2,56% 1,02%
6+ 50% 25% 12,5% 6,25% 3,13%
5+ 60% 36% 21,6% 12,96% 7,78%
4+ 70% 49% 34,3% 24,01% 16,81%
3+ 80% 64% 51,2% 40,96% 32,77%
2+ 90% 81% 72,9% 65,61% 59,05%
1+ 100% 90% 81% 72,9% 65,61%

Tabela nr XXX. Szansa na podbicie.

Pamigtaj, szansa na podbicie ro$nie znacznie w przypadku wickszej szansy na trafienie. Oznacza to,
ze jesli zolierz bedzie si¢ zachowywal rozwaznie i nie bedzie nadstawial karku, nawet jesli
otrzyma pechowy postrzal, ma spore szanse si¢ wyliza¢. Je§li jednak rzuci si¢ na wroga z
okrzykiem na ustach i dostanie seri¢ prosto w brzuch, ma spore szanse na przedwczesne, i w petni
zashuzone zejscie.

Pudta

Co si¢ stanie, jesli spudlujesz? Mistrz Gry powinien okres§li¢ przed oddaniem strzatu, z jakim
ryzykiem si¢ on wigze. Zazwyczaj nie dzieje si¢ nic - po prostu kula nie trafia w cel. Czasem jednak
ryzyko moze by¢ wigksze. By¢ moze w gre wchodzi trafienie kumpli z oddziatu, pociaggniecie serig
po beczkach z benzyng albo zastrzelenie jenca, ktdrego trzyma nasz cel.

Jesli MG spodziewa sig, ze pudto moze przynies¢ dodatkowe szkody, powinien okresli¢ najpierw
stopien porazki wymagany, by stalo si¢ cos$ ztego. Jesli na kostce wypadnie mniej niz oczekiwana
liczba, jest to pierwszy stopien porazki. Nalezy rzuci¢ ponownie - jesli sytuacja si¢ powtorzy, jest to
drugi stopien porazki. Rzuca¢ nalezy do skutku.



Oczywiscie moze si¢ zdarzy¢, ze atakujacy nie ma czasu by oceni¢, jakie skutki moze przynies¢
niefortunny strzal (np. nie zauwazyt zamaskowanej cysterny z paliwem lotniczym). W takiej
sytuacji, MG nie powinien informowa¢ gracza o zagrozeniu, jednak stopnie porazki warto wzigé
pod uwage.

System obrazen

Trafienie z broni palnej zazwyczaj konczy si¢ wylaczeniem z akcji lub $miercig. By odda¢
brutalno$¢ wymiany ognia, system obrazen zostal tak skonstruowany, by trafiony zotierz mogt
zging¢ po jednym postrzale.

Bazowy poziom obrazen to 3. By uwzgledni¢ element losowy, rzu¢ 2 kos¢mi Fudge i bazowy
poziom obrazen zmodyfikuj o liczbe plusow/minuséw. Nastgpnie porownaj wynik z tabelg obrazen.

Za kazde uzyskane podbicie, nalezy zwickszy¢ bazowy poziom obrazen o 1.

Uzyskany wynik Rana Punkty obrazen Bazowa szansa
1 Drasnigcie 0 11%
2 Lekka 1 22%
3 Powazna 3 33%
4 Krytyczna 6 22%
5+ Smiertelna 9 11%

Tabela nr XXX. Obrazenia.

Drasniecie oznacza, ze posta¢ wyszta relatywnie bez szwanku - pocisk nie wyrzadzit jej szkody,
lecz mogl wystraszy¢ i zdezorientowac. Po otrzymaniu drasnig¢cia nalezy wykonac test twardosci.
W przypadku porazki, trafiony traci mozliwo$¢ dziatania w tej turze.

Lekka rana nie jest niebezpieczna dla zdrowia, lecz stanowi zwykle utrudnienie dla walczacego.
Powinna by¢ opatrzona i oczyszczona po walce. Po otrzymaniu lekkiej rany nalezy wykonac test
twardosci. W przypadku porazki, trafiony traci mozliwo$¢ dziatania w tej turze. W przypadku
drugiego stopnia porazki, posta¢ traci przytomno$¢ na kilka tur (MG moze okresli¢ wynik rzutem
k10 lub ustali¢ to samodzielnie) lub dopoki nie zostanie ocucona. W przypadku trzeciego stopnia
porazki, posta¢ traci przytomno$¢ do konca walki.

Powazna rana jest dotkliwa dla zolnierza i moze spowodowaé powazne komplikacje. Wickszos¢
zolnierzy po otrzymaniu takiej rany jest wylaczonych z walki. Po otrzymaniu powaznej rany nalezy
wykona¢ test twardosci. W przypadku porazki, trafiona posta¢ traci przytomnos$¢ na kilka tur (MG
moze okresli¢ wynik rzutem k10 lub ustali¢ to samodzielnie) lub dopoki nie zostanie ocucona. W
przypadku drugiego stopnia porazki, posta¢ traci przytomno$¢ do konca walki. trzeciego stopnia
porazki, posta¢ traci przytomnos$¢ jak powyzej 1 zaczyna si¢ wykrwawia¢. W przypadku sukcesu,
posta¢ nie traci przytomnosci, ale nie moze juz wykona¢ zadnej czynno$ci w tej turze. Jesli
uzyskata podbicie, moze normalnie dziatac.

Krytyczna rana niemal definitywnie oznacza wylaczenie z akcji. Zagraza powaznie zyciu postaci,
ktéra ma realne szanse umrze¢ na skutek krwawienia. Po otrzymaniu powaznej rany nalezy
wykona¢ test twardosci. W przypadku porazki, trafiona posta¢ traci przytomnos$¢ i zaczyna si¢
wykrwawia¢. W przypadku trzeciego stopnia porazki, posta¢é umiera na skutek szoku. W
przypadku sukcesu, posta¢ nie wykrwawia si¢, lecz traci przytomnos¢ do konca walki. Jesli



uzyskata podbicie, postac traci przytomno$¢ na kilka tur (MG moze okresli¢ wynik rzutem k10 lub
ustali¢ to samodzielnie) lub dopoki nie zostanie ocucona. W przypadku dwoch podbié, postaé nie
traci przytomnosci, ale nie moze juz nic zrobi¢ w danej turze. W przypadku trzech podbié, postaé
moze dziala¢ normalnie.

Smiertelna rana oznacza natychmiastowa lub niemal natychmiastowa $mieré postaci.
Natychmiastowa pomoc medyczna moze w niektorych przypadkach uratowaé postaci zycie - patrz
leczenie, nize;.

Rany zapisywane sg na karcie postaci w odpowiednich polach. P4l jest osiem, a kazda rana zajmuje
pewng liczbg pdl, rdwna punktom obrazen (patrz tabela XXX). Otrzymujac rang, nalezy skresli¢
odpowiednig liczbg pol (najlepiej robigc to po przekatnej - tak, by nie bylo watpliwosci, ile pol
zostalo skreslonych na raz). Pola te maja na celu utatwienie sumowania ran. Jesli posta¢ posiada
miedzy 3 a 5 punktami obrazen, jest traktowana tak, jakby otrzymata rang¢ powazng. Jesli postac
posiada wiecej niz 5 punktéw obrazen, jest traktowana jakby otrzymata rang krytyczng. Rzuty na
twardo$¢ nalezy wykona¢ odpowiednio (tj. po otrzymaniu trzeciej rany lekkiej wykonywany jest
taki sam test, jak w przypadku rany powaznej).

Jesli posta¢ zakresli ranami wszystkie osiem pol, jest traktowana tak, jakby otrzymala rang
Smiertelng - umiera.

Modyfikatory z ran

Rany utrudniajg dziatanie postaci. Dla kazdej wartosci punktow obrazen podane sa modyfikatory,
jakie otrzymuje posta¢. Modyfikatory te dotycza rowniez testow twardosci wykonywanych, gdy
posta¢ otrzyma ran¢. Przykladowo, jesli zdrowy trep otrzyma rang¢ krytyczna, musi wyrzuci¢ 7+, by
unikng¢ niebezpiecznego krwawienia.

Rany a inicjatywa

Ranny Zotnierz dziata réwniez wolniej. Na poziomie 1 rany ci¢zkiej posta¢ traci 1 karte przy
okreslaniu inicjatywy. Na poziomie rany krytycznej (o ile moze w ogoéle dziataé) traci 2 karty przy
okreslaniu inicjatywy.

1 2 3 4 5 6 7 8
+1 41 42 2 43 43 +4 +4
Tabela nr XXX. Modyfikatory z ran.

Trup S$ciele si¢ gesto

W przypadku walk z duza iloscia statystow, warto zastosowaé nastgpujaca zasade: Jesli statysta
nie posiada pancerza wspomaganego i otrzymat trafienie za przynajmniej jedno podbicie, zostaje
automatycznie wylaczony z akcji. W przypadku jednego podbicia prawdopodobnie wykrwawia si¢
i umiera, w przypadku wigkszej ilosci podbi¢, ginie niemal natychmiast, czesto w widowiskowy
sposob.

Leczenie i pierwsza pomoc
Krwawienie jest zjawiskiem, ktore moze doprowadzi¢ do $mierci postaci, nawet je§li sama rana nie

byta $miertelna. Jesli posta¢ krwawi, na poczatku kazdej rundy rzu¢ k10 - jesli wypadnie 1, postaé
natychmiast otrzymuje dodatkowy punkt obrazen. Aby opatrzy¢ krwawienie, nalezy opatrzy¢ rane.



Kazdy moze to zrobi¢, lecz jes§li nie posiada przynajmniej 1 poziomu szkolenia sanitariusza,
otrzymuje modyfikator +2 do testu. Brak medpaka (nowoczesnej apteczki polowej) oznacza kolejny
modyfikator +2. Jesli opatrzona posta¢ znowu dozna urazu, rana si¢ znowu otwiera.

Nawet jesli posta¢ nie krwawi, ran¢ nalezy opatrzy¢, by posta¢ mogta rozpocza¢ proces leczenia.

Opatrzona posta¢ leczy si¢ naturalnie, w tempie 1 punktu obrazen na 4 dni w warunkach polowych
lub 1 punkt obrazen na 2 dni lezenia w wygodnym szpitalu. Jesli postaci zostaly podane leki
regeneracyjne, leczy si¢ w tempie 1 punktu obrazen na 1 dzien. Istnieja tez specjalne iniektory
nanobotdéw, ktore sg w stanie wyleczy¢ w jedng runde 1 punkt obrazen, lecz ich cena jest bardzo
wysoka (patrz str. XXX). Posta¢ ma 8 punktéw obrazef, ale traktowana jest jako zywa.

Reanimacja

Jesli postaci zostanie udzielona pomoc medyczna w ciggu 5 tur od $mierci, ma szanse powroci¢ do
swiata zywych. Posta¢ otrzymuje kare +1, i dodatkowo +1 za kazdg ture zwloki. Jesli postaci si¢
powiedzie, stan rannego traktowany jest jako ustabilizowany i opatrzony. Powyzszej zasady nie
mozna uzy¢ w ekstremalnych przypadkach - gdy posta¢ zostata rozerwana przez granat albo
odtamek urwat jej glowe.

Inicjatywa

Inicjatywe okresla si¢ dla kazdej tury walki. Na poczatku tury, losuje si¢ dla kazdej postaci tyle kart
do gry, ile wynosi warto$¢ inicjatywy. Wiasciciel zatrzymuje najwyzsza z nich - wartos¢ tej karty
oznacza warto$¢ jego inicjatywy. Pozostate karty nalezy wtasowac z powrotem do talii.

Oddziaty zolnierzy nalezy potraktowaé jako jedno$¢, ciagnac odpowiednig ilo§¢ kart 1 stosujac
najwyzszg z nich dla catego oddziatu.

Karty od najwyzszej do najnizszej to As, Krol, Dama, Walet, i po kolei od 10 do 2.

W ciaggu tury, wszyscy deklarujag swoje akcje zaczynajac od postaci z najnizsza inicjatywa a
konczac na najwyzszej, ale wykonuja je w odwrotnej kolejnosci.

Przyktadowo:

Zwiadowca (weteran) napotyka si¢ przypadkowo na patrol trepow. Zwiadowca ciggnie trzy karty,
uzyskujgc Dame, 10 i 4. Patrol ciggnie dwie karty - uzyskujgc Krola i 2. Tym razem zwiadowcy sie
nie poszczescito, trepy majq wyzszq inicjatywe. Gracz grajgcy zwiadowcq deklaruje, ze jego postac
rzuca sig za ostone. Trepy otwierajq ogien - kule dosiegng celu zanim zwiadowca znajdzie sie w
ukryciu.

Ilos¢ kart moze by¢ modyfikowana m.in. przez modyfikatory wynikajace z ran, nigdy jednak nie
moze wynie$¢ mniej, niz 1.



Amunicja

Ilo$¢ amunicji zatadowana w danej broni jest okreslona przez abstrakcyjny wskaznik, jakim sg
poziomy amunicji. Pozioméw tych jest pig¢, od 4 (wiadro naboi) do 0 (klik, klik). Wigkszo$¢ broni
posiada standardowo poziom 3 (pelny magazynek) ale w sytuacji, gdy bron posiada powigkszony
magazynek albo stosuje jaka$ inna, skuteczniejsza metode zaopatrywania w amunicje, poziom ten
wynosi 4.

Tempo zuzycia amunicji zalezy od broni i trybu strzalu. Mozna je podzieli¢ na:

Oszczedne () Poziom spada, gdy na karcie bedzie pik
Normalne (4) Poziom spada, gdy na karcie bedzie pik lub trefl
Szybkie (auto) Poziom spada automatycznie

Po kazdym oddanym strzale nalezy sprawdzi¢ kolor nastgpnej karty inicjatywy wybranej przez
gracza (w nastepnej turze). Jesli kolor bedzie odpowiadat podanemu przy tempie zuzycia amunicji,
poziom spada. Postacie z wigkszg iloscig kart moga niekiedy stanaé¢ przed trudnym wyborem - czy
warto oszczgdza¢ amunicje¢ kosztem nizszej inicjatywy i gorszej sytuacji taktycznej?

Wszyscy strzelaja tak samo

Jesli powyzsza metoda wydaje ci si¢ skomplikowana, mozesz po prostu kaza¢ graczom po kazdym
strzale odkrywac¢ jedng karte z talii. W takim przypadku, rozdzielasz zuzycie amunicji od
wyszkolenia postaci - wszyscy zawsze zuzywaja tyle samo. Rozwigzanie te wymaga jednak
dodatkowego ciagniecia karty po kazdym strzale, co moze spowolnié gre.

Wyjatkiem jest sytuacja, gdy postac jest na poziomie 1 (ostatnie naboje). W takiej sytuacji, postac¢
musi w momencie zadeklarowania strzalu odstoni¢ jedng karte z talii. Jesli ta karta oznacza spadek
poziomu amunicji, bron wydaje z siebie zatosne "klik, klik" (albo analogiczny dzwigk) a postac nie
moze oddac strzatu.

Na poziomie 1 (ostatnie naboje) nie mozna tez korzysta¢ z trybdw ognia, ktére oznaczajg szybkie
zuzycie amunicji.

