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BRON
. BRON KOSZT  0BR. SUKCES IASIEG  ZASIEG ~ ZASIEG ~ AMUNICJA POCISKI ~ ZASADA SPECJALNA
KRYT. BLISKI ~ SREDNI  DALEKI
Amunicja 50" *Koszt magazynka lub pudetka amunicii (rowne maksymalnej liczbie pociskéw broni)
Granat reczny 70 1K10 20m  30m  40m  Zadaje OBR w promieniv 1 Moze zada¢ 1 MOBR statkom
15 metréw. kosmicznym (wiecej, jesli wybuch
nastgpi wewnqtiz).
Gwozdziownica 150 2K10 Podwdine <Im 5m 10m  Gwozdzie przemystowe: -10 32
0BR. do testu Wytrzymatosci
Harpunnica 350 2K10 Przebicie. 0m  30m  100m  Mikrowtékna: 500 m. 1 Harpun na linie: nieudany test
Potrdjne Trudne do przeciecia. Budowy/Instynktu skutkuje
0BR. oplgtaniem. Zadaje dodatkowe
+1K10 OBR przy wycigganiu grotu z
zadziorami z celu.
Korabin pulsowy 1600 5K10  Podwdjne 1B5m  125m  300m  Pociski fosforowe. 1(3) Inteligentny celownik: +5 do Walki
0BR. Automatyczny. przy zatozonym wyswietlaczu
nahetmowym.
Granatnik podwieszany: 6 granatow.
Lanca laserowa 1200 1K100 25m  25m  700m  taduje sig przez 1 rundg 6 Tatadowanie magazynka frwa: 1
lub migdzy strzatami. godzing po podigezeniu do Zrédta
TMOBR zasilania lub 6 godzin na storicu.
tom 50 1K10 Tylko walka w zwarciu ND. ND. +5 do Mechaniki
Miotacz ognia 2000 2K10 Im 0m  20m 8 Nieudany test Budowy skutkuje
podpaleniem, zadajgcym obrazenia
1K10 OBR na turg.
Patka elekiryzna 115 1K10 Brak testu Tylko walka w zwarciu ND. ND. Nieudany test Budowy skutkuie
obronnego ogfuszeniem na 1 runde.
Pistolet 1200 4K10 0m  75m  150m  Avtomatyczny. 1(5)
maszynowy
Pistolet 275 ND. Brakfesty  <1m  5m 10m  Szybkowigzgea pianka: 10 Niepalna.
natryskowy obronnego nigudany fest Budowy/
Instynktu skutkuje
zablokowaniem ruchdw.
Pianka pokrywa 1 m2.
Pistolet 850 ND. Brak testu 2m 10m  20m  Stzatki usypiojgce. 6 Nieudany test Budowy skutkuje utratg
usypiajqcy obronnego przytomnosci na 1K10 rund.
— Roca sygnafowa 85 1K10 5m 10m  20m  Bardzo josna raca: widoczna 2
725 km.
Rewolwer 750 3K10 Powalenie 2m 30m  125m  Pociski kinetyczne: -5 do 8
testu Wytrzymatosc.
Skalpel 50 1K10 +1K10 Tylko walka w zwarciu ND. ND. +10 do Chirurgii.
0BR oraz
krwawienie.
Spawarka reczna 250 1K10 Tylko walka w zwarciu oo
Strzelba 1400 210 Powalenie 10m  20m  30m  Odrzucenie. 1/2 OBR 4 Dalmierz audio: pika, kiedy wrogowie
wojskowa w zasiggu $rednim. 1/4 1hlizq sig na mniej niz 10 metrow.
0BR w zasiegu dalekim.
Uniwersalny 12000 1K10  OBRx3 25m  200m  500m Przebijajgcy: -10 do testu 12 Inteligentny celownik: +10 do
karabin wojskowy Wytrzymatosci. Walki przy zatozonym wyéwietlaczu
(UKMm) nahefmowym. Spekiroskop:
nokfowizja,/termowizja.
Wibczeta 75 2610 Odcina Tylko walka w zwarciu Moze przecinac koriczyny i geste zarosla,
koriczyne. ale nie mefalowe drzwi, $luzy itp.
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TWORZENIE POSTACI

Witaj w Mothership, grze fabularnej osadzonej w opra-
wie horroru science-fiction. Wraz ze swojg zatogq
bedziesz musiat przezyé w najbardziej niegoscinnym
Srodowisku w calym wszechswiecie - w kosmosie!
Bedziesz przeszukiwaé niebezpieczne wraki statkow
kosmicznych, odkrywaé dziwne i nieznane Swiaty, eks-
terminowaé wrogie obce formy zycia oraz badaé po-
twornosci, ktére czyhajq na kazdym kroku. Zaczynajmy!

Do stworzenia bohatera wystarczy jedynie Karta Po-
staci, ktérg znajdziesz na koncu ksigzki. Tam tez opisa-
ne sq wszystkie kroki. Na nastepnej stronie znajduje sie
przyktadowa, uzupetniona Karta Postaci. Jesli potrzebu-
jesz wiecej informaciji albo Karta Postaci wydaje ci sie
zbyt skomplikowana, oto co musisz zrobic:

1.1 RZUC 6K10 DLA KAZDEJ CECHY

W Mothership korzysta sie wytgcznie z kosci K10, wiec
ztap kilka i turlaj! Rzué 6K10 dla kazdej Cechy i zapisz
wyniki po kolei, zaczynajgc od Sily, przez Szybkosé, In-
telekt i konczgc cechq Walka. Cecha powyzej 30 to juz
ponadprzecietny poziom, ale na razie nie przywiqzuj sie
do tychliczb.

1.2 WYBIERZ KLASE ORAZ ZAPISZ ODPORNOSCI

W Mothership istniejg cztery podstawowe klasy:

» Zaloganci to twardzi i przyttoczeni zyciem czion-
kowie zatég oraz robotnicy kosmiczni. Jesli postac
Ripley z serii filméw Obcy przypomina twojego boha-
teraq, to jest to klasa dla ciebie.

» Naukowcy to lekarze, badacze lub ktokolwiek, kto
moze rozcigé obcych (lub zainfekowanych cztonkéw
zatogi) skalpelem.

» Androidy sq przerazajgcym i ekscytujgcym dodat-
kiem do kazdej zatogi. Majg tendencje do wyprowa-
dzania zatogi z rownowagi swoim zimnym, nieludzkim
zachowaniem.

» Marines sq tutaj po to, zeby zu¢ gume i strzela¢ do
robali. Przydajq sie w walce i dobrze dziatajg w gru-
pie, ale jesli Marine wpadnie w Panike, moze sie ona
udzieli¢ reszcie zatogi.

Zaznacz ,ptaszkiem” wybrang klase. Kazda klasa rozpo-
czyna z poczqgtkowym zestawem Odpornosci, ktore po-
kazuiq, jok odporna jest na r6zne obrazenia, zagrozenia
lub traumy. Kazda Odpornosé jest podstawg do testow
obronnych. Wyréznia sig ich cztery rodzaje: Umyst, Psy-
chika, Budowa oraz Wytrzymatos¢. Poczgtkowe Od-
pornosci sq juz wypetnione na szaro na Karcie postaci.

Jesli podgzysz za strzatkami narysowanymi pod kazdq
z klas, zobaczysz, jak kazda z nich wptywa na poczqgtko-
we Cechy. (Przykiad: Klasa Zatoganta zapewnia premie
+5 do Sity i Szybkosci). Zapisz teraz nowe poziomy Cech.

1.3 ZAZNACZ UMIEJETNOSCI POCZATKOWE
1 WYDAJ PUNKTY UMIEJETNOSCI

Kazda klasa zaczyna z poczgtkowym zestawem odpo-
wiednich Umiejetnosci, dzieki ktorym bedzie w stanie
sprostacé roznym wyzwaniom. Ponadto kazda klasa ma
do wydania pule punktéw Umiejetnosci, ktérych nalezy
uzy€ do stworzenia postaci. Teraz wydaj punkty Umiejet-
noSci, ale pamietaij, ze:

» Umiejetnosci na poziomie Doswiadczony kosztujg
1punkt.

» Umiejetnoscina poziomie Ekspert kosztujg 2 punkty.

» Umiejetnosci na poziomie Mistrz kosztujg 3 punkty.

» Aby rozwingé umiejetnoS¢ na poziom Ekspert lub
Mistrz, nalezy najpierw wykupi¢ Umiejetnosciwstepne.

1.4 ZAPISZ, JAK TWOJA KLASA RADZI SOBIE
ZE STRESEM 1 PANIKA

Kazda klasa inaczej radzi sobie ze Stresem i Panikq,
ktore pojawiq sie w trakcie gry. Zaznacz teraz ,ptasz-
kiem” specjalne zasady dotyczgce klasy.

1.5 WYBIERZ POCZATKOWE WYPOSAZENIE
I WYLOSUJ SZPEJ | NASZYWKI

Mozesz wybraé sposrdod czterech poczgtkowych ze-
stawdéw wyposazenia. Dzigki nim nie musisz poswiecaé
duzo czasu na zakupy i szybciej rozpoczniesz gre. Poza
tym wylosuj Szpej i Naszywki, opisane w sekcjach 19-20.
SzpejiNaszywki nie majg mechanicznego wptywu naroz-
grywke, ale mogg pomaéc cilepiej wyobrazi€ sobie postagé.
Pancerze zwigkszajg Wytrzymatos¢é, zapisz wiec jej nowy
poziom na Karcie Postaci.