Wiadro naboi Dla broni z powigkszonym magazynkiem
Pelny magazynek Poziom bazowy

Potowa drogi Mniej wigcej polowa amunicji

Ostatnie naboje Koncowka pociskow w magazynku

Klik, klik Pusty magazynek, bron nie moze strzela¢
Morale

Morale w Trinium Wars jest czym$§ w rodzaju psychicznej wytrzymatosci i gotowosci zotnierza do
walki. Im nizsze, tym zotnierzowi trudniej znieS¢ okropienstwa pola bitwy, tatwiej natomiast
ztama¢ dyscypling.

Za kazdym razem, gdy zolnierz staje twarza w twarz z czym$ wyczerpujacym, przerazajacym,
okrutnym i nieludzkim, nalezy wykona¢ rzut morale. Rzut morale zalezy od biezacej wartosci
morale; wspotczynnik morale okresla tylko poczatkowa i maksymalng warto$¢ morale kazdego z
zohierzy.



Morale najlepiej reprezentowaé w grze znacznikami lub sztonami, gdyz warto§¢ morale potrafi si¢
zmienia¢ czesto w trakcie rozgrywki.

Poziom morale Rzut
0 10+
1 &+

2 7+

3 6+

4 5+

5 4+

6 3+

7 2+

W przypadku nieudanego rzutu na morale w sytuacji stresujacej, posta¢ traci jeden poziom morale
(jeden znacznik). Jesli poziom morale spadnie do zera, posta¢ otrzymuje -1 do wszystkich testow.
Wiynika to z faktu, iz jest wycienczona psychicznie i niezdolna do dalszej walki.

Nieudany rzut na morale oznacza tez nastgpstwa fabularne - posta¢ boi si¢ opusci¢ kryjowke,
ucieka z pola walki, zaczyna strzela¢ na Slepo w stron¢ przeciwnika. Chociaz efekt fabularny
nieudanego rzutu wyznacza Mistrz Gry, gracz ma prawo odegra¢ calg scen¢ wedlug wilasnego
uznania.

Przykladowe rzuty na morale
Ponizej zostaty opisane przyktadowe sytuacje, ktore moga spowodowaé spadek morale.

Forsowny wysitek - za kazdym razem, gdy posta¢ zostanie zmuszona do powaznego wysitku i nie
wyjdzie jej test twardosci.

Krwawa jatka - za kazdym razem, gdy posta¢ bedzie $wiadkiem masakry. W przypadku rzezi
dokonanej na wiasnych zotnierzach, postaé otrzymuje +2 do rzutu.

Smier¢ bliskiej osoby - za kazdym razem, gdy zginie kto§ blisko zwiazany z postacia, np.
ukochany, przyjaciel, posta¢ innego gracza, nalezy wykona¢ rzut z modyfikatorem +3.

Demoralizujace rozkazy - jesli rozkazy sa idiotyczne, sprzeczne ze soba, posylaja Zolierzy na
bezsensowng $mier¢.

Rzuty na morale warto wykorzystywac¢ rowniez w innych sytuacjach - gdy posta¢ stoi przed jakas
pokusa, ktorej realizacja wigze si¢ ze zkamaniem wojskowej dyscypliny. Nieudany rzut nie przynosi
straty morale, ale wigze si¢ z nastepstwami fabularnymi, ktére moga potencjalnie sprowadzi¢ na
posta¢ klopoty (patrz nadzor korporacyjny, str. XXX) - posta¢ ulega pokusie i dopuszcza si¢
czynu, ktéry moze wprowadzi¢ ja w powazne tarapaty.

Znaczniki morale posiadajg jeszcze jedna, istotng zdolno$¢. Gracz moze zadecydowac o tym, by
spali¢ jeden poziom morale w celu przerzucenia dowolnego testu swojej postaci. Odwzorowuje to



wyjatkowy wysitek 1 poSwigcenie ze strony Zotnierza w celu wykonania waznego zadania. Nowy
wynik rzutu zastepuje pierwszy, nawet jesli poprzedni wynik byt lepszy.

Morale oddzialow

W celu uproszczenia rozgrywki, morale moze by¢ wspolne dla calego oddziatu statystow. W takiej
sytuacji, wykonuje si¢ jeden rzut na morale, a jego rezultaty (w tym nastgpstwa fabularne) stosuje
wobec catej grupy.

Odzyskiwanie znacznikow morale

Istnieje kilka sposobdw, by odzyskaé znaczniki morale. Najprostsza metoda jest odpoczynek. Za 6
godzin snu lub podobnego, lekkiego odpoczynku, posta¢ odzyskuje jeden znacznik morale. W
przypadku, gdy posta¢ odpoczywa intensywniej - pije, bawi si¢, uprawia seks - morale odzyskiwane
jest w tempie 1 znacznika na 3 godziny.

Posta¢ odzyskuje tez morale za kazdym razem, gdy zrealizuje swoja motywacje lub archetyp (patrz
motywacje i archetypy, str. XXX).

Akcje w walce

Kazda posta¢ w swojej kolejce inicjatywy moze wykona¢ po jednej z nastepujacych akcji: akcje
ruchu, akcje dziatania i akcje pomocniczg. Akcje te moga zosta¢ wykonane w dowolnej kolejnosci.
Dodatkowo, posta¢ moze wykona¢ dowolna, rozsadng liczb¢ akcji darmowych.

Akcja ruchu pozwala postaci przemiesci¢ si¢ z miejsca na miejsce. Mistrz Gry okresla na jaka
odlegto$¢ moze przemiesci¢ si¢ posta¢ (oczywiscie gracz zadeklaruje, gdzie chce si¢ udac) i moze
uzna¢, ze w przypadku dluzszych dystansow i/lub trudnego terenu, niezbgdny jest test
Przeszkolenia by okresli¢, czy postac jeszcze w tej turze dobiegnie na miejsce. Zarowno gracz jak i
Mistrz Gry powinni pami¢taé, ze najkrétsza droga nie zawsze jest najlepsza - posta¢ moze miec
nizszy modyfikator do TT poruszajac si¢ przez teren otwarty.

Akcja dzialania to najbardziej podstawowa akcja w grze. To w niej posta¢ atakuje, wykonuje
bardziej skomplikowane czynno$ci, oraz rzuca na wigkszo$¢ testow. Rozbrojenie miny, wezwanie
wsparcia przez radio, uruchomienie pojazdu, wychylenie zza oslony i uwazne rozejrzenie po
okolicy - to wszystko wymaga akcji dzialania. Warto zaznaczy¢, ze przetadowanie broni (wymiana
magazynka) jest akcjg dzialania, o ile nie jest powiedziane inaczej.

Akcja pomocnicza oznacza niewielkg czynnos$¢, jaka moze wykonaé posta¢ w trakcie swojej tury,
np. uzbrojenie granatu, przetadowanie strzelby, przetozenie przedmiotu z jednej reki do drugiej. W
akcji pomocniczej nie mozna atakowac.

Akcja darmowa odzwierciedla wszelkie czynnosci, ktore wymagaja bardzo niewiele czasu lub
ktére mozna wykonywaé w trakcie wykonywania innych rzeczy. Naci$nigcie przycisku detonatora
w trakcie biegu, wykrzykniecie krotkiego rozkazu, czy skradanie si¢ wykonuje si¢ jako akcje
darmowa.



Testy sporne

Sposéb wykonywania testow zostal opisany przy Przeszkoleniu (najczesciej testowanym
wspolczynniku) na str. XXX. Przypomnijmy:

Test wykonuje sie, rzucajagc k10 1 poroOwnujagc z poziomem wspotczynnika. Na przyklad
przeszkolenie 5+ oznacza, ze test jest udany, gdy na kosci wypadnie 5 lub wigce;.

W przypadku testow spornych, czyli takich, w ktoérych obie strony rywalizuja ze sobag i tylko jedna
moze osiggnaé zwycigstwo, sprawa wyglada nieco inaczej. Uczestnicy testu spornego musza
wykona¢ normalny test, 1 okresli¢, ile podbi¢ uzyskali. Wygrywa ta strona, ktora uzyskata wigcej
podbi¢. W przypadku takiej samej liczby podbi¢ badz porazki w tescie, nastepuje impas - postacie
trwaja tur¢ bez rozstrzygnigcia 1 moga kontynuowaé test sporny w nastgpnej rundzie (jesli
rozstrzygnigcie sytuacji powinno by¢ natychmiastowe, gracze powinni po prostu powtdrzy¢ swoje
rzuty). W niektorych okoliczno$ciach test moze mie¢ inny przebieg - w razie porazki, obu
postaciom moze si¢ nie uda¢ zamierzona czynno$¢, np. zadna z nich nie ztapata spadajacego
przedmiotu.

Wspieranie sie¢ nhawzajem

Postacie sg zohierzami - kim by wiec byli, gdyby nie mogli dziata¢ sprawnie, jako jeden oddziat?
Bohaterowie moga wigc pomagac sobie lub otrzymywac wsparcie od statystow, ktorymi dowodza.
Najpierw, nalezy wyznaczy¢ gltdéwnego wykonawce danej czynnosci, oraz jego pomocnikoéw. Za
kazdego pomocnika, ktory zdat test wymaganego wspotczynnika, gtéwny wykonawca otrzymuje -1
do rzutu, oraz dodatkowe -1 za kazde podbicie.

Oczywiscie, nie zawsze warto pomagac¢. Wedle decyzji Mistrza Gry, kazda porazka moze oznaczac,
ze pomocnicy jedynie utrudniaja prace - w takiej sytuacji, gldowny wykonawca otrzymuje +1 do
rzutu za kazdy stopien porazki. W przypadku czynnosci, ktérym trudno zaszkodzi¢, pierwszy
stopien porazki moze nie liczy¢ si¢ do karnego modyfikatora.

W przypadku niektorych czynnos$ci pomaganie moze by¢ najzwyczajniej w $wiecie niemozliwe -
tylko jedna posta¢ na raz moze wlamywac si¢ do terminalu komputerowego lub naprawia¢ bron.



Zbrojownia

Cechy broni

Kazda z broni posiada szereg cech, ktore sprawiajg, ze jest inna od pozostatych. Te cechy zostaly
szczegbtowo opisane ponize;j.

Celnosé¢ ¢
Strzelajacy otrzymuje modyfikator do rzutu na atak (ale nie do rzutu na podbicie) ktory jest
okreslony przy symbolu.

Skutecznos¢ ¥
Strzelajacy otrzymuje modyfikator do rzutu na podbicie, ktdry jest okreslony przy symbolu.

Zabojczosé 2
Jesli cel zostanie trafiony, test obrazen wykonuje si¢ z modyfikatorem okreslonym przy symbolu.

Powi¢kszony magazynek ©@
Jesli bron posiada symbol powickszonego magazynka, oznacza to, ze posiada jeden poziom
amunicji wigcej (wiadro naboi).

Latwe przeladowanie #
Magazynek broni (lub jego odpowiednik) wymienia si¢ szybciej - jako akcje pomocnicza (lub
darmowa, jesli posta¢ ma atut szybkie przetadowanie).

Wymaga przygotowania 3

Bron trzeba zrepetowac (zatadowaé nowy pocisk do komory) po kazdym strzale. Zuzywa to akcje
pomocniczg. W przypadku tadunkéw wybuchowych, symbol ten oznacza, Ze granat nalezy uzbroié,
co rowniez oznacza koniecznos$¢ zuzycia akcji pomocnicze;.

Przebijajaca *

Bron ignoruje automatycznie dziatanie pancerza lekkiego. Jesli przy symbolu znajduje si¢ liczba,
oznacza ona, ze nalezy zignorowac tyle punktow modyfikatora do obrazen wynikajacego z
pancerza, ile okresla liczba przy symbolu.

W przypadku broni ci¢zkiej (dziat, wyrzutni rakiet) cecha przebijajaca oznacza, ze pancerz celu
lekkiego (np. piechota) jest automatycznie ignorowany przy bezposrednim trafieniu. Warto$¢ po
symbolu odnosi si¢ tylko i wylacznie do pojazdow i celow ciezko opancerzonych.

Eksplodujaca &

Bron obejmuje swoim efektem pewien obszar. Liczby po symbolu oznaczajg trzy strefy razenia
eksplozji (w metrach). W pierwszej strefie, modyfikator do rzutu na obrazenia wynosi +3. W
drugiej, +1. W trzeciej, 0. Jesli posta¢ trafita ale nie uzyskata podbicia, nalezy zalozy¢, ze cel
znalazt si¢ w 3 strefie, przy jednym podbiciu bedzie to 2 strefa, itd. Modyfikator z TT celu nie
dotyczy tadunkéw wybuchowych - chyba, Ze cel jest w umocnieniach i1 konieczne jest trafienie
doktadnie w otwor strzelecki, itp.

Nalezy pamigta¢ o zastosowaniu modyfikatorow z tabeli dotyczacej dzialania terenu na stronie
XXX. Jesli posta¢ znajduje si¢ w pierwszej strefie razenia, modyfikatorow z terenu nie stosuje sie.



Niezawodna X
Bron praktycznie si¢ nie psuje - moze stac si¢ z nig co$ ztego, gdy na kosci wypadnie 4 stopien
porazki.

Do walki w zwarciu

Broni mozna skutecznie wykorzystywa¢ w walce w zwarciu (np. posiada bagnet). W takiej sytuacji,
obrazenia broni sg zadawane normalnie (z bazg 3) a nie, jak w przypadku broni nieprzystosowanych
do walki w zwarciu, z baza 1.

Wymaga rozstawienia

Z broni nie mozna strzela¢, dopoki nie zostanie rozstawiona - zuzywa to akcje dziatania. Podobnie,
aby zabra¢ bron z miejsca gdzie zostata rozstawiona, nalezy zuzy¢ akcj¢ dziatania.

Oprécz tego, kazda z broni posiada podany opis oraz dostepne tryby ognia wraz z podanymi
modyfikatorami.

Ogien zaporowy

Ogien zaporowy mozna prowadzi¢ z kazdej broni, mogacej strzela¢ ogniem ciagtym. Nalezy
wyznaczy¢ strefe ognia zaporowego, ktora ma zasigg rowny $redniemu zasiggowi broni i1 ksztatt
trojkata rownoramiennego, ktorego wierzchotek zaczyna si¢ u wylotu lufy. Szeroko$¢ podstawy
trojkata réwna jest potowie zasiegu krotkiego broni.

Wszyscy atakujacy, znajdujacy si¢ w wyznaczonej strefie ognia zaporowego musza zdac test
morale. Jes$li oblejg rzut, traca znacznik morale i nie moga wykorzysta¢ swojej akcji ruchu.
Dodatkowo, kazda postac¢, ktora chee si¢ porusza¢ w strefie ognia zaporowego, musi rzuci¢ koscia.
Wynik 10+ oznacza, Ze zostata trafiona przez zbtakang kule.

Seria w grupe

Istnieje mozliwos¢, by trafi¢ serig w grupe osob, ktore sg blisko siebie z perspektywy strzelca (nie
muszg by¢ rzeczywiscie blisko siebie, ale sta¢ np. w jednej linii na osi strzatlu). Strzelec wykonuje
normalny atak z modyfikatorem +1 za kazda osobg, ktérag chce trafi¢. Serig mozna obja¢ do 3 0sob
stojacych blisko siebie, ogniem cigglym do 5.



Bron reczna

Sterling Automatic Laser SAL-100
Bardzo udana konstrukcja, uzywana zaréwno przez MCA jak i SSI. Uniwersalna bron, radzaca
sobie w wigkszosci sytuacji.