1.6 OSTATNI SZLIF

Zapisz swoj Stres (zaczynasz na poziomie 2), Determi-
nacije (na poziomie 0), Zywotnosé (Sita x 2), poczqgtkowe
Kredyty (5K10 lub 5K10 x 10) i nadaj sobie imie (oraz
ewentualny stopien). Mozesz juz rozegraé pierwszg ses-
ie w Mothership!

-
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Przyktad: Lilith przyszta spézniona,
a jej Przetozony witasnie zamawiat
pizze, wiec podat jej tylko Karte Po-
staci i powiedziat, zeby pytata, jesli
nie bedzie czegos wiedzie€.

Najpierw rzucita 6K10 dla kazdej
Cechy: Sity, Szybkosci, Intelektu
oraz Walki, a potem zapisata kazdy
wynik w odpowiednim kétku.

Nastepnie wybrata klase. Za-
wsze uwielbiata Kaylee z Firefly,
wiec zdecydowata sie na Zatogant-
ke, zaznaczajqc odpowiednie ko6i-
ko. Uzupetnita swoje Odpornosci
(ktore sq juz naniesione na Karte
Postaci), a potem podniosta Site
i SzybkoS¢ o 5 (premia Zatogantki).

Potem wybrata UmiejetnoSci.
Jako Zatogantka Lilith miata juz
Umiejetnosci  Niewazko$S¢ oraz
Mechanika.  Chciata  wiedzieé
wszystko o swoim statku (inny
gracz powiedziaf jej, Zze nazywa sie
JFalstaff’), wiec wybrata Astroga-
cje (by mogta w razie czego wyko-
nywaé obowiqzki nawigatora) oraz
Specijalizacje Pilotazu (zapisata
.Fregata Wydobywcza”, poniewaz
takiej klasy jest ,Falstaff”).

W nastepnej kolejnosci Lilith
wybrata swoje wyposazenie. Wy-
obrazita sobie wydobywanie zaso-
boéw z wrakéw statkéw kosmicznych
i szabrowanie czesci, wybrata wigc
zestaw Wydobycie, a potem wyloso-
wata Szpej i Naszywke. Kombinezon
prézniowy zapewnit jej premie +7%
do WytrzymatoSci (fgcznie 42), wiec
zaznaczyta to na Karcie Postaci.

Na koniec uzupeinita swojq Zy-
wotnos¢, Stres oraz Determinacie,
a potem rzucita 5K10 (bo wybrata
poczqtkowy zestaw wyposazenia),
Zeby dowiedzie¢ sig, ile Kredytow
ma jej postaé. Lilith byta gotowa
do gry w chwili, w ktérej Przetozony
skonczyt zamawia¢ pizze.
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KOS$CI, TESTY CECH, PRZEWAGI | KARY

W Mothership gra sie tak, jok w kazdy inny system RPG.
Ty i twoi przyjaciele spotykacie sie, by jeden z was, Prze-
tozony, stworzytlub rozegrat scenariusz, w ktérym resz-
ta moze przezywa¢é przygody. Ponizsze zasady pomogqg
ci zrozumieé mechanike najczestszych sytuacii, ktére
mogq zdarzy€ sie w grze. W kazdym innym przypadku
ostateczne stowo ma Przetozony!

3.1 RZUCANIE KOSCMI

W Mothership do wszystkich rzutéw korzysta sie ze
standardowych kosci K10 w ponizszych wariantach:

»

»

»

Q WORKSHOP

xK10: Rzu¢ odpowiedniq liczbg kosci K10 i zsumuj wy-
nik. Wynik rzutu 2K10 miesci sie zawsze miedzy 2 a 20.
xK10: Zwr6¢ uwage na podkreslenie. Oznacza ono,
ze musisz rzuci¢ odpowiedniq liczbqg kosci K10 i zsu-
mowaé wynik, a potem pomnozy¢ go przez 10. Wynik
rzutu 2K10 mieSci sie zawsze migdzy 20 a 200. Do
rzutéw tego typu idealnie nadajq sie kosci K10 z war-
toSciami dziesiqgtek.

K100: Rzu¢ dwiema kosémi K10 - jeden wynik to cyfra
jednosci, drugi to cyfra dziesigtek (wynik rzutu od-
czytuije sie jako procenty). Wynik takiego rzutu miesci
sie zawsze migdzy 0 a 99. Potrzebujesz dwéch kosci
K10, ktére sq tatwe do odroznienia, by kosé dziesigtek
nie pomylita sie z kosciqg jednosci.

CEEFINENY K10 ) @EELSIEREY K10)

PODKRESLENIE

3.2 CECHY I TESTY CECH

Za kazdym razem, kiedy wykonujesz co$ waznego, mu-
sisz w rzucie K100 uzyska¢ wynik rowny lub mniejszy niz
twoja Cecha, w przeciwnym razie czynno$¢ sie nie uda-
je. Nazywa sie to Testem Cechy. W Mothership postaci
opisuijq cztery Cechy:

»

»

»

»

Sila: Jak krzepka i sprawna jest postaé. Uzywana
przy podnoszeniu, pchaniu, uderzaniu rzeczy itp.
Szybkosé: Jak szybko postaé moze reagowag i dzia-
tac pod presija.