Amunicja: HTB

B/K/S/D/M

10/50/150/300/800

Pojedynczy: 3

Seria: ') -1 -H

Karabinek laserowy Akira ARM-A1

Poreczny, celny karabinek produkowany przez ARM, posiadajacy catkiem spory zasigg. Strzela co
prawda tylko ogniem pojedynczym, lecz ma mozliwo$¢ wystrzelenia szerszej wigzki, znacznie
poprawiajacej celnosc.

Amunicja: HTB

B/K/S/D/M

15/80/300/600/1000

Pojedynczy: 3

Przecigzenie: s 2%

Laser szturmowy Mei-Li

Podstawowe wyposazenie zotnierza piechoty Kirov-Li, zaprojektowany przez wspotzalozyciela
firmy. Niezawodna, cho¢ moze konstrukcyjnie nieco gorsza od innych konstrukcji. Wyposazona w
teleskopowy bagnet.

Amunicja: HTB

B/K/S/D/M

8/40/100/200/600

Cechy: %, X\

Pojedynczy: 4 +1¢
Seria: s -1
Ogien ciagly: auto -1¢-2%

Pistolet plazmowy Thunder
Popularna bron na wyposazeniu wielu zolierzy SSI 1 KL. Ceniona za duzego "kopa".

Amunicja: MTC
B/K/S/D/M
5/10/25/50/100

Pojedynczy: od -1
Przecigzenie: auto -2



Pistolet laserowy Scorpion
Pistolet bardzo ceniony przez personel ARM i MCA. Solidna, lekka konstrukcja.

Amunicja: MTC

B/K/S/D/M

5/10/25/50/100

Pojedynczy: s -1
Seria: auto -14 1%

Pistolet kinetyczny Stevenson S14

Cywilny pistolet kinetyczny, ktory czasami kupujg dla siebie Zotnierze 1 najemnicy. Brakuje mu
kopa, ale nadrabia to celnos$cig i magazynkiem, ktory miesci naprawde duzo strzalek, stuzacych za
pociski.

Amunicja: 3S, DUR, SDS

B/K/S/D/M

5/10/25/50/100

Pojedynczy: L -1 1
Seria: auto

Strzelba plazmowa Eradicator

Bron przeznaczona do walki na bliskie dystanse. Bardzo skuteczna i niebezpieczna. Czgsto
wybierana przez komandosow 1 oddzialy walczace w miastach. Wyposazona w pite¢ mechaniczng
stuzaca do walki wrecz.

Amunicja: HTB
B/K/S/D/M
20/40/60/80/100
Cechy:£3 X

Pojedynczy: s -1 -

Karabin maszynowy MG-242
Standardowy ciezki karabin maszynowy na wyposazeniu wszystkich korporacji.

Amunicja: HTB

B/K/S/D/M

10/75/250/500/1000

Cechy: @, X

Pojedynczy: &

Seria: ok -1 -1

Ogien ciagly auto -2¢ 2



Karabin wyborowy Thor-9
Wymarzona bron dla snajperow. Ogromny zasi¢g i mozliwos$¢ zastosowania specjalnej amunicji
sprawiaja, ze jest to wrecz ikoniczna bron w swojej klasie.

Amunicja: MRAP, EPC
B/K/S/D/M
20/100/400/800/1600
Cechy: €3

Pojedynczy: s -1
Miotacz soniczny Apollo

Bron uzywana bardzo czgsto do tlumienia zamieszek, poniewaz nie jest tak zabojcza, jak inne
rodzaje uzbrojenia. Jest za to bardzo celna 1 przydaje si¢ do walki z wigkszg ilo$cig napastnikow.

B/K/S/D/M

5/15/35/75/200

Cechy: @

Seria: ') -1 12
Ogien ciagly: auto 24 1%

Mina przeciwpiechotna Spiderweb

Poprawnie zastawiong min¢ mozna zauwazy¢ z modyfikatorem +3 do rozpoznania. Mina inicjuje
eksplozje gdy jej sensory ruchu (znajdujace si¢ nad ziemig) wykryja obiekt wielkosci cztowieka lub
wiekszy. Udany test kamuflazu +2 pozwoli przejs¢ obok miny na tyle wolno, by sensory nie
zareagowaly.

Rozstawienie miny wymaga rzutu na przeszkolenie 1 po§wigcenia akcji dziatania. Dobrze ustawiona
mina sama si¢ maskuje.

Eksplozja: auto é 1/3/8

Granat zaczepny Gecko-2

Ten lekki granat zaczepny posiada dopalacz rakietowy, zwigkszajacy zasieg i celnos¢ rzutu. Razi
cel odlamkami z supertwardego tworzywa sztucznego, trudno wykrywalnymi dla skanerow
medycznych.

B/K/S/D/M
10/20/40/80/120
Cechy: 1 pocisk, €3

Rzut: auto +1¢ &°1/3/8



Granat plazmowy Phoenix P100

Granaty plazmowe takie jak Phoenix shuzg do niszczenia pojazdow opancerzonych i umocnien.
Wytadowanie plazmy potrafi przepali¢ si¢ przez najcigzszy pancerz. Ich wspolczynnik przebicia
nalezy traktowac jakby byla bronig ciezka; zabdjczos$¢ odnosi si¢ tylko do piechoty.

B/K/S/D/M
5/15/25/50/75

Cechy: 1 pocisk, £3, (¥ 1)

Rzut: auto +1¢  €1/2/3 (+1%)

Granat EMP Thunderbird

Granaty EMP stuza do oglupiania czujnikéw i elektroniki. Wszystkie urzadzenia elektroniczne,
ktore znajdag si¢ w promieniu 25m od granatu, zostaja wylaczone. Dotyczy to modutow pancerzy
(cho¢ nie samych pancerzy), komputerow celowniczych, robotoéw itd.

B/K/S/D/M
5/15/25/50/75
Cechy: 1 pocisk, €3

Rzut: auto specjalny

Dodatki do broni

Celownik optyczny 200c
Posta¢ otrzymuje -1<¢ na dalekim i maksymalnym dystansie. Absolutnie niezbedny rekwizyt dla
snajperow.

Komputer celowniczy 350¢

Posta¢ otrzymuje -2'%. Z komputera trzeba umie¢ korzysta¢, wiec wbrew pozorom nie utatwia on
celowania z6ttodziobom, natomiast znacznie zwigksza precyzje strzalu i przez to - szans¢ na
zadanie wigkszych obrazen.

Podwieszany granatnik Harpoon 500¢

Granatnik Harpoon jest przystosowany do podwieszania pod wigkszoscig karabinéw szturmowych 1
pistoletdow maszynowych. Zamontowanie granatnika pod bronig zuzywa akcj¢ dziatania. Nie mozna
go uzywac na bliski dystans - pocisk musi przelecie¢ minimum 25 metroéw, zanim si¢ uzbroi.

Amunicja: granat EMP (jak granat EMP Thunderbird), UAP, FSG, ILU
B/K/S/D/M

-/25/75/150/300

Cechy: 1 pocisk

Pojedynczy: auto é 2/5/10



Bron ciezka

Wyrzutnia przeciwpancerna Faust 1000i
Podstawowe wyposazenie oddziatoéw przeciwpancernych. Istnieje tez wersja 1000a montowana na
pojazdach, z magazynkiem na 4 rakiety.

Bron posiada ceche przebijajacy tylko przy bezposrednim trafieniu (patrz cecha: eksplodujaca). By
trafi¢ bezposrednio pojazd, nie potrzeba podbicia.

Amunicja: RAT, APE
B/K/S/D/M
25/50/100/200/400

Cechy: 1 pocisk, 32

Pojedynczy: auto (zalezy od pocisku)

Dzialko laserowe

Standardowe, szybkostrzelne dziatko montowane na wielu pojazdach

Cecha "zabdjczy" odnosi si¢ tylko do piechoty.

Amunicja: VTS

B/K/S/D/M

30/150/300/600/1200

Cechy: @, 31

Seria: 4 -1 18
Ogien ciggly ok 24 2% +1%

Dzialo plazmowe
Dziato montowane w cigzkich pojazdach do niszczenia celow pancerzonych.
Cecha "zabdjczy" odnosi si¢ tylko do piechoty.

Amunicja: VTS
B/K/S/D/M
100/500/1000/2000/4500

Cechy: 32

Pojedynczy: 4 -l e 2%



Pocisk artyleryjski

Pocisk artyleryjski zostat opisany jako osobna "bron", gdyz jest wystrzeliwany daleko poza terenem
walk 1 przelatuje nawet kilkadziesiat kilometréw, zanim spadnie na pole bitwy. Warto tez
zauwazyC¢, ze sprytni minerzy mogg sprobowacé przerobi¢ pocisk na improwizowany tadunek
wybuchowy ogromnej mocy...

Cechy: 3
Pojedynczy: auto & 5/15/30
Amunicja
VTS Ciezkie tadunki energetyczne stosowane w pojazdach. 500c/magazynek
3S Pocisk do pistoletow strzatkowych. O zwigkszonej celnosci (-14) 20c/magazynek
DUR Pocisk do pistoletow strzatkowych. Przebijajacy. () 20c/magazynek
SDS Normalna amunicja do pistoletow strzatkowych. 10c/magazynek
RAT Pocisk do wyrzutni rakietowej. Przeciwpancerny (72/5/10, +13)  150c/pocisk
APE Pocisk do wyrzutni rakietowej. Przeciw celom lekkim (675/10/20)  100c/pocisk
MRAP Pocisk z napedem rakietowym o zwigkszonej celnosci (1<) 60c/magazynek
EPC Pocisk z eksplodujacg kapsutkg plazmowg (+12). 75c¢/magazynek
HTB Standardowa amunicja energetyczna do broni dtugie;j. 40c/magazynek
MTC Standardowa amunicja energetyczna do broni krotkie;j. 30c/magazynek
UAP Standardowe pociski do granatnika. 25¢/pocisk
FSG Granat o$lepiajacy/dymny. Sprowadza widocznos¢ do minimalne;j

(+2) na k10 rund w promieniu 50m. 20c/pocisk
ILU Granat o$wietlajacy. Rozjasnia ciemnosci (do widocznosci normalnej)

na k10 rund w promieniu 50m. 15¢c/pocisk



Wyposazenie

Zestaw narzedzi 200c
Jesli postac probuje naprawi¢ co$ nie posiadajac zestawu narzedzi, otrzymuje kare +2 do testu.

Medpak 50c
Jesli postac probuje opatrzy¢ kogos nie posiadajac medpaka, otrzymuje kare +2 do testu.

Iniektor 500c, 100c za kapsulke

Iniektor pozwala wyleczy¢ automatycznie jeden punkt obrazen. Posta¢ musi zuzy¢ akcje
pomocnicza, by uzy¢ iniektora. Iniektor miesci 10 kapsutek z nanobotami. Posta¢ moze zuzy¢ do 2
kapsutek w rundzie.

Robot naprawczy 2000c¢
Robot naprawczy stuzy do reperowania uszkodzonych pojazdéw w szybkim tempie - 1 punkt
obrazen na 5 godzin. Robot naprawczy zasilany jest trinium i1 zuzywa 1 jednostke na 1 godzing

pracy.

Wskaznik celow 500c

Pozwala oswietli¢ promieniem pewien obszar w celu oznaczenia go dla nalotu albo ostrzatu
artyleryjskiego. Aby poprawnie wycelowa¢ wskaznik, nalezy zda¢ test przeszkolenia, ewentualnie
uwzgledniajac TT pojazdu (wskaznik jest zbyt niedoktadny, by dokladnie oznaczy¢ pojedyncza
osobg). warto pamigta¢ o tym, ze zazwyczaj nalot/ostrzat nie nastgpuje automatycznie - a wskaznik
musi caly czas o$wietla¢ cel... Aby to odwzorowaé, Mistrz Gry moze w tajemnicy rzuci¢ k10 by
okresli¢, za ile rund cel zostanie ostrzelany.

Pancerze

Lekkie pancerze stanowia podstawowe wyposazenie wigkszosci zotnierzy. Redukuja obrazenia o
jeden punkt. Wigkszos$¢ standardowych pancerzy korporacji nie rozni si¢ wiele od siebie. Kazdy
lekki pancerz posiada 15 punktéw wytrzymato$ci. Za kazdy punkt obrazen jakie otrzymata postaé
od broni przeciwnikow, wytrzymatos¢ pancerza spada o 1. Gdy wytrzymatos¢ pancerza spadnie do
0, pancerz nie nadaje si¢ do noszenia.

Ciezkie pancerze wspomagane, jak Aurora czy Cuirasse, zostaly skonstruowane z mys$la o
naprawde ci¢zkich walkach. Posta¢ w ciezkim pancerzu posiada modyfikator -1 do rzutow na
obrazenia, ktore mialaby otrzymaé. Za kare, otrzymuje jednak modyfikaror +2 do kamuflazu.
Kazdy cigzki pancerz posiada 30 punktow wytrzymatosci. Za kazdy punkt obrazen jakie otrzymata
posta¢ od broni przeciwnikow, wytrzymato§¢ pancerza spada o 1. Gdy wytrzymato$¢ pancerza
spadnie do 0, pancerz nie nadaje si¢ do noszenia.

Zbroja Wspomagana Aurora

Masowo produkowany ci¢zki pancerz Kirov-Li. M opini¢ wytrzymatego 1 niezawodnego.
Standardowo, posiada zamontowany modul zwiadowczy i1 §rodowiskowy. Oprocz tego, posiada o
10 punktéw wytrzymatosci wigcej, niz inne pancerze (razem 40).

Szturmowy kombinezon wspomagany Cuirasse 2000c

Ciezki pancerz wspomagany produkowany na zaméwienie Anami-Roux. Standardowo wyposazony
w modul zwiadowczy i1 maskujacy. Jest lekki 1 oplywowy - nie dotycza go kary do kamuflazu



typowe dla innych pancerzy.
Ciezki pancerz bojowy Werwolf 2000c

Ten cigzki pancerz wspomagany wytwarzany jest na wylaczne zamdwienie SSI. Posiada w
standardzie modut zwiadowczy, ochronny oraz dodatkowg baterie.

Zbroja bojowa Peacekeeper 2500c

Pancerz produkowany na zamowienie MCA. Nosza go ziemskie sluzby interwencyjne.
Wyposazony w modut zwiadowczy oraz ratowniczy. Ze wzgledu na wy$mienitg reputacje, jaka si¢
ciesza Peacekeepery, jak i bardzo wygodng konstrukcj¢ zbroi, postaé¢ otrzymuje -1 do rzutow na
morale.

Pancerz wspomagany Hulk 1000¢

Komercyjny pancerz wspomagany, w ofercie dla cywilow. Posiada modut zwiadowczy. Jego
wytrzymato$¢ jest nizsza - wynosi tylko 25.

Moduly to elementy wyposazenia, ktére moga zosta¢ zamontowane w pancerzu. Chociaz da si¢ je
zamontowa¢ w kazdym rodzaju pancerza, najczg¢sciej montowane sg w ciezkich wersjach,
przeznaczonych dla wyborowych oddziatow korporacji. wszystkie moduly wykorzystuja energie
trintum. O 1ile nie zostalo powiedziane inaczej, kazdy modul miesci 5 jednostek trinium.
zamontowanie modutu w zbroi i skalibrowanie go tak, by dziatal poprawnie, zajmuje 5 godzin
intensywnej pracy.

Modutl ochronny 1000c¢

Wytwarza pole sitowe dookota postaci. Gdy pole jest aktywne, posta¢ posiada modyfikator -1 do
rzutOw na obrazenia, ktore miataby otrzymac (czyli tacznie -2, jesli jest w cigzkim pancerzu).
Jedna jednostka trinium starcza na 1 runde¢ dziatania pola sitowego.

Modul maskujacy 1000c¢

Modut maskujacy sprawia, ze postac staje si¢ niemal niewidzialna dla czujnikdéw 1 oka ludzkiego.
Gdy modut jest aktywny, osoby probujace wypatrzy¢ postaé otrzymuja +3 do rzutéw na
rozpoznanie - dodatkowo, posta¢ z maskowaniem automatycznie wygrywa wszystkie remisy. Jesli
posta¢ zacznie strzela¢ posiadajagc maskowanie, przeciwnik nie otrzymuje juz kary do rzutéw, ale
nadal musi wypatrzy¢ posta¢. Jedna jednostka trinium starcza na 1 runde dziatania maskowania.

Modul srodowiskowy 750c¢

Zabezpiecza zbroje, systemy tacznosci 1 inne moduty przed dzialaniem EMP. Jedna jednostka
trinium starcza na 5 rund pelnego zabezpieczenia.

Modul ratowniczy  1000c
W momencie $mierci postaci, natychmiast podejmuje reanimacj¢ tak, jakby posiadat przeszkolenie

na poziomie 4+. Reanimacja zuzywa 5 jednostek trinium. Dodatkowo modul moze zostaé¢
wyposazony w kapsulki z leczniczymi nanobotami - dziata wtedy tak, jak iniektor, ale moze zostac



uzyty wykorzystujac akcj¢ darmowa.
Modul zwiadowczy 500c

Pozwala zignorowa¢ wszystkie kary wynikajace ze ztej widocznos$ci do rozpoznania i strzelania.
Jedna jednostka trinium starcza na 10 rund dziatania modutu.

Dodatkowa bateria 250c¢

Pozwala przetrzymywac kolejne 5 jednostek trinium i zasila¢ z niej pozostate moduty.

Pojazdy opancerzone
Kazdy pojazd posiada nastgpujace cechy:
Trudnos$¢ Trafienia: nie zalezna od terenu. Od 0 (duze pojazdy) do 2 (mate taziki).

Manewrowos$¢: oznacza modyfikator do przeszkolenia ktéry otrzymuje kierowca, prowadzacy
pojazd.

Pancerz: pancerz okres$la modyfikator ujemny do rzutu za obrazenia pojazdu. Zwykle wynosi od
(lekko opancerzony pojazd) po 4 (ci¢zki czotg).

Pojazdy sa ponadto wyposazone w odpowiednik modutu zwiadowczego - dla calej zatogi.

W celu uproszczenia, pojazd nalezy traktowaé jak co§ w rodzaju "wielkiej zbroi". Dopoki nie
zostanie ona powaznie uszkodzona, zatodze nic si¢ nie dzieje. Kazdy zatogant dziala samodzielnie,
w swojej inicjatywie. Pojazdy opancerzone mozna uszkodzi¢ jedynie, strzelajac do nich z broni
cigzkiej (lub innej broni, ktéra posiada taka ceche¢ specjalng). Zaloga otrzymuje kary do
postugiwania si¢ pojazdem wynikajace z uszkodzen podobnie, jak z ran.

1 2 3 4 5 6 7 8

0 0 +1 +1 +2 +2 43 +3
Tabela nr XXX. Modyfikatory z uszkodzen dla pojazdéw.



Gdy pojazd otrzyma uszkodzenie krytyczne (lub jego rownowarto§¢ w punktach obrazen) nalezy
wykona¢ rzut k10, 1 zastosowac¢ si¢ do wyniku z ponizszej tabelki:

1 Nic si¢ nie dzieje.

2 Awaria sensorow Modutl zwiadowczy nie dziata. Dodatkowo, wszelkie testy
rozpoznania sg wykonywane na +2.

Awaria nape¢du Pojazd nie jest w stanie si¢ poruszac.

4 Awaria uzbrojenia Pojazd nie jest w stanie strzelac.

Dym Wnetrze wypehnia si¢ gryzacym, smolistym dymem. Postacie nie
sa w stanie kierowac ani strzela¢, a wszystkie akcje wewnatrz
pojazdu wykonywane sg z karg +2. Dym rozwiewa si¢ po k10
rundach.

6  Trafienie w stanowisko Wylosuj cztonka zatogi. Zostaje raniony odlamkiem (rzut z baza

bojowe 3, pancerz redukuje obrazenia).

7 Pozar Postacie otrzymuja co tur¢ obrazenia (rzut z baza 1, pancerz
redukuje obrazenia). Pozar gasnie po k10 rundach.

8 Odfamki Pojazd wypelia si¢ momentalnie odtamkami, ktére zadaja
wszystkim cztonkom zalogi obrazenia (rzut z baza 3, pancerz
redukuje obrazenia).

9 Przebicie Wnetrze pojazdu zamienia si¢ w piekto. Wszyscy cztonkowie
zatogi otrzymujg obrazenia (rzut z bazg 4, pancerz nie chroni).
Pojazd nie nadaje si¢ do uzytku.

10 Eksplozja Pojazd wybucha, zabijajac calg zaloge 1 ranigc wszystkich

stojacych blisko niczym tadunek wybuchowy 72/5/10

Jesli postacie przezyja otrzymanie przez pojazd uszkodzenie krytyczne, muszg zdac test morale. W
przeciwnym razie starajg si¢ jak najszybciej opusci¢ pojazd.

Uszkodzenia pojazdow naprawia si¢ w tempie | punktu na 24 godziny pracy (w warunkach
polowych) lub 1 punkt na 12 godzin pracy (w dobrze wyposazonym warsztacie). Robot naprawczy
moze jeszcze bardziej przyspieszy¢ naprawy (patrz str. XXX).



Bohaterowie

Postac z krwi i kosci

Aby stworzy¢ ciekawszg posta¢, np. nalezagca do gracza, warto kierowa¢ nieco bardziej
zaawansowanymi zasadami. Zamiast bardzo ogdlnego Przeszkolenia Bojowego, istotna dla fabuly
posta¢ powinna posiada¢ nastepujace wspotczynniki:

Wspolezynnik Minimum Maksimum Zastosowanie

Trudno$¢ Trafienia 1 4 Okresla, jak trudno trafi¢ postac.

Przeszkolenie 5+ 2+ Odpowiada za skuteczno$¢ wigkszosci akcji, np.
strzelania.

Inicjatywa 1 4 Okresla ilo$¢ kart inicjatywy.

Twardos¢ 5+ 2+ Stuzy do negowania efektéw ran.

Morale 3 6 Okresla odpornos$¢ postaci na stres.

Dowodzenie 5+ 2+ Odpowiada za zdolnosci przywodcze postaci.

Kamuflaz 5+ 2+ Odpowiada za zdolno$§¢ maskowania i ukrywania
sie.

Rozpoznanie 5+ 2+ Odpowiada za wykrywanie przeciwnika i badanie
terenu.

Obycie 5+ 2+ Odpowiada za to, jak towarzyska jest postac.

Tabela nr XXX. Wspotczynniki.

Wazne: warto§¢ minimalna i maksymalna sg brane pod uwage tylko przy tworzeniu i rozwoju
postaci; na skutek roznych okoliczno$ci, wartosci wspotczynnikow moga by¢ mniejsze lub wigksze
niz przewidziane w tabeli limity.

Pig¢ pierwszych wspdlczynnikow zostalo juz opisane wczesniej. Ponizej znajduje si¢ opis
pozostatych wspotczynnikow:

Dowodzenie - odpowiada za zdolno$¢ kierowaniem innymi zotnierzami w trakcie walki. Jest
testowany zazwyczaj wtedy, gdy w gre chodzi zmobilizowanie Zotnierzy do walki, wydanie im
przemys$lanych rozkazow i1 skoordynowanie ich dziatan. Rzadko kiedy sytuacja bedzie wymagac,
by statysci musieli testowaé tg umiejetnos¢. W takiej sytuacji zamiast dowodzenia nalezy testowac
przeszkolenie z karg +2.

Kamuflaz - odpowiada za zdolno$¢ maskowania, przekradania si¢ i ukrywania tak, by nie zostac
zauwazonym. Bardzo przydatny w przypadku organizowania zasadzek i cichego podkradania do
przeciwnika. W przypadku statystow, ktorzy nie posiadaja tego wspotczynnika, nalezy testowac
przeszkolenie.

Kamuflaz najczgsciej przydaje si¢ przy okazji zasadzek. Jesli posta¢ skutecznie zda test sporny
kamuflazu przeciwko rozpoznaniu przeciwnika i zdecyduje si¢ zaatakowac tego przeciwnika,
traktowane jest to jako zaskoczenie. Cel nie moze wykona¢ akcji dziatania w tej turze, w ktorej
zostat zaskoczony.

Rozpoznanie - odpowiada za zdolno$¢ wykrycia ukrytego przeciwnika jak rowniez réznych



obiektow, ktore sa ukryte lub po prostu umieszczone w niedostgpnych miejscach. W przypadku
statystow, ktorzy nie posiadaja tego wspotczynnika, nalezy testowac przeszkolenie.

Obycie - odpowiada za to, jak posta¢ zachowuje si¢ w kontaktach migdzyludzkich. Ten
wspolezynnik odpowiada za wigkszo$¢ relacji z innymi postaciami, ktdre nie dotycza hierarchii
wojskowe;.

Wojna zmienia ludzi

Obycie jest dos¢ nietypowa cechag w grze wojennej gdyz odpowiada w wiekszosci za sytuacje
spoleczne nie zwigzane z walkg. Jest jednocze$nie cieckawym narzedziem by pokaza¢ to, w jaki
sposdb wojna wplywa na zotierzy. Za kazdym razem, gdy zotnierz dostaje awans (patrz: awanse,
str. XXX) gracz moze zadecydowacd, ze przenosi jeden punkt z cztowieczenstwa do dowolnej
cechy zwigzanej z walkag. W ten sposob wspotczynnik czlowieczenstwa moze wynies¢ nawet 6+
lub wigcej. Zasada ta odwzorowuje postepujaca psychopatyzacje zoknierza, ktory z biegiem czasu
nie potrafi zachowywac si¢ jak czlowiek; jego zycie wypetnia walka.

Tworzenie postaci

W  przypadku statystow, stworzenie postaci sprowadza si¢ wilasciwie do okreslenia ich
doswiadczenia bojowego i uzbrojenia we wlasciwg bron. Tworzenie normalnej postaci odbywa si¢
na troche innych zasadach.

Po pierwsze, kazdy ze wspotczynnikdw postaci zaczyna na najnizszym poziomie, okreslonym w
tabeli XXX. Nastepnie, nalezy uwzgledni¢ modyfikatory do wspolczynnikow wynikajace z
przynaleznos$ci do frakcji. Modyfikatory te moga sprawié, ze posta¢ przekroczy limity okreslone w
tabeli wspotczynnikow.

Nastepnie, Mistrz Gry moze pozwoli¢ graczom na rozwinig¢cie swojej postaci zgodnie z zasadami
awansOw. Zasady te zostaly omowione na str. XXX. Wystarczy, ze Mistrz Gry okresli stopien
wojskowy, na jakim maja zaczynal postacie graczy, a gracze wykupig dla swoich wszystkie
dostgpne awanse na tym stopniu i nizszym.

Kolejnym krokiem jest ustalenie motywacji i archetypu postaci. Cechy te okreslajg psychologie
postaci, jej zachowanie oraz - z mechanicznego punktu widzenia - stuzag do odzyskiwania
utraconych znacznikdw morale.

Motywacja

Motywacja odpowiada na pytanie "dlaczego posta¢ walczy na wojnie?" i zwykle wigze si¢ z
konkretnymi celami, ktére posta¢ stara si¢ zrealizowaé. Za kazdym razem, gdy posta¢ na skutek
swoich staran przyblizy si¢ w znaczacy sposob do realizacji tych celow, odzyskuje wszystkie
znaczniki morale (az do maksimum wynikajacego z wysoko$ci wspolczynnika morale). Za kazdym
razem, gdy postac realizuje swojg motywacje, przybliza si¢ do wyznaczonego sobie celu.

Motywacja w bardzo istotny sposob ksztaltuje postgpowanie postaci, dlatego wskazane jest, by
gracz wybratl motywacje dla swej postaci w konsultacji z Mistrzem Gry. Ponadto, motywacja w
posredni sposob okresla konwencje gry, dlatego tez Mistrz Gry powinien bra¢ pod uwage
motywacje graczy przy przygotowywaniu si¢ do kolejnych sesji 1 ustawianiu scen.



Bogactwo

Posta¢ walczy po to, by si¢ wzbogaci¢. Moze jej zaleze¢ na wysokim zoldzie, na tupach wojennych,
na pienigdzach z grabiezy. Postacig nie musi motywowac¢ banalna che¢ zysku - moze tez chodzi¢ o
sptate dtugow albo wydobycie rodziny z nedzy.

Bohater odzyskuje wszystkie punkty morale za kazdym razem, gdy wzbogaci sie w znaczqcy sposob.

Stawa

Bohaterowi zalezy na stawie 1 uznaniu $srodowiska. Moze dazy¢ do tego, by stac si¢ legendg wsrod
zohierzy, gwiazda propagandy korporacyjnej lub wojennych reality show z Ziemi.

Bohater odzyskuje wszystkie punkty morale za kazdym razem, gdy dokona wielkich czynow, o
ktorych ustyszq inni (lub skutecznie przypisze sobie zastugi innych w taki sposob, ze nikt nie bedzie
mogt tego podwazyc).

Przygoda

Posta¢ chce przezy¢ na wojnie prawdziwg przygodg. Niezaleznie od tego, czy jest romantykiem
ktory naogladat si¢ za duzo holofilméw, czy §wirem uzaleznionym od adrenaliny 1 silnych emoc;ji,
cel jest ten sam.

Bohater odzyskuje wszystkie punkty morale za kazdym razem, gdy zaryzykuje swoje zycie, by zrobic¢
cos naprawde spektakularnego (i czasami, glupiego).

Powrot do domu

Postaci naprawde nie zalezy na tej wojnie. Jej jedynym marzeniem jest dotrwa¢ do jej konca i
wroci¢ do domu. Dlaczego wigc walczy? By¢ moze nie ma wyboru - zostala karnie wcielona do sit
zbrojnych korporacji lub w inny sposdéb zmuszona, by bra¢ udzial w konflikcie.

Bohater odzyskuje wszystkie punkty morale za kazdym razem, gdy przybliza sie do opuszczenia
Tammuz (np. przygotowata kolejny etap ucieczki).

Idealy

Posta¢ autentycznie wierzy w ideaty, ktorymi tlumaczy si¢ podbd] Tammuz i wojne miedzy
korporacjami. By¢ moze jest naiwna, by¢ moze miata wyprany mozg... ale by¢ moze po prostu
zdaje sobie sprawg z tego, ze korporacje stanowig podstawe ludzkiego spoteczenstwa, i ze ludzkos¢
nie przetrwa bez trinium.