Intelekt: Jak doSwiadczonaioczytana jest postaé.
Walka: Jak dobrze postaé radzi sobie w walce.

Istnieje kilka modyfikatoréow Testéw Cech, mianowicie:
sytuacyjne Przewagi i Kary, Krytyczne Sukcesy i Kry-
tyczne Porazki oraz twoje Umiejetnosci.

3.3 SYTUACYJNE PRZEWAGI | KARY

Za kazdym razem, kiedy wykonujesz Test Cechy i masz
sytuacyjng Przewage, rzucasz K100 dwa razy i wybie-

r

»

»

»

asz lepszy rezultat. Niektore przyktady Przewag to:

Pomoc innego gracza.

Atak z zaskoczenia.

Ukrycie za ostona.

Wptyw lekow lub narkotykow.

Uzywanie narzedzi odpowiednich do zadania.

W kazdym przypadku Przetozony decyduje, czy odpo-
wiednie czynnoSci w grze lub inne efekty uprawniajq cie
do Przewagi w TeScie.

Przyktad: Abel prébuje otworzy¢ zardzewiate drzwi od Sluzy
we wraku statku kosmicznego. Uzywa fomu, a Lilith, inna za-
fogantka, stara sie mu poméc. Przetfozony decyduje, ze wy-
maga to testu Sity z Przewagq dzieki pomocy Lilith, wiec Abel
prébuje wyrzuci¢ wynik réwny lub mniejszy niz jego Sita, czyli
36. W rzucie K100 z Przewagq wyrzuca 23 i 45. Abel wybiera
korzystniejszy wynik rzutu: 23. Sukces!

Kary dziatajg w podobny sposéb jak Przewagi. Rzucasz
dwa razy K100 i wybierasz gorszy rezultat. Niektore
przyktady Kar to:

»

»

»

Préba pracy w trudnym terenie, w trudnych warun-
kach atmosferycznych lub w prézni.

Kontuzje i rany.

Brak wymaganej Umiejetnosci.

Gtod narkotykowy.

Préba wykonania ekstremalnie trudnych zadan.
Postaé¢ jest pijana, ma wstrzgs mézgu lub jest umy-
stowo uposledzona.

Przewagi i Kary znoszq sie wzajemnie. Jesli jednak licz-
ba Kar jest wieksza od liczby Przewag, nadliczbowe kary
pozostajq - iodwrotnie.

Przykiad: Lilith prébuje przebiec przez zamykajqcq sie Sluze,
gdy pozbawiony kontroli statek wiruje. Przetozony kaze jej
wykona¢ test SzybkoSci z Karq. Lilith rzuca K100 (z Karq), a jej
SzybkoS¢ wynosi 42. Wyrzuca 55 i 62. Obydwa wyniki ozna-
czajq porazke, ale wybér wyzszego rzutu nie bedzie tu gor-
szym wynikiem - 55 to Krytyczna Porazka! Lilith nie tylko nie
dobiegnie do Sluzy, ale w dodatku wyglqda na to, Zze uderzq jq
latajgce szczqtki.

——




KRYTYCZNY SUKCES, TESTY PRZECIWSTAWNE

KILKA StOW O PRZEWAGACH
| KARACH SYTUACYJNYCH

PrzewagiiKary nie muszq by¢ uzywane wytgcznie
do Testow Cech - mogq by¢ tez wykorzystywane
do wszystkich innych rzutéw: Rzutéw obronnych,
rzutéw na Obrazenia, Stres i innych. Dlatego wia-
Snie w przypadku Kary wybiera sie ,gorszy” wynik,
aPrzewaga oznacza wybranie ,lepszego” wyniku.
Przyktadowo, Obrazenia zadawane z Karg ozna-
czajg wybor nizszego wyniku (w przeciwienstwie
do Testow Cechi Testéw Odpornosci).

Dla uproszczenia Przewagi oznacza sie za po-
mocq znaku [+], a Kary za pomocq [-]. Na przyktad:

» 2K10[+] Obrazen oznacza, ze rzucasz 2K10
dwukrotnie i wybierasz lepszy wynik.

» 1K10[-] Stresu oznacza, ze rzucasz 1K10 dwa
razy i wybierasz gorszy wynik.

» Test[+] Budowy oznacza, ze rzucasz K100
dwukrotnie i wybierasz lepszy wynik (zazwy-
czaj nizszy).