Bohater odzyskuje wszystkie punkty morale za kazdym razem, gdy obroni swe idealy i doprowadzi
do ich wcielenia w Zycie.

Nienawis¢

Bohater darzy wielka nienawiscia jedng z frakcji bioracych udziat w konflikcie, a wojna stanowi dla
niego doskonatg okazje, by si¢ zemsci¢ za prawdziwe lub urojone krzywdy.

Bohater odzyskuje wszystkie punkty morale za kazdym razem, gdy zada powazne straty frakcji,
ktorej nienawidzi.

OdKkupienie

Bohater z jaki§ powodow dopuscit si¢ ztych rzeczy i teraz musi za nie zaptaci¢. Czy rzeczywiscie
kieruja nim wyrzuty sumienia, czy moze jest to efekt terapii neuronalnej albo skalkulowane
dzialanie - to bez znaczenia.

Bohater odzyskuje wszystkie punkty morale za kazdym razem, gdy nie dopusci do powtorzenia si¢
sytuacji, ktora skierowata go na Tammuz (np. smier¢ oficera dowodzgcego, o ktorq zostat
oskarzony).

Ambicje
Bohater jest bardzo ambitny i widzi w korporacji okazje do tego, by zajs¢ naprawde wysoko.
Zwtaszcza na wojnie, gdzie bardzo szybko zwalniajg si¢ stanowiska...



Bohater odzyskuje wszystkie punkty morale za kazdym razem, gdy awansuje lub zostanie w inny
sposob nagrodzony (np. nowym stanowiskiem) przed innymi.

Braterstwo

Bohater ceni sobie swoich towarzyszy niczym najblizsza rodzing. Nie musi im tego okazywac, ale
gdy dochodzi co do czego, staje w ich obronie. Czuje si¢ za nich odpowiedzialny i1 bedzie pilnowat,
by nie stata im si¢ krzywda. Nie musi by¢ jednak wobec nich "migkki" - kazdy sierzant wie, kilka
kopniakéw zawczasu moze uchroni¢ przed kulka w przysztosci.

Bohater odzyskuje wszystkie punkty morale za kazdym razem, gdy ocali swych towarzyszy broni od
Smierci i wspomoze ich w potrzebie, gdy bedq tego naprawde potrzebowac.

Ludzkos¢

Bohater nie walczy wcale dla korporacji - walczy dla zwyktych ludzi, ktéorzy moga ucierpie¢ na
skutek wojny. Ma na uwadze dobro cywilow i bedzie pilnowatl, by nie stala im si¢ krzywda. By¢
moze nawet, wtedy, gdy oznacza to sprzeciwienie si¢ rozkazom 1 kumplom z oddziatu...

Bohater odzyskuje wszystkie punkty morale za kazdym razem, gdy uchroni ludno$¢ cywilng od

krzywdy.

Archetyp

Archetypy nawigzuja do zotierskich stereotypéw znanych z gier i filméw wojennych. Postaé
odzyskuje jeden punkt morale za kazdym razem, gdy zrobi co$ zgodnego ze swym charakterem,
stylem, przyzwyczajeniami. Pelnig funkcje motywacji dla graczy do odgrywania swych postaci w
specyficzny sposob.

Narwaniec

Bohater ma, jak to si¢ méwi, krotki lont. Latwo go zdenerwowac i doprowadzi¢ do szatu. Gdy juz
si¢ wkurzy, staje si¢ czesto nieobliczalny 1 moze stanowi¢ powazne zagrozenie dla ludzi dookota -
nawet dla swoich towarzyszy broni.

Bohater odzyskuje jeden punkt morale za kazdym razem, gdy da sie ponies¢ emocjom i wyladuje si¢
na kims wbrew swemu rozsqdkowi.

Dekownik

Bohater ceni sobie swoja skore 1 nie zamierza jej naraza¢ na marne. To typ patentowanego tchorza,
ktory bedzie unikat walki tak dlugo, jak tylko si¢ da - nawet, jesli grozi za to pluton egzekucyjny.
Bohater odzyskuje jeden punkt morale za kazdym razem, gdy narazi sie na powazne konsekwencje
probujgc unikngé walki.

Renegat

Bohater nie ma szacunku dla autorytetow, zwlaszcza tych wojskowych. Postepuje wedlug wlasnego
widzimisi¢, czgsto narazajac si¢ na gniew przetozonych. Jak mawia stare przystowie: zasady sg po
to, zeby je tamac.

Bohater odzyskuje jeden punkt morale za kazdym razem, gdy celowo ztamie rozkazy lub dopusci sie
innych uchybien regulaminu, za ktore grozg powazne konsekwencje.

Wazniak

Bohater jest urodzonym dowddca - albo przynajmniej na takiego si¢ kreuje. Wie najlepiej co zrobic¢
w kazdej sytuacji 1 daje odczu¢ to innym. Bedzie staral si¢ postawi¢ na swoim niemal w kazde;j
sytuacji nie zwazajac na sensowne argumenty drugiej strony.

Bohater odzyskuje jeden punkt morale za kazdym razem, gdy postawi na swoim i uda mu sie
narzucic¢ swojq wole innym (nie dotyczy oczywiscie wydawania rozkazow podkomendnym).



Stuzbista

Bohater zna regulamin na pami¢¢ jak paciorek i sika na rozkaz. Co gorsza, oczekuje tez tego
samego od innych. Nie bedzie kwestionowat rozkazow przetozonego, nawet jesli sa wyjatkowo
durne i/lub maja posta¢ go na $mieré. Z drugiej strony, jako pierwszy doniesie "gorze" na
ewentualne uchybienia towarzyszy broni.

Bohater odzyskuje jeden punkt morale za kazdym razem, gdy nie da sie namowic¢ do ztamania
rozkazow/regulaminu Ilub doniesie o takim naruszeniu przetozonym. W obu przypadkach postaci
muszq grozic za to spore konsekwencje (np. kumple z oddziatu postanowiq si¢ zemscic).

Farciarz

Bohater zastynat z tego, ze potrafi wpakowac si¢ w najgorsze ktopoty 1 uj$¢ z tego z zyciem. Cigzko
powiedzie¢, jak to robi - grunt, Ze budzi tym szacunek swoich kumpli i zaklopotanie przetozonych.
Bohater odzyskuje jeden punkt morale za kazdym razem, gdy wyjdzie bez wigkszych obrazen z
opresji, ktora mogla potencjalnie by¢ smiertelna.

Pewny siebie

Bohater nie nalezy do osob, ktore zbyt dlugo mysla. Przedktada dziatanie nad gadanie i gdy inni si¢
jeszcze naradzaja, chwyta za karabin 1 rusza do boju. Co gorsza, gdy juz podejmie decyzje, trudno
go przekonad, Ze to, co przedsigwziat moze by¢ ztym pomystem...

Bohater odzyskuje jeden punkt morale za kazdym razem, gdy zignoruje wqtpliwosci i bez wahania
podejmie decyzje.

Glos rozsadku

Bohater znany jest z tego, ze ma glowe¢ na karku i nie daje si¢ ponies¢ emocjom. W dodatku, gdy
sprawa tego wymaga, potrafi przerwa¢ najgorszg kitdtni¢ i sprawi¢, ze nawet dwoch kolesi nie
lubiacych sig, bedzie dziata¢ razem jak sprawnie naoliwiony mechanizm.

Bohater odzyskuje jeden punkt morale za kazdym razem, gdy rozwigze zazarty konflikt pomiedzy
postaciami i namowi je do wspotpracy.

Wariat

Bohater, jest stuprocentowym $wirem z z6ttymi papierami. Z jakiego$ powodu jednak nie wyleciat
z wojska za swoje okazjonalne odpaly. Czasami $mieszny, czasami niebezpieczny - jednak zawsze
tak samo szalony 1 klopotliwy dla reszty ekipy.

Bohater odzyskuje jeden punkt morale za kazdym razem, gdy zrobi jakies szalenstwo, ktore wpedzi
w ktopoty jego albo reszte oddziatu.

Sceptyk

Bohater jest typowym czarnowidzem, ktory zaktada zawsze najgorszy przebieg wypadkow i potrafi
znalez¢ luki w kazdym planie. Czasami jego marudzenie ratuje kumplom Zycie, czgéciej jednak ich
irytuje i utrudnia wspotprace.

Bohater odzyskuje jeden punkt morale za kazdym razem, gdy jego pesymistyczne przewidywania
okazq si¢ trafne.



CoS$ za co$

Mistrz Gry powinien pami¢tac, ze odzyskanie punktow morale jest sporg nagroda, ktéra nie nalezy
si¢ postaci za nic. Jesli za realizacja motywacji/archetypu nie stoi odpowiedni wysitek ze strony
postaci i/lub konkretne ryzyko, Mistrz Gry ma prawo nie przyznac postaci punktoéw morale.

Archetypy maja slabsze dziatanie od motywacji, gdyz pozwalaja odzyskac¢ tylko jeden punkt
morale, lecz z drugiej strony Mistrz Gry moze czeSciej przyznawaé punkty morale za
zrealizowanie swego archetypu. Sktoni to graczy do odgrywania swej postaci caty czas.

Bohater niezalezny na szybko

Czy zauwazyte$, ze zarowno motywacji jak i archetypow jest dziesie¢? Ma to swoje zalety. Po
pierwsze, daje okragte sto kombinacji - innymi slowy, jeste§ w stanie stworzy¢ 100 réznych
postaci, ktore w jakim$ stopniu roéznig si¢ od siebie pod wzgledem charakteru i1 zachowania. Po
drugie, jesli kiedykolwiek bedziesz musial wymysli¢ charakterystyczng posta¢ w kilka minut,
wylosuj motywacje¢ i archetyp rzucajac dwukrotnie k10. Do doskonata metoda by nada¢ nieco
koloru bohaterom niezaleznym, ktérych nie miate$§ wczes$niej okazji przygotowac.

Atuty

Daleki strzal &
wymagania: Trep
Posta¢ otrzymuje modyfikator -1 do strzelania na dalekim i maksymalnym dystansie.

Polowanie na kaczki @&
wymagania: Weteran
Zottodzioby traktowane sg jak z TT 0

Spokojne celowanie @&

wymagania: Trep

Posta¢ moze odrzuci¢ najwyzszg karte przy ustalaniu inicjatywy, by uzyska¢ w tej turze +1 do rzutu
na trafienie (ale nie na podbicie). Atut nie dziata, jesli obie karty posiadaja taka sama wartos¢, lub z
jaki§ powodow gracz ma tylko jedna kartg.

Rzut okiem &5
Posta¢ moze wychyli¢ si¢ zza przeszkody i szybko rozejrze¢ po okolicy, zuzywajac na to akcje
pomocniczg. Normalnie, wymagatoby to poswigcenia akcji dziatania.

Dowodca polowy &35 &
Posta¢ jest w stanie wydawac nawet skomplikowane rozkazy jako akcj¢ pomocnicza - nic ani nikt
nie rozprasza jej, gdy dowodzi.

Szybkie przeladowanie @& &

Posta¢ jest w stanie przetadowac bron jako akcje pomocnicza, a nie akcj¢ dziatania. Jesli bron
posiada cech¢ "latwe przetadowanie", to przetadowanie broni zuzywa akcje darmowa. Szybkie
przetadowanie dotyczy tylko normalnych broni strzeleckich - nie obejmuje m.in. wyrzutni rakiet.



Taktyki i szkolenia

Taktyki 1 szkolenia s3 do$¢ specyficznymi atutami - trzeba wykupywacé ich poszczegdlne
zdolnosci po kolei, od najtanszej do najdrozszej. Przyktadowo, by wykupi¢ 2 poziom taktyki
partyzanckiej (zasadzke) nalezy najpierw wykupi¢ poziom 1 (oderwanie).

O ile szkolenia dzialajg tak, jak standardowe atuty, taktyki sg nieco bardziej skomplikowane. By
zastosowac taktyke, dowodca musi zuzy¢ akcje dziatania i zda¢ test dowodzenia. Kazdy Zotnierz,
ktory znajduje si¢ pod rozkazem tego dowodcy i posiada tg taktyke na tym samym poziomie albo
o 1 nizszym, moze skorzysta¢ z jej efektow. Jesli dowodca uzyska podbicie w rzucie na
dowodzenie, Mistrz Gry moze zadecydowa¢ o innych, pozytywnych efektach (np. modyfikator
moze wzrosna¢ z -1 do -2).

Dowoddca moze obja¢ dziataniem taktyki oddzial do rozmiaru plutonu (ok. 30 ludzi). W jednej
turze zolierz moze korzysta¢ z tylko jednego efektu. Za kazdym razem, gdy dowddca zmienia
efekt (np. chce zastosowa¢ oderwanie zamiast terroru) musi ponownie zuzy¢ akcje dziatania i
wykona¢ rzut na dowodzenie.

Szkolenie przeciwpancerne (%-% &35 )

Posta¢ musi posiada¢ szkolenie przeciwpancerne, by moc postugiwaé si¢ bez przeszkod
wyrzutniami rakiet. W przeciwnym razie otrzymuje karg +2.

Strzel i kryj sie @

Posta¢ potrafi wychyli¢ si¢ z ukrycia, strzeli¢ 1 schowa¢ z powrotem. Otrzymuje co prawda karny
modyfikator +2 do trafienia, ale zyskuje dzigki temu +1 do TT. Atut nie dziala w terenie otwartym.

Poza polem widzenia %y

Posta¢ potrafi tak wykorzysta¢ otoczenie, ze bardzo ciezko ja wypatrzy¢ z pojazdu. Wszystkie rzuty
na rozpoznanie w celu zauwazenia strzelca wykonuje si¢ na +3.

Strzal z bliska &y

Posta¢ §wietnie sobie radzi ze zwalczaniem celow bedacych w niewielkiej odleglosci. Na dystansie
bliskim i krotkim otrzymuje modyfikator -1 do trafienia.

Czule strefy SO

Posta¢ jest w stanie bardzo skutecznie razi¢ cel opancerzony, mierzac w czute strefy pojazdu. Jesli
trafi, zadaje obrazenia o 1 wigksze.

Nowy pocisk &3S

Posta¢ jest w stanie zatadowa¢ nowy pocisk do wyrzutni przeciwpancernej zuzywajac akcje
pomocniczg zamiast akcji dzialania.

Szkolenie minerskie (€3-3&&5)

Posta¢ musi posiada¢ szkolenie minerskie by méc bez przeszkéd wykonywaé akcje opisane w



punktach 1-5. W przeciwnym razie otrzymuje kar¢ +2, a drugi stopien porazki oznacza co$ bardzo
ztego (na przyktad wybuch tadunku w rgkach).

Miny &
Posta¢ potrafi rozmieszczac 1 rozbraja¢ miny oraz inne pulapki.

Wyburzanie @&

Posta¢ potrafi rozmiesci¢ tadunki wybuchowe w budynku lub instalacji tak, by skutecznie
wyburzy¢ ja cala, lub tylko jej czes¢.

Mikrotadunki &35

Posta¢ potrafi produkowac i detonowa¢ w sposob kontrolowany mikrotadunki - niewielkie bombki,
ktére moga shuzy¢ do wysadzenia zamka w drzwiach lub przewrdcenia drzew w okreslonym
kierunku.