4.1 KRYTYCZNE SUKCESY | PORAZKI

W ostatnim przyktadzie pokazaliSmy, czym jest Krytycz-
na Porazka, mimo ze nawet nie wyjasniliSmy jej mecha-
niki. C6z, przynajmniej juz wiesz, ze wyzszy wynik testu
z Karg nie zawsze jest gorszym rezultatem. Przejdzmy
jednak do sedna:

Za kazdym razem, gdy wynikiem na kosciach K100
jest dubel (np. 55, 22, 99), ten rezultat uznawany jest za
Krytyczny. Jesli test zakonczyt sie sukcesem, jest to
Krytyczny Sukces: twoje zadanie udato sie wybitnie
dobrze. Jednak jesli test zakonczyt sie porazkq, jest to
Krytyczna Porazka, wskutek ktorej nie tylko nie wyko-
nujesz czynnosci, ale mogg nastgpi€ nieprzyjemne skut-
ki, komplikacije, a nawet Obrazenia.

Kazdy wynik 00 to zawsze Krytyczny Sukces, a kaz-
dy wynik 99 to Krytyczna Porazka.

4.2 TESTY PRZECIWSTAWNE

Kiedy rywalizujesz bezpoSrednio
z inng postaciq (wrogiem lub przy-
jacielem z zalogi), wykonujesz
Test Przeciwstawny. Aby wyko-
naé Test Przeciwstawny, ty i twoj
przeciwnik wykonuijecie standar-
dowy Test Cechy. Wygrywa ten
gracz, ktérego wynik jest wiek-
szy, oczywiscie bez przekrocze-
nia progu Cechy.

Kilka uwag:

» Krytyczny Sukces przebija zwykly sukces (nawet
jesli Krytyczny Sukces jest efektem nizszego wyniku).

» Krytyczna Porazka oznacza automatyczne zwy-
cigstwo przeciwnika w tescie przeciwstawnym (na-
wet jeslii jemu nie powiddt sie test).

» Jesli obydwa testy zakoiczyly sie sukcesem i do-
szlo do remisu, nalezy powtorzy¢ test.

» W przypadku dwéch porazek sytuacja sie pogar-
sza i staje sie w jakis sposbdb bardziej skomplikowa-
na dla obu stron.

Testy Przeciwstawne nie muszg dotyczy¢ jedynie Cech,
mogq réwniez obejmowaé Testy Odpornosci. Najprost-
szym przyktadem testu jest wyscig do Sluzy - obie po-
staci wykonujq przeciwstawny test Szybkosci. Mozesz
réwniez sprébowaé wykonaé finte w walce, by zmylié
przeciwnika, wykonujgc Test Przeciwstawny Intelektu
przeciwko Walce przeciwnika.

Przyktad: Marlowe, Android astrogata, walczy z obigkanym
Piratem Pustki. Obydwaj sq nieuzbrojeni, ale miedzy nimilezy
karabin pulsowy. SzybkoS¢ Marlowe’a nie jest zbyt wysoka,
ale jego Intelekt wprost przeciwnie. Decyduje, Zze Sciganie
sie z Piratem do broni nie jest najlepszym rozwigzaniem. Za-
miast tego probuje oszuka¢ Pirata, udajqc, Ze chce sie rzucic
po bron, kiedy tak naprawde zamierza pobiec do awaryjnego
zaworu Sluzy, by doprowadzi¢ do dekompresji kabiny i wyssa-
nia Pirata do pustki, ktérej tak bardzo pragnie. Przetozony
uznaje, ze to naprawde interesujqce rozwiqzanie, i zarzqdza,
Ze bedzie to test przeciwstawny, stawiajqc Intelekt Marlowe’a
przeciwko Instynktowi Pirata (Instynkt to uniwersalna Cecha
uzywana wylgcznie wobec bohateréw niezaleznych i wro-
gow; wiecej o Instynkcie w sekcji 21.1).

Intelekt Marlowe’a jest na poziomie 52, a Instynkt Pirata
- 30. Obydwaj rzucajq K100. Marlowe wyrzuca 9, a wiec suk-
ces! Niestety, Pirat wyrzuca 20, co réwniez oznacza sukces,
ale z wynikiem wyzszym niz wynik Marlowe’a. Pirat wyczuft
fortel Marlowe’a i zostawia karabin, prébujqc ztapaé andro-
ida za szyje.
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Umiejetnosci odzwierciedlajg szkolenia, zgromadzong
wiedze i wyéwiczone zdolnosci manualne postaci. Za
kazdym razem, gdy wymagany jest Test Cechy, a postac
ma wykupiong odpowiedniqg Umiejetnosé, dodaj premie
z Umiejetnosci do swojej Cechy, dzieki czemu zwieksza
sie zakres wynikow sukcesu. Kazda klasa rozpoczyna
z kilkoma Umiejetnosciami i zyskuje ich wiecej przy kaz-
dym Awansie.

Kazda Umiejetno§¢é ma cztery podstawowe poziomy,
ktore okreslajq, jak wiele posta¢ wie na dany temat:

» Laik (Premia Umiejetnosci: +0%): Masz niewiele do-
Swiadczenia lub w ogdle ci go brak. Nie otrzymujesz
zadnej premii. W zalezno$ci od stopnia skomplikowa-
nia czynnoSci brak wyszkolenia moze skutkowaé Karg.

» Ekspert (Premia Umiejetnosci: +15%): wiedza na
poziomie doktoratu lub wieloletniego doswiadczenia.

» Mistrz (Premia Umiejetnosci: +20%): Jestes jed-
nym z niewielu autorytetéw w danej dziedzinie, zazna-
jomionym z najnowoczesniejszymitechnologiamilub
biegtym w niszowej specijalizacii.

Postaé rozpoczyna ze wszystkimi Umiejetnosciami
na poziomie Laik - po prostu nic nie umie (z wyjgtkiem
Umiejetnosci zwigzanych z klasg postaci). Wykupienie
umiejetnosci na poziomie DoSwiadczony otwiera droge
do umiejetnosci na poziomie Ekspert i Mistrz. Ponizej
znajduje sie podstawowa lista Umiejetnosci. Podczas
rozgrywkirazem z Przetozonym mozecie stworzy¢ nowe,
interesujgce Umiejetnosci, dzieki czemu postaci bedqg
mogty przetrwaé w najdalszych zakgtkach galaktyki.
Mozesz tatwo dodaé Umiejetnosci na Karcie Postaci,

» Doswiadczony (Premia Umiejetnosci: +10%): Po-

sta¢ przeszia podstawowy trening w danym obsza-
rze wiedzy, na poziomie licencjatu lub kilkuletniego

doswiadczenia praktycznego.

UMIEJETNOSCI NA POZIOMIE
DOSWIADCZONY

Archeologia: Wiedza o starozytnych kul-
turachi artefaktach.

Atletyka: Sprawnos¢ fizyczna.

Biologia: Wiedza o zyciu.

Chemia: Identyfikacja substancijichemicz-
nych, z ktérych stworzona jest materia.
Geologia: Wiedza o statych i litych mate-
riatach, z ktérych wykonana jest kazda pla-
netainaturalny satelita.

Hydroponika: Uprawa roslin w roztwo-
rach odzywczych bez udziatu gleby (upra-
wa w kosmosie).

Komputery: Biegte korzystanie z kompu-
teréwi sieci.

Lingwistyka: Nauka o jezykach.
Matematyka: Wiedza o liczbach, masach
iprzestrzeni.

Mechanika: Naprawa zepsutej maszynerii.
Niewazkos§¢: Prace w prozni, w kombine-
zonach prézniowychitp.

Obsluga Ciezkiego Sprzetu: Obstuga
duzej maszynerii (dZwigi, egzokombinezo-
ny, wozki widtowe itp.).

Pierwsza Pomoc: Udzielanie pomocy me-
dycznej w nagtych wypadkach.
Pilotowanie: Prowadzenie i pilotaz statkow
powietrznych i statkéw kosmicznych.
Prowadzenie Pojazdow: Prowadzenie po-
wierzchniowych pojazdow silnikowych.
Rubieze: Wiedza o podejrzanych obsza-
rach i krawedziach znanej przestrzeni
kosmiczne;j.

Szabrowanie: Poszukiwanie i odzyskiwanie
odpadkéw i ztomu w celu znalezienia przy-
datnych przedmiotow.

Sztuka: Umiejetnos¢ wyrazania uczuc i two-
rzenia dziet artystycznych w zakresie kre-
atywnosci i wyobrazni danego gatunku.
Teologia: Wiedza o religiach.

Trening Wojskowy: Podstawowe prze-
szkolenie, jakie odbiera kazdy zotnierz.

UMIEJETNOSCI NA POZIOMIE EKSPERT

Artyleria: Obstuga broni statkéw kosmicznych.
Astrogacija: Nawigacja w kosmosie.
Botanika: Wiedza o roslinach.

Bron Palna: Wiedza o broni palnej i umie-
jetnos¢ korzystania z niej.

Fizyka: Wiedza o naturze i wlasciwo-
Sciach materiii energii.

Genetyka: Wiedza o dziedzicznosciimoz-
liwych kombinacjach genéw i cech.
Gornictwo Asteroidowe: Wyszkolenie
w procedurach i uzywaniu narzedzi nie-
zbednych do prowadzenia prac wydobyw-
czych na asteroidach.

Hakowanie: Wiamywanie sie do syste-
mow i sieci komputerowych.

Inzynieria: Projektowanie, budowa i ko-
rzystanie z silnikow, maszyn i konstrukcii.
Materialy Wybuchowe: Bomby iurzgdze-
nia zapalajgce.

Mistycyzm: Spirytualny szacunek wobec
wiedzy tajemnej.

Patologia: Wiedza o przyczynach i efek-
tach choréb.

wpisujqc je do pustych ramek.

Planetologia: Wiedza o planetach i in-
nych ciatach niebieskich.

Prowizorka: Przeprowadzanie prowizo-
rycznych napraw.