Fadunki kierunkowe €&

Posta¢ potrafi zmodyfikowa¢ tadunek wybuchowy tak, by zwiekszy¢ dwukrotnie jego zasieg w
jednym kierunku i zmniejszy¢ dwukrotnie zasigg w drugim.

Drony straznicze 33O

Posta¢ potrafi programowac inteligentne miny i roboty straznicze.

Szkolenie snajperskie (£3-3 Q)
Sztuka kamuflazu

Gdy posta¢ zajmie pozycj¢ strzelecka, staje si¢ praktycznie niewykrywalna. Dopdki nie poruszy si¢
ani nie odda strzatu, otrzymuje -2 do kamuflazu (chyba, Zze posiada "cichg $mierc").

Obserwacja @&

Posta¢ otrzymuje -1 do rozpoznania. Moze tez wykorzystywaé rozpoznanie do wspierania snajpera
patrz zasady wspierania innych postaci, str. XXX). Jednego snajpera moze wspiera¢ maksymalnie
jedna postac.

Cicha $mieré ¢3¢

Posta¢ nie zostaje wykryta nawet wtedy, gdy odda strzal - pod warunkiem, ze najblizszy
wypatrujacy nie znajduje si¢ blisko pozycji strzeleckiej snajpera.

Wycelowanie &3O

Posta¢ moze celowac¢ z broni snajperskiej maksymalnie przez 3 rundy. Za kazdg runde celowania,
otrzymuje -1 do trafienia (bonus si¢ kumuluje).



Zabojczy strzal €SSO

Przy udanym trafieniu, posta¢ automatycznie zadaje 1 punkt obrazen wigce;.

Szkolenie dowodcy (¥9-55 &)

Znajomos$¢ taktyki &

Zomhierze stuzacy pod postacia moga korzysta¢ z efektow taktyki nawet, jesli posiadaja ja na
poziomie o 2 nizszym. Premia ta ro$nie o 1 na trzecim i pigtym poziomie szkolenia dowodcy.
Przyktadowo, jesli posta¢ z 5 poziomem szkolenia dowddcy zastosuje "szarze", zotnierze bedacy
pod jej rozkazami nie musza w ogole znac tej taktyki, by i§¢ do szturmu.

Motywacja @S

Dowddca moze zmotywowaé swych zotnierzy do walki. Jesli zda test dowodzenia, wszystkie rzuty
na utrat¢ morale wykonywac beda do konca walki z modyfikatorem -1, plus dodatkowe -1 za kazde
podbicie.

Przyklad SO

Posta¢ potrafi da¢ swym Zolnierzom przyklad, jak nalezy walczy¢. Jesli postaci uda si¢ rzut, jeden
zohierz otrzymuje -1 do takiego samego testu, plus jeden dodatkowy zotierz za kazde podbicie.

Rozkaz &3O

Dowddca moze wyda¢ zotierzowi dowolny rozkaz, ktory ten postara si¢ wykona¢ najlepiej, jak
umie. Jesli dowddca zda sporny test dowodzenia przeciwko twardosci zothierza, ten wykonuje
niemal automatycznie rozkaz, niezaleznie od tego, jak idiotyczny lub niezgodny z regulaminem by
si¢ zdawat. Jesli rozkaz jest samobojczy ("wybiegnij prze ten czotg i pomachaj"), posta¢ otrzymuje
kare +2 do testu.

Poswigcenie &SSO

Posta¢ moze zaryzykowac swe zycie po to, by da¢ innym sile¢ do walki. W momencie, gdy postaé

otrzyma przynajmniej ran¢ ciezka, moze wykona¢ test dowodzenia. Jesli go zda, kazdy cztonek
jego oddziatu odzyskuje znacznik morale.

Szkolenie zwiadowcy (&3-S O)
Zwiad &
Posta¢ otrzymuje -1 do rozpoznania.

Naprowadzanie @&

Posta¢ moze wykorzysta¢ zasady wspierania, by przy pomocy udanego testu rozpoznania pomoc
strzelcowi, obstugujacemu bron cigzka (np. wyrzutnia rakiet, dziatko na pojezdzie).



Podstuchiwanie &3¢

Posta¢ moze przy pomocy spornego testu przeszkolenia przechwycié, przy pomocy wilasnego
modutu tgcznoscei, komunikaty przeciwnika. Jesli przeciwnik nie ma "podstuchiwania", otrzymuje
+2 do testu przeszkolenia.

Techniki przestuchiwania €33

Posta¢ otrzymuje -2 do wszystkich prob wyciagni¢cia informacji od jencow i1 cywili (niezaleznie od
zastosowanej metody).

Zaghuszanie SO SO

Jesli posta¢ zda test przeszkolenia +2 moze przy pomocy swego modutu tacznosci calkowicie
zaghluszy¢ tacznos¢ 1 elektronike (np. moduty celowania, sensory) w promieniu 50 metrow.

SzKkolenie sanitariusza (%3-S OQ)

Na pomoc koledze @&

Posta¢ jest w stanie bardzo szybko ruszy¢ na pomoc rannemu towarzyszowi. Posta¢ moze ruszy¢
sprintem, by dobiec $rednio dwa razy dalej niz w normalnych warunkach i otrzymuje -2 do
przeszkolenia, jesli trzeba poradzi¢ sobie z przeszkodami po drodze. Akcje dzialania moze
poswigcic¢ jedynie na ratowanie kolegi.

Stymulanty 3¢

Posta¢ jest w stanie, za pomoca S$rodkéw obecnych w standardowym medpaku, sporzadzi¢
stymulant zdolny postawi¢ na nogi zotnierza. Udany test powoduje stworzenie jednej dawki
stymulantu, ktéry pozwala odzyska¢ 1 punkt morale. Niezaleznie od tego, czy test si¢ udal czy nie,
medpak przepada. Srodek musi zaaplikowa¢ sanitariusz z ta zdolnoscia, by zadziatat.

Naszprycowanie &«

Posta¢ jest w stanie, za pomocg $rodkow obecnych w standardowym medpaku, sporzadzi¢ bardzo
silny $rodek przeciwbdlowy. Udany test powoduje stworzenie jednej dawki wspomagacza, ktory
dziata przed 2k10 rund i oferuje modyfikator -2 do testow twardos$ci. Niezaleznie od tego, czy test
si¢ udat czy nie, medpak przepada. Srodek musi zaaplikowaé sanitariusz z ta zdolnoscia, by
zadziatal.

Pod ostrzalem @&y &

Posta¢ dziata absolutnie spokojnie pod ostrzalem w sytuacji, gdy udziela komu$ pomocy
medycznej. Jest catkowicie niepodatna wszelkie efekty powodujace strate morale, oraz otrzymuje
+1 do TT, nawet jesli jest na otwartym polu.

Powr6t ze zmarlych €SSO

Posta¢ moze probowaé ratowa¢ towarzysza, ktory zmarl przed 10 turami (zamiast zwyczajowych
5). Karg nalicza si¢ od 5 tury po $mierci (a wigc bedzie to +1 za tury 1-5, +2 za 6, itd.).



Szkolenie szturmowe (-3 )

Ogieh Maszynowy %

Posta¢ jest w stanie obja¢ ogniem zaporowym szerszy obszar. Podstawa trojkata rownoramiennego
ma teraz szeroko$¢ rowna zasiggowi krotkiemu broni, z ktoérej strzela (a nie potowy tego, jak
normalnie). Oprdcz tego, kazda osoba w strefie ognia zaporowego, ktora postanowi si¢ przemiesci¢
zostaje trafiona na 9+.

Huraganowy ostrzat &y &

Ogien zaporowy postaci jest szczegodlnie przerazajacy. Zohierze wroga rzadko kiedy potrafia nie
ulec pod silnym ostrzatem. Otrzymuja modyfikator +2 do rzutéw na morale gdy znajduja si¢ pod
ogniem maszynowym, a jesli obleja, ich TT traktowane jest jako o 1 mniejsze.

Kontrolowane serie @&y

Posta¢ traktuje kazda bron maszynowa tak, jakby miata cech¢ "wiadro naboi".
Nie boj zaby SO
Posta¢ otrzymuje -2 do wszystkich testow morale.

Chodzacy czolg &3S

Posta¢ otrzymuje -1 do twardosci.

Szkolenie zalogi (W3- &OWQ)

Blyskawiczne wejscie @&

Posta¢ potrafi bardzo szybko zaja¢ pozycje w pojezdzie lub si¢ z niego ewakuowac.
Wejscie/wyjscie z pojazdu zajmuje mu akcj¢ pomocnicza.

Szybka naprawa %y

Posta¢ moze dokonywaé prowizorycznych, polowych napraw. Naprawia 1 punkt pojazdu w 1
godzing. Moze w ten sposob naprawi¢ maksymalnie 1 punkt plus 1 za kazde podbicie, jakie uzyska.
Naprawy sa jednak tylko tymczasowe. Pojazd bedzie tracit odzyskane w ten sposéb punkty w
tempie 1 na 12 godzin.

Ekstremalne manewry 35

Posta¢ potrafi zmusi¢ pojazd do niesamowitych wyczynéw. Moze np. wykona¢ pltynny skret o 90
stopni samochodem, albo rozpedzi¢ czotg do 150% normalnej szybko$ci. Nie otrzymuje kary
wynikajacej z trudnego terenu lub manewrowosci pojazdu.

Celowanie Wy



Posta¢ moze celowa¢ z dziata pojazdu maksymalnie przez 3 rundy. Za kazda runde celowania,
otrzymuje -1 do trafienia (bonus si¢ kumuluje).

Niska pozycja @SSO

Posta¢ jest w stanie zaja¢ pojazdem niska pozycje. Jesli poswieci swoja akcje ruchu na zajecie
dogodnej pozycji i zda test przeszkolenia, TT pojazdu traktuje si¢ jako o 1 wieksza.

Taktyka defensywna (-3 )

Gotowi na atak

Dowoddca przygotowuje oddzial na atak ze strony przeciwnika. Jesli karta inicjatywy dowddcy jest
wyzsza od karty oddziatu, oddzial wykonuje swoja akcje tak, jakby posiadat karte dowodcy.

Przyszpilenie ogniem @3¢

Obroncy ktada na rozkaz dowodcy ogien zaporowy na kierunek, z ktorego idzie atak. Grupa trzech
zolierzy moze wykona¢ ogien zaporowy ze swojej broni recznej nawet, jesli nie moze ona strzelaé
ogniem ciggtym. Ogien zaporowy polozony w ten sposob traktuje si¢ jako jedng strefe. Wszyscy
prowadzacy ogien zaporowy tracg automatycznie 1 poziom amunicji i tracg akcje dziatania. Ogien
zaporowy moze potozy¢ wigcej niz jeden zespot.

Warunek: bronie muszg mie¢ w miar¢ podobny zasieg. W przypadku réznych zasiegéw bierze si¢
pod uwagg najnizszy w celu obliczenia ksztattu trojkata. Bronie musza by¢ samopowtarzalne (nie

moga mie¢ cechy "wymaga przygotowania").

Strefy ostrzatu @& @&

Dowodca wyznacza dla kazdego zotnierza strefy ostrzalu. Dopoki zaden z zotnierzy formacji nie
poruszy si¢ z miejsca ani nie straci mozliwos$ci walki, obroncy otrzymuja -1 rzutu na trafienie. Efekt
obrony okreznej liczy si¢ dopiero od nastepnej tury po rzucie dowoddcy (oznacza to, ze jesli ktorys z
zohierzy odpadnie w trakcie walki, oddziat nie otrzymuje premii az do nastgpnej rundy).

Kry¢ sig! @3

Dowddca jest w stanie bardzo szybko skierowa¢ kazdego z obroncéw na pozycje obronne. Kazdy
zoierz otrzymuje +1 do TT w lekkiej lub $redniej ostonie.

Utrzymanie pozycji @SSO

Zoierze zainspirowani przez dowédce beda walczyé do samego konca. Otrzymuja -2 do rzutéw na
morale i -1 do rzutéw na Twardos$¢.

Taktyka ofensywna (83-& Q55O Q)

Ogien ostonowy @&

Dowddca potrafi skoordynowaé ogien swoich zotnierzy tak, by zapewni¢ atakujagcym ostone



ogniowa. Przynajmniej potowa Zotnierzy musi prowadzi¢ ogien (nie moze wykorzysta¢ akcji
ruchu), podczas gdy druga potowa porusza si¢ do przodu, nie mogac zuzy¢ swej akcji dziatania.
Atakujacy w ten sposob otrzymuja modyfikator +1 do TT w otwartym terenie lub w lekkiej ostonie.

Bohaterski atak ¢

Dowaddca inspiruje swych zotnierzy, by lepiej walczyli. Kazdy Zolierz moze w tej rundzie wydac 1
znacznik morale by otrzymac -1 do rzutu na trafienie. Staty$ci posiadajacy wspolne morale wydaja
jeden znacznik za wszystkich.

Szturmowanie umocnien ¥ & v

Dowddca koordynuje atak Zotnierzy na obroncéw w umocnieniach. Kazdy zohlierz pod jego
dowodztwem otrzymuje modyfikator -1 do trafienia celu w umocnieniach, ktore sg atakowane przez
odziat.

Szarza WSO

Dowoédca porywa zohierzy do szaleficzej szarzy na wroga. Zotnierze musza wydaé punkt morale
by wzig¢ udziat w szarzy. Uczestnicy szarzy otrzymuja w pierwszej rundzie walki w zwarciu -3 do
trafienia 1 zadajg obrazenia wigksze o 1. Jesli odlegto$¢ migdzy atakujacymi a atakowanymi jest
spora, szarza moze potrwa¢ wiecej niz jedng runde. Zohierze biegnacy w szarzy sa zazwyczaj
traktowani jak bedacy w otwartym polu.

Skoordynowany ogien e &

Dowodca wyznacza cel dla swoich zohnierzy. Kazdy zokierz strzelajgcy do tego celu otrzymuje -1
do trafienia, -1 za kazde dodatkowe podbicie uzyskane przez dowddce.

Taktyka partyzancka (83-&3 &0 Q)
Oderwanie &

Dowoddca oddziatu koordynuje odwrét zolierzy. Wszyscy Zohnierze, ktorzy w tej rundzie wykonuja
akcje ruchu by oddali¢ si¢ od przeciwnika, otrzymujg premie¢ +1 do TT.

Warunek: Przynajmniej cze¢$¢ zohierzy (okoto 1/3) musi ostania¢ ogniem odwrét sojusznikow.

Skoordynowana zasadzka &

Dowoddca oddziatu przygotowuje doskonale skoordynowang zasadzke. Wszyscy uczestnicy
zasadzki otrzymuja -1 do trafienia w pierwszej rundzie walki, pod warunkiem, ze przeciwnik zostat
zaskoczony.

Witopienie w tlo &y

Dowddca potrafi ukry¢ swdj oddzial tak, ze nikt go nie wypatrzy. Kazdy zohlierz pod jego
dowddztwem otrzymuje -1 do kamuflazu (albo przeszkolenia, jesli jest statystg).

Terror @&



Dowaddca znany jest ze stosowania terroru wobec nieprzyjaciela i potrafi wykorzysta¢ to jako atut w
walce. W pierwszej rundzie walki Zolnierze przeciwnika musza zdaé test morale - w przeciwnym
razie tracg 1 znacznik morale i otrzymujg +1 do trafienia do konca nastepnej rundy.