Psychologia: Wiedza o umysle i zachowa-
niu ludzi.

Specijalizacja Pilotazu: Specjalizacja w pi-
lotazu danej klasy statku kosmicznego.
Taktyka: Manewrowanie oddziatami woj-
skowymi w bitwie.

Walka w Zwarciu: Walka wrecz, bez broni
lub przy uzyciu broni biatej.

UMIEJETNOSCI NA POZIOMIE MISTRZ

»

Chirurgia: Specjalizacja medyczna zwig-
zana z manualnym operowaniem pacjenta.
Cybernetyka: Wiedza o tgczeniu cziowie-
kaimaszyny.

Dowodzenie: Umiejetnosci
iwzbudzanie szacunku.
Ksenobiologia: Biologia obcych.
Ksenoezoteryka: Tajemniczy mistycyzm
obcych, ichreligie i wierzenia.
Nadprzestrzen: Szybkie przeskoki stat-
kiem kosmicznym w nadprzestrzeni.
Robotyka: Projektowanie i kontrolowanie
robotéw, dronéw i androidéw.
Sofontologia: Psychologia obcych.
Specijalizacja w Broni: BiegtoS§¢ w postu-
giwaniu sie jednym typem broni.
Sztuczna Inteligencja: Wiedza o sztucz-
nej kopii ludzkiego umystu.

dowo6dcze
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7  ODPORNOSCI

Czesto podczas gry w Mothership twoja postaé nie
bedzie miata wptywu na to, co sie z nig dzieje. Dziwne
organizmy mogq zaatakowaé jej ciato. Przerazajqce
stworzenia mogq wytonié sie z pustki. Moze odkry¢ sta-
rozytnq wiedze, ktorej nie jest nawet w stanie pojqé. Za
kazdym razem, kiedy dzieje sie cos takiego, wykonujesz
Test Odpornosci, ktory odzwierciedla uodpornienie po-
stacinarézne rodzaje zagrozen lub na Obrazenia.

7.1 ODPORNOSCI

Kazda postaé ma cztery Odpornosci: Umysl, Psychika,
Budowa i Wytrzymalosgé.

» Umyst odzwierciedla zdolnoS¢ postaci do logiczne-
go wyjasnienia nieprawidtowosci we wszechswiecie,
do racjonalizaciji i rozumienia chaosu; to takze zdol-
nos¢ zauwazania iluzji i mimikry oraz szybkiego my-
Slenia pod presjq.

» Psychika odzwierciedla to, jak posta¢ radzi sobie
zemocjonalnymitraumami-strachem, samotnosciq,
depresjqiinnymi psychicznymi obcigzeniami.

» Budowa odzwierciedla odruchy oraz to, jak dobrze
postac znosi gtdd, zwalcza choroby i odbiera ataki
pasozytniczych organizméw.

» Wytrzymalo§¢ pokazuije, jak odporna na obrazenia
w walce jest dana postaé, niezaleznie od tego, o jaki
rodzaj ran chodzi - postrzatowe, szarpane, ciete, gry-
zione itp.

Testy Odpornosci sq wymuszane przez sytuacie (po-
dobnie jak w przypadku uzywania Sity podczas odbloko-
wywania drzwi Sluzy). Wykonuie sie je, kiedy moze stac ci

sie cos ztego i musisz dowiedzie€ sig, czy jestes w stanie

temu sprostac.

Aby wykonaé Test Odpornosci, rzué K100, a wynik
musi byé rowny lub nizszy od poziomu Odpornosci
(podobnie jak w przypadku zwykiego Testu Cechy). Jesli
nie powiedzie ci sie Test Odpornosci, posta¢ otrzymu-
je 1 (albo wigcej) poziomoéw Stresu. Mogg dodatkowo
wystgpi€ inne nieprzyjemne konsekwencije, jak chocby
otrzymanie Obrazen (w przypadku nieudanego testu
Wytrzymatosci) lub zarazenie Smiertelnym wirusem
(w przypadku nieudanego testu Budowy).

Jesliwynikiem Testu Odpornoscijest Krytyczna Porazka,
musisz wykona¢ Test Paniki. Krytyczny Sukces moze
oznaczacé wiele réznych korzysci, w zaleznosci od sytu-
aciji. Krytyczny Sukces w tescie Umystu moze oznaczag,
ze postac¢ dostrzega co$ wiecej w dziwnym, obrzydli-
wym artefakcie, ktory znalazta, a w tescie Wytrzyma-
tosci daje okazje do kontrataku. Wszystkie te sytuacje
ikorzyscizalezne sq wytgcznie od decyzji Przetozonego.

Przykfad: Podczas badania niedawno opuszczonej kolonii
gérniczej Lilith i Abel natykajq sie na ogromny artefakt, ktéry
nie rzuca cienia. Kiedy Lilith i Abel decydujq sie go dotknqc,
zostajq zaskoczeni przez dwie postacie w kombinezonach
prézniowych. Nieznajomi réwniez sq zdziwieni obecnosciq
Lilith i Abla, a po zdjeciu hetméw okazuje sie dlaczego - to
SA Lilith i Abel! Przetozony zarzqdza test Umystu zaréwno
dla Lilith (Umyst 30), jak i Abla (Umyst 25). Lilith wyrzuca 76, co
oznacza Porazke. PrzetoZzony zarzqdza, Zze z powodu szoku
otrzymuje teraz 1K10 pozioméw Stresu. Abel nie wywinie sig
jednak tak fatwo. Wyrzuca 383, a to oznacza Krytyczng Poraz-
ke. Otrzymuje 1K10 pozioméw Stresu i musi wykona¢ Test Pa-
niki. Co gorsza, Abel jest Marine, wigc jesSli nie powiedzie sige
mu Test Paniki, Lilith bedzie musiata wykona¢ test Psychiki.
Jesli komus nie powiedzie sie Test OdpornosSci, sprawy mogq
szybko wymknq¢ sie spod kontroli.




W Mothership przetrwanie nie jest tatwym zadaniem:
przygotuj sie na zaciskanie pasa, oszczedzanie i szabro-
wanie - w przeciwnym razie nie zobaczysz zbyt wielu pla-
net i asteroid. A jakby tego byto mato, kazdy musi broni¢
sie przed plugawymi potwornosciami, ktére zamieszku-
ja nieprzystepne galaktyki.

8.1 TESTY KRYZYSOWE

Jesli zwykly Test Cechy wydaje sie zbyt prosty, nalezy
skorzysta¢ z Testu Kryzysowego. Testy Kryzysowe odpo-
wiadajq dtuzszym, trudniejszym lub bardziej stresujgcym
czynnosciom, jak przeprowadzenie operacii chirurgicznej
lub prowadzenie prac gérniczych na asteroidzie.

Przed Testem Kryzysowym Przetozony musi okresli¢
Trudnosé na poziomie od 1 do 3. Liczba ta odpowiada
liczbie kolejnych Testéw Cech, jakie muszq sie udaé po-
staci, aby przezwyciezyta sytuacje kryzysowq. Porazka
w takim tesScie oznacza, ze postac otrzymuie tyle pozio-
moéw Stresu, ile wynosita TrudnoS¢ testu, i nie udaije jej
sie opanowaé sytuacii. Jednak za cene kolejnych 1K10
pozioméw Stresu postaé moze powtorzyé Test Kry-
zysowy. Niezaleznie od okolicznoSci, trzecia porazka
w Tescie Kryzysowym oznacza, ze niebezpieczenstwo
lub trudnosci minety i zrédto stresu znikneto, chociaz
Porazka nadal wptywa na rzeczywisto§é (naprawa sie
nie udata, pacjent umieraitp.)

8.2 JEDZENIE | WODA

Ludzie mogq przetrwaé bez pozywienia okoto 3 tygodni.
Po 24 godzinach bez posilku wszystkie rzuty wykony-
wane sq z Karg.

Minimalne zasoby do przezycia to 1 litr wody dziennie.
Jednak nie jest to poziom, ktéry umozliwia wykonywanie
wyczerpujqcych zadan (jak bieganie, walka lub naprawa
mechanizmoéw), wiec kazda taka czynnosé skutkuje te-
stem Budowy. Jesli test sie nie powiedzie, postac traci
przytomnosé. Kiedy woda staje sie cennym i rzadkim za-
sobem, zblizasz sie do sytuaciji, w ktérej wszystkie testy
obarczone bedq Karg.

8.3 TLEN

W kosmosie mozesz przetrwaé bez tlenu do 15 sekund,
potem nastepuije utrata przytomnosci. Postaé moze zyé
jeszcze od 3 do 5 minut. Potem jest juz tylko Smier¢. Je-
§li wszystkie Systemy Podtrzymywania Zycia zostang
zniszczone, sprawdz wartos¢ Kadluba, podziel jq przez
1K10, a nastepnie podziel wynik przez liczbe zywych ludzi
na poktadzie (Androidy nie potrzebuijq tlenu). Tyle wia-
Snie zostato tlenu do oddychania dla kazdego zatoganta,
liczgc w dniach.

PRZETRWANIE

Sprawdz zapas tlenu i przydziel go kazdemu cztowie-
kowi na poktadzie. Jesli ktos umrze, podziel zapas tlenu
ponownie i rozdziel go miedzy pozostatych cztonkéw za-
togi. Jesliposta¢ wykonuje wyczerpujgce czynnosci, jak
bieganie, walka, naprawy maszynitp., odejmij 1dzien od
jei zapasu, a takze od zapasu 1losowego cztonka zatogi.

Raz dziennie (podczas Odpoczynku) sprawdz, ile jesz-
cze pozostato tlenu:

» Jesli zostato