Wykorzystanie terenu % e & &

Dowddca wykupujac ten atut wybiera jeden, okreslony rodzaj terenu, w ktorym §wietnie radzi sobie
z dowodzeniem (np. dzungla, pustynia, teren zabudowany, gory). Wszyscy zolnierze pod jego
komenda otrzymuja +1 do TT oraz -2 do rzutow do Twardo$¢ podczas forsownego marszu przez
wybrany teren.



KIROV-LI [KL]

Dolqcz, jesli nie brak ci odwagi!

Korporacja Kirov-Li  z twojg pomocqg zbuduje nowg, lepszq
przysztos¢ na tysigcach planet! Jej pracownicy to twardzi ludzie,
ktérzy radzq sobie w najciezszych warunkach. Zadne zadanie nie
jest zbyt trudne dla KL! Czy odwazysz sie dolgczy¢ do najlepszych?
Zadne szkolenie nie jest wymagane. Pokrywamy wszystkie koszty
werbunku.

Zapisz sig juz teraz!

Przezwisko: Piachy, Romby, Czerwoni

Korporacja Kirov-Li wywodzi si¢ z rosyjskiego-chinskiego przemystu cigzkiego i energetycznego.
Zajmuje si¢ przetwarzaniem trinium w masowych iloSciach i zastosowaniem tego surowca w
celach przemystowych na szeroka skale. Mimo uplywu wiekéw, jej decydenci ciaggle hotduja
starym, sprawdzonym rozwigzaniom. Piechota KL jest stabo wyszkolona, ale liczna, twarda i
nadrabiajagca ewentualne braki ogromnym entuzjazmem. Pojazdy produkowane masowo przez
firme sg raczej toporne, ale maja opini¢ niezawodnych. Wérodd znanych konstrukcji firmy jest m.in.
fazik terenowy Vodnik-2, ci¢zki transporter piechoty Groza oraz czotg szturmowy Huang-He.

Premia:
+1 do morale
-2 do twardosci

Kara:
Stabe wyszkolenie. Posta¢ otrzymuje kar¢ +1 do wszystkich rzutow na
Przeszkolenie zwigzanych z obstuga skomplikowanego sprzetu (np.
specjalistycznej broni lub pojazdow).

Taktyka:

Dowodcy Kirov-Li nie maja szczegdlnych opordéw przed posytaniem ludzi i sprzg¢tu na pewna
$mieré. W koncu takie sg zalozenia: ogromna przewaga liczbowa ma nadrobi¢ ewentualne braki w
wyszkoleniu. Oficerowie KL najcze¢sciej stosuja taktyke ofensywng podczas natar¢ i partyzancka w
czasie obrony. Ta druga nie trwa jednak dtugo, gdyz jak mawiaja cz¢sto generatowie "lle si¢ mozna
broni¢?". Zdecydowane, $miate ataki i ignorowanie strat wlasnych staly si¢ wiec nieodtagcznym
elementem reputacji dowddcow KL - stanowig one zaré6wno ich najwicksza sile, jak 1 najwieksza
stabo$¢. Sa czesto zaslepieni pewnoscig siebie, lub majg rece skrepowane rozkazami z gory - "ani
kroku wstecz!".

Estetyka:

Toporne, masowo produkowane maszyny, popularna wsrdd nich jest prowizorka i ozdabianie
wlasnymi znakami (czy to liczba fragow czy symbolem jednostki). Sprzet radzi sobie niezle
pomimo tego, ze wyglada jakby byl przestarzaly o kilkadziesigt lat. Zoierze przypominaja
czerwonoarmistow, ktorzy nagle otrzymali technologie przysztosci i chcg z niej zrobi¢ uzytek.



Stynne jednostki:

57 Pulk gwardyjski
Motto: Nie blagaj o litosc.

Elitarne oddziaty komandoséw, specjalizujace si¢ w walce za liniami wroga. Stosuja gtéwnie
taktyke partyzancka. Maja opini¢ bezlitosnych psychopatow, co potwierdzaja doniesienia o
masakrach wsérod cywilow 1 jencow. Uzywani zazwyczaj w celu zmigkczenia wroga przed
zmasowanym atakiem normalnych wojsk.

7 Brygada pancerna
Motto: Uraaaaa! (oficjalne motto zapisane w dokumentach)

Stynni pancerniacy, najczesciej wykorzystywani w atakach przetamujacych. Podobno majg fiota na
punkcie swoich maszyn i ging zawsze ze swoim pojazdem. Cigzko powiedzie¢, ile w tym prawdy -
chociaz to bardzo w stylu pancerniakow. Wiele mitow postato specjalnie na potrzeby ziemskiego
reality show, Szlak Szakala, ktory $ledzi losy zalogi jednego z czotgéw. Plotki mowia, ze ze
wzgledu na duza $miertelnos¢ zar6wno zatoga, jak 1 czolg regularnie si¢ zmienia, chociaz
korporacja tuszuje sprawe...

3 Batalion karny
Motto: Niewinni ging pierwsi

Oddzial ztozony z samych kryminalistéw o fatalnej reputacji. Regularnie si¢ buntuje i jest
pacyfikowany przez stuzby porzadkowe, a dezercje, gwalty i rabunki sg na porzadku dziennym. Ale
gdy znajdzie si¢ dowodca, potrafigcy kierowac ta banda zabijakow, trzeci karny nie ma sobie
rownych.

13 Pulk kozakow wenusjanskich
Motto: Spalona ziemia daje najlepsze plony

Oddziat przeznaczony do systematycznego ng¢kania ludnosci cywilnej, walki z partyzantka 1
poszukiwania nowych zt6z trinium - mniej wigcej w tej kolejnosci. Posiadaja reputacje ekipy od
brudnej roboty niekoniecznie zwigzanej z bezposrednig walkg z wrogiem. Cho¢ wykonujg rozkazy
co do joty (a przynajmniej sami tak twierdzg), to prywatnie chtopaki sg do$¢ rozrywkowe i podobno
organizujg najlepsze popijawy na New Babylon.

Stosunek do innych frakcji:

ARM Tylko tchorz kryje ci¢ z ciemnosciach i1 ucieka. Ale nie mozna ucieka¢ wiecznie.
SSI WyjdzZcie z tych swoich pancernych wdzianek a zobaczymy, jacy jestescie twardzi.
THI A gdyby tak wypra¢ im mozgi 1 posta¢ ich na front by walczyli dla nas?

MCA Gdyby nie te dupki z MCA, mogliby$my si¢ zajac ta wojng na powaznie.



ANAMI"ROUX MICROSYSTEMS (ARM)

Zostan czescig druzyny!

Firma Anami-Roux Microsystems rozpoczyna nabor do nowo
otwartych placowek planetarnych. Poszukiwani wysoko wyszkoleni
specjalisci z dziedzin rozpozmania i ochrony instalacji. Swoim
pracownikom oferujemy najnowoczesniejsze technologie i prace w
zgranym zespole. Przyjedz do jednej z naszych filii, by podpisac
dozywotni kontrakt i rozpocznij swojq przygode juz teraz.

Pamietaj, twoja przysztosc jest w naszych rekach!

Przezwisko: Komety, Trojkaty, Zottki

Anami-Roux Microsystems ma swe korzenie we francuskich i japonskich firmach elektronicznych.
To stosunkowo nieduza (pod wzgledem personelu) korporacja, ktéra zatrudnia najlepszych
inzynierow i naukowcow oraz przoduje na rynku nowych technologii. Oczywiscie, sporo z jej
wynalazkéw bierze si¢ z eksperymentow prowadzonych na trintum. Doswiadczenia ARM w
zarzadzaniu firmg przektadaja si¢ na sposob prowadzenia walki. Ich piechota unika bezposredniego
starcia, preferujac szybkie ataki z zaskoczenia. Pojazdy sa konstruowane wedtug tych samych
koncepcji - jako lekkie i zwinne, lecz niezbyt cigzko opancerzone. Wérdd znanych konstrukeji
ARM s3 m.in. $cigacz Tsunami, lekki mech szturmowy Chasseur i czotg poduszkowy Lau.

Premia:
+1 do trudnosci trafienia
-2 do Dowodzenia
Kara:
Niska twardos$¢. Posta¢ otrzymuje kare +1 do wszystkich rzutow na
twardos¢.
Taktyka:

Oficerowie ARM preferujg oddzialy przeznaczone do szybkich wypadow. W natarciu stosujg raczej
taktyke partyzancka, wsparta zaawansowang technologia korporacji (np. maskowaniem). Taktyka
ofensywna nie jest zbyt czesto stosowana, gdyz traktuje si¢ ja jako "prostacka". Faktem jest, ze
wielu dowodcow ARM lubi bawi¢ si¢ z wrogiem w kotka i myszke. Czasami jednak brakuje im
zdecydowania, by doprowadzi¢ do rozstrzygajacego starcia.

Estetyka:

Optywowe, lekkie konstrukcje, krzyczace wrgcz "nowoczesna technologial!”. Stylistyka mocno
japonska. Zotnierze zazwyczaj w nienagannych kombinezonach i1 pancerzach, wszelkie rany i
uszkodzenia nosza godnie. Doskonale zgranie, oddanie i praca druzynowa.



Stynne jednostki:

Specjalna grupa operacyjna "Shinobi"
Motto: Znikaj jak duch.

Wielu mysli, ze Shinobi to bardziej legenda niz jednostka. Podobno ARM posiada specjalny zespot
szkolacy si¢ w infiltracji, sabotazu i1 eliminacji przeciwnikdw, stylizowany na dawnych ninja.
Powstat nawet holoserial anime na podstawie tych poglosek, a ARM skutecznie podsyca atmosfere
wokol Shinobi. By¢ moze zalezy im na tym efekcie psychologicznym, a moze jest to tylko sposéb
na odciggnigcie uwagi innych korporacji od wazniejszych operacji ARM...

11 Pulk "Serce Imperium"
Motto: Za korporacje!

W "Sercu Imperium" niezle odnalezli by si¢ pewnie Zonierze Kirov-Li. Trafiajg tutaj ochotnicy,
ktérzy posylani sa poézniej na najgorsze fragmenty frontu. Sa podobno najbardziej zmotywowanymi
1 dzielnymi Zolnierzami korporacji, ale ich taktyka przeczy zalozeniom ARM. Mowi sig, ze do
'Serca Imperium" nie trafia si¢ przez przypadek, i ze niektorzy Zotierze wolg od hanby honorowa
$mier¢.

13 Batalion eksperymentalny
Motto: Zawsze pierwsi

ARM musi gdzie§ testowaé nowe rodzaje uzbrojenia, i do tego stuzy wilasnie batalion
eksperymentalny. Zto§liwi mowia, ze to tutaj ginie najwigksza ilo$¢ zolnierzy ARM, gdyz pojazdy
lubig wybucha¢ a bron zacina¢ si¢. Cigzko wypyta¢ Zoklierzy o ich zdanie - dla niepoznaki s3
oficjalnie wcieleni do innych jednostek.

21 Kompania badawcza
Motto: Szukaj uwaznie.

Oddziat specjalny przeznaczony do poszukiwania zt6z trinium i1 badania obcych, zwlaszcza ich
technologii 1 rzekomych mocy psionicznych. THI ich nienawidzi, podobno ze wzglgdu na brutalne
traktowanie obcych, a inne korporacje zazdroszcza odkrytych sekretéw. Prowadza ekskawacje
archeologiczne na terenie catej planety.

Stosunek do innych frakeji:

KL Brutalna sita 1 nic wigcej. Tym si¢ nie da wygra¢ wojny.
SSI Duzi. Powolni. Latwe cele ktore tak wolno uciekaja...
THI Nie ruszaj si¢. Sprawdze, co tam masz w $rodku...

MCA Uzyteczna marionetka chronigca nas przed zakusami konkurencji.



Strategic Solutions Initiative (9S])

Przylqcz sie do najlepszych!

Wstgp do grona nielicznych, ktorzy majq zaszczyt petni¢ stuzbe w
strukturach SSI. Pamigtaj, proces rekrutacji przechodzq tylko
najwytrwalsi! Oferujemy doskonale szkolenia i najlepszy sprzet na
rynku. SSI zawsze wraca po swoich ludzi! W pakiecie plan emerytalny i
pomoc medyczna na wysokim poziomie.

Zapamietaj, Strategic Solutions Initiative to druzyna zwyciezcow!

Przezwisko: Wieze, Puszki, Niebiescy

Strategic Solutions Initiative to co§ pomiedzy spotka naftowa przysztosci a nowoczesnym
koncernem zbrojeniowym. Wywodzi si¢ ze Stanow Zjednoczonych i Niemiec, co do§¢ mocno rzuca
si¢ w oczy. SSI opiera si¢ na zalozeniu, Ze im mniej zokierzy, tym lepiej, dzigki czemu sg w stanie
przeszkoli¢ 1 uzbroi¢ doskonale kazdego z nich. Czasami jednak korporacja polega nieco za bardzo
na sprzecie, przez co jej zotnierze potrafig straci¢ glowe¢ w trudnych sytuacjach. Pojazdy SSI sa
budowane wedle tych samych standardoéw - nieliczne, ci¢zko uzbrojone, naszpikowane technologia.

Premia:

-1 do strzelania

-2 do Przeszkolenia (gdy w gre wchodzi obstuga sprzetu i pojazdow)
Kara:

Niskie morale. Kazdy Zotnierz posiada morale o 1 poziom nizsze.

Taktyka:

SSI praktykuje prosty sposob na radzenie sobie z wrogiem - zasypa¢ go ogromng iloscig ognia a
nastgpnie dobi¢ to, co zostato. Taktyka ofensywna stosowana jest na przemian z defensywna,
zaleznie od sytuacji. O partyzantce mato kto w SSI styszal - z nieznanych przyczyn oficerowie SSI
wychodza z zalozenia, ze do partyzantki si¢ co najwyzej strzela. Dowddcy tej korporacji §wietnie
zdaja sobie sprawe z tego, jak wielka przewage oferuje im sprzet i nie boja si¢ tego wykorzystac.
Czasami sg jednak zbyt pewni siebie, i gdy sprawy si¢ komplikuja, cigzko im zapanowaé nad
panika i chaosem. Czynnik ludzki jest najstabszym ogniwem SSI.

Estetyka:

Ciezkie, masywne kolosy - niezaleznie od tego, czy sa czlowiekiem, czy maszyng. To najlepsza
charakterystyka tego, jak prezentuje si¢ armia SSI. Cho¢ wytadowane po brzegi elektronika, daleko
im do lekkich, niemal kruchych maszyn ARM.



Stynne jednostki:

1 Brygada kawalerii pancerne;j
Motto: Gotowi do zrzutu!

Jak to jest by¢ elitarnym zolierzem w stalowej zbroi, zamknietej w kapsule desantowe;j, ktéra lada
chwila przetnie atmosfer¢ planety i wyladuje w strefie walk? Ci kolesie wiedza o tym najlepie;.
Maja reputacje strasznych dupkéw 1 egocentrykéw, ale dowodztwo wiele im wybacza... By¢ moze
dlatego, ze wielu wysokich oficeréw SSI wywodzi si¢ z tego oddziatu.

8 pulk rangersow
Motto: Zawsze z przodu!

Najlzejsza jednostka SSI i1 czgsto jako taka dyskredytowana. Zazwyczaj otrzymuje najgorsze
wyposazenie ze wszystkich oddziatow. Paradoksalnie, stuza tutaj chyba najlepsi Zolnierze
korporacji - ci, ktorzy nauczyli si¢, ze tadne zabawki to nie wszystko. Rangersi odpowiadaja za
zwiad, infiltracj¢ 1 mapowanie terenu, wigc teoretycznie powinni unika¢ walki. Czesto si¢ jednak
zdarza, ze odcigty na wrogim terenie oddzial musi radzi¢ sobie sam, walczac z przewazajacymi
sitami wroga.

16 Batalion okupacyjny

Motto: Porzgdek. Dyscyplina. Cywilizacja.

Formacja majaca utrzymywac spokdj na zajetych terenach. Zajmuje si¢ po trochu wszystkim -
kontrwywiadem, obrong terytorium i pacyfikacja miejscowej ludnosci. Cztonkowie "szesnastki"
nienawidzg zwlaszcza obcych, i1 dajg im to odczu¢. Szkolona gtownie do dziatan obronnych i

antypartyzanckich, rzadko kiedy wysytana na pierwsza lini¢ walk.

2 Korpus kolonialny
Motto: Budujemy nowe swiaty

Korpus kolonialny posiada reputacje doskonatych inzynieréw. Jednego dnia znajdujg si¢ w $srodku
dzungli, drugiego - stoi tam baza wojskowa. Potrafig zbudowa¢ wszystko, od umocnien po rafineri¢

trintum. SSI w duzej mierze im zawdzi¢cza sukces, dlatego tez korpus jest jedng z najbardziej
cenionych jednostek, a inne korporacje ostrza sobie pazurki na kogos$ z jego kadry...

Stosunek do innych frakcji:

KL Ilo$¢, nie jakos¢. A ilo$cig jeszcze nigdy nie wygrano wojny.

ARM Maja lepsza technologi¢ od nas, ale co z tego, jesli nie potrafig jej wykorzystac?
THI Dzikusy i brudasy zastugujace tylko na $mier¢ w swoich norach.

MCA Podstawa systemu politycznego, ktory pozwala nam realizowa¢ swoje cele.



Tavher Inanu (THN)

Dos¢ tego!

lle jeszcze mamy znosic¢ ucisk ze strony ludzi? Ilu naszych braci
zginie jeszcze w tej bezsensownej wojnie? Bogowie zestali nam
trinium po to, bysmy mogli zy¢ w dostatku. Teraz ludzkie korporacje
cheg je nam odebrac¢! Musimy zaprzesta¢ walki miedzy sobg i
ruszy¢ przeciwko wspolnemu wrogowi.

Chwyccie za bron! Nadszedt dzien zemsty!

Przezwisko: Czerwone Stonca, Dziwadla, Zieloni

Partyzantka obcych walczgca z kolonistami - ich nazwa dostownie znaczy "Obroncy Domu".
Stosujg taktyke szybkich i zdecydowanych uderzen. Podobno posiadajq moce psioniczne, a ich
technologia, cho¢ prymitywniejsza od ludzkiej, jest bardzo scisle powigzana z trinium. Cho¢
wiekszoS¢ z nich nienawidzi ludzkosci, sq tez tacy komendanci polowi, ktorzy wierzqg w to, ze tylko
wspolpracujgc z jedng ze stron uda sie stworzy¢ niezalezne panstwo Inanni.

Ministry of Colonial Affairs (MCA)

Stan po stronie ludzkosci!

Ministerstwo d/s Kolonialnych szuka nowych kandydatow na Zotnierzy
elitarnych sit pokojowych, stacjonujgcych na planecie Tammuz. Czy
wiesz, Ze kluczowe dla istnienia naszej cywlizacji ztoZa trinium sq ciggle
zagrozone przez partyzantke obcych i niepokoje  spoleczne?
Potrzebujemy takich ludzi jak Ty, by zaprowadzi¢ porzgdek na tym
egzotycznym swiecie.

Nie przegap szansy, by sta¢ si¢ bohaterem Ziemi!
Przezwisko: Stroze, Gwiazdy, Biali

Ministerstwo jest organizacja rzadu $wiatowego Ziemi, majaca na celu kontrol¢ nad zasobami
trintum, ochrong obcych i1 utrzymaniem porzadku na Tammuz. Ze wzgledu na szeroka autonomi¢
Ministerstwo jest jednak tworem skorumpowanym i dalekim od idealow. Jego Zotnierze sa w teorii
rozjemcami 1 str6zami pokoju, w praktyce jednak zdarza im si¢ nie by¢ bezstronnymi (rzadziej) lub
nie interweniowa¢ w ogole (czg$ciej). Opieraja si¢ glownie na piechocie, gdyz Ministerstwo nie
posiada zbyt wiele cigzkiego sprzetu.

Ministerstwo zarzadza tez stacjag New Babylon.



Nagradzanie postaci - fragi, wyréznienia i odznaczenia

Systemowi nagradzania postaci w Trintum Wars najblizej jest to =zasad przyznawania
doswiadczenia w innycgrach fabularnych, ale tez rozni si¢ od nich znaczaco, dlatego warto
poswieci¢ mu trochg uwagi.

Podstawowg jednostka stuzaca do nagradzania postaci sg fragi. Zasada jest prosta: posta¢ zabije
przeciwnika, dostaje okreslong liczbe fragow. Przeciwnik pozostawiony na polu bitwy by si¢

wykrwawi¢ uznawany jest za martwego.

Liczba fragow przyznawanych za zabicie przeciwnika:

Zo6todziob 1
Trep 2
Weteran 3
Elita 4

Wyro6znienia sg przyznawane za konkretne osiggni¢cia na polu bitwy. Kazde wyrdznienie warte jest
5 fragow.

Baretka medyka Za uratowanie $miertelnie rannego towarzysza.

Baretka dowddcy Za skuteczne dowodzenie oddzialem, ktore przewazylo szale
zwycigstwa.

Baretka kontrwywiadu Za pojmanie szpiega.

Baretka wywiadu Za wydobycie waznych informacji od jenca

Baretka towcow czolgow Za zniszczony $redni lub cigzki pojazd wroga.

Postrach oficerow Za zabitego dowodce oddziatu (przynajmniej weterana).

Postrach snajperow Za zabitego snajpera.

Patent saperski Za wysadzenie w powietrzne waznej instalacji

Symbol mestwa Za zachowanie przytomnos$ci po otrzymaniu rany krytyczne;j.

Odznaka za morale Za zabicie przeciwnika w budzacy przerazenie sposob.

Szkartatne serce Za ran¢ krytyczng odniesiong w walce.

Odznaka zdobywcy Za zajecie celu jako pierwszy i zatknigcie na nim flagi
korporacji.

Odznaczenia przyznawane s3 za specjalne wyczyny, ktore w istotny sposob przyczyniajg si¢ do
zwycigstwie korporacji. Mistrz Gry nie powinien ich wrecza¢ graczom zbyt czesto, lecz w nagrode
za naprawde¢ dobrg gre. Niektore odznaczenia mogg si¢ pokrywaé z wyrdznieniami, dlatego warto
si¢ zastanowi¢, ktore z nich przyznac (nigdy oba na raz). Wyr6znienia powinny by¢ przyznawane
za bardziej codzienne wydarzenia.

Kazde odznaczenie warte jest 10 fragéw. Niektére odznaczenia sg szczegodlnie wysoko cenione
przez poszczegdlne korporacje, co zostalo zaznaczone w nawiasach. Jesli posta¢ nalezy do tej
korporacji, odznaczenie jest warte 15 fragow.

Medal za odwage (KL) Za szalencza, bohaterska odwage w obliczu zagrozenia.
Order za poswiecenie (KL) Za zaryzykowanie zycia swojego i oddzialu w trakcie misji.
Gwiazda zwyciestwa (KL) Za realizacje¢ postawionych przez dowddztwo rozkazow.

Laury cichej $mierci (ARM) Za misje sabotazu, rozpoznania i eliminacji celow.



Krzyz taktyki (ARM) Za doskonale zorganizowang i przeprowadzong operacje.

Order obroncy (ARM) Za skuteczng obrong wyznaczonego celu.

Krzyz braterstwa (SSI) Za pomoc rannym towarzyszom w walce.

Laury bohaterstwa (SSI) Za wytrwanie na stanowiskach pomimo przewagi przeciwnika.
Medal za osiaggnigcia (SSI) Za zniszczenie wojsk przeciwnika bez strat wlasnych.

Nadzor korporacyjny

Korporacje ciagle monitorujag zachowanie swoich zohlierzy. W ten sposob przyznawane sa
wszystkie nagrody, od fragéw po odznaczenia. Na najnizszym poziomie, zachowanie zohierzy
jest ciggle obserwowane przez czujniki, zamontowane w kamizelkach kuloodpornych i pancerzach
wspomaganych. Mikrokamery nagrywaja obrazy z pola bitwy, mikrofony $ledza rozmowy
pomiedzy cztonkami oddziatu. Sensory medyczne informujg o stanie zdrowia Zoknierza ( 1 do$¢
skutecznie przeciwdziataja symulowaniu ran przez dekownikow). Wszystkie dane sa
przekazywane w czasie rzeczywistym do sztabu korporacji. Na wyzszym poziomie, pole walki jest
obserwowane przez drony - bezzalogowe aparaty zwiadowcze, lub bezposrednio z orbity planety.
Kolejng instancja sg oczywiscie raporty dowodcow i... szpicli umieszczanych w oddziatach w celu
nadzorowania postepow.

Wszystko to sprawia, ze zolnierze s3 nagradzani sprawiedliwie i zgodnie z rzeczywistymi
zastugami. Gorzej, jesli ktory$ z nich dopusci si¢ uchybien. O ile korporacje zwykle przymykaja
oko na grabieze 1 przestepstwa popelniane na ludnosci cywilnej, to dezercja, kradziez
korporacyjnego sprzetu czy zamordowanie towarzysza z oddzialu nie naleza do lekkich
przewinien i - jesli nie wystapia okolicznos$ci tagodzace - potrafig zaprowadzi¢ zotierza przed sad
wojskowy 1 pluton egzekucyjny. Bystrzy zotierze jednak zdajg sobie sprawe ze srodkow nadzoru
1 potrafig je sabotowac - cho¢by wylaczy¢ na par¢ minut. Korporacyjni technicy rzadko zglaszaja
tego typu "awarie sprzetu" przelozonym, zdajac sobie sprawe z tego, ze w trudnych warunkach
polowych awarie elektroniki to norma. Jesli jednak jaki$ Zolnierz robi to zbyt czgsto, moze tatwo
zwroci¢ uwage stuzb bezpieczenstwa korporacji.



Awanse

Gdy posta¢ uzbiera odpowiednig ilo$¢ fragdw, awansuje na wyzszy stopien. Najnizszym stopniem
jest rekrut, ktory wlasciwie nie ma jeszcze prawdziwego stopnia wojskowego.

Stopien Fragi
Rekrut -
Szeregowy 20
Starszy szeregowy 40
Kapral 70
Starszy kapral 100
Plutonowy 140
Sierzant 180
Starszy Sierzant 230
Chorazy 280
Podporucznik 340
Porucznik 400
Kapitan 470
Major 540
Podputkownik 620
Putkownik 700

Wraz z kazdym nowym awansem, posta¢ moze podnies¢ 2 wybrane wspotczynniki o 1, oraz wydac
5 punktéw doswiadczenia na wykupienie atutow. Niewydane punkty doswiadczenia mozna
wykorzysta¢ pdzniej, przy nastgpnym awansie.

Gdy posta¢ uzyska stopien starszego kaprala, uznawana jest za trepa. Gdy posta¢ uzyska stopien
choragzego, uznawana jest za weterana. Gdy posta¢ uzyska stopien majora, uznawana jest za elite.
warto pamigta¢ o tym, ze korporacje przyznaja dowodzenie oddziatem wedlug stopnia, a w drugie;j
kolejnosci - wedhug punktéw zainwestowanych w szkolenie dowddcy oraz w taktyki.



Swiat

System Marduk posiada gwiazd¢ podobna do ziemskiego slofica oraz pi¢¢ planet, z ktorych tylko
jedna w tzw. "pasie zycia". Planeta ta zwie si¢ Tammuz, albo Inanu, wedlug tubylcow. Jest
zaskakujagco podobna do Ziemi: nieco wigksza, o porownywalnych strefach klimatycznych,
atmosferze zblizonej w 99% do ziemskiej i zamieszkale przez biatkowe formy zycia zblizone do
ziemskich. Tammuz jest okrgzany przez dwa ksi¢zyce, Ishtar i Tiamat, oraz duzg stacj¢ kosmiczna,
New Babylon.

Wiekszo§¢ nazw na planecie (jak i w uktadzie stonecznym) wzigta si¢ od starozytnego Babilonu,
kolebki ludzkosci.

Tajemnica Tammuz

Dlaczego planeta jest tak podobna do Ziemi? Pytanie to nasuwa si¢ wielu, zar6wno zwyklym
zolierzom jak i naukowcom.

Ci pierwsi maja dostgp do oficjalnych danych i raportéw, ktore stwierdzaja, ze zycie na Tammuz
(wlaczajac w to Inanni, obcych-tubylcow) jest tylko pozornie podobne do ziemskiego, co wynika z
prostego faktu - obie planety wyksztalcily zycie oparte na biatku.

Ci drudzy mieli jednak okazj¢ przyjrzec¢ si¢ genomowi miejscowych form zycia i odkryli szokujaca
prawde - zycie na Tammuz ma te same korzenie, co Zycie na Ziemi. Problem polega na tym, Ze
wiekszos¢ naukowcow albo siedzi w kieszeni korporacji, albo ucieka przed ich zabojcami. Wiedza
taka jak ta jest zbyt niebezpieczna, by korporacje mogty zaryzykowac ujawnienie jej §wiatu.

Ponizej, kilka teorii na temat tego, skad wzigto si¢ zycie na Tammuz:

e Zaréwno Tammuz jak i Ziemia zostaly zaludnione przez ras¢ Progenitorow, ktorzy
przyniesli na nie zycie. Rasa Progenitoréw upadta, jednak ich "dzieci" przetrwaty. dowodem
na to majg by¢ rzekomo megalityczne budowle na obu planetach.

e Tammuz zostata zasiedlona przez kolonistow z Ziemi, ktorzy lecieli z predko$cig nizsza, niz
predko$¢ $wiatta. Aby lepiej dostosowaé si¢ do miejscowych warunkéw, sztucznie
zmodyfikowali swoje DNA 1 rozpoczgli proces terraformacji. Ziemia w miedzyczasie
rozwijata si¢ szybciej, niz mala diaspora na Tammuz, stad roznica w technologii.
Odnalezienie pozostatosci statkoéw kolonizacyjnych bytoby dowodem na potwierdzenie tej
teoril.

e Inanni sg rasg stworzong catkowicie przez ludzi z lokalnej fauny. Poczatkowo proces
wydobycia i rafinacji trinium byl zbyt niebezpieczny, wigc zdecydowano si¢ na ras¢
genetycznych niewolnikow. Ta teoria spiskowa oznacza, ze Tammuz musiat by by¢ znany
korporacjom wieki przed ujawnieniem istnienia planety...
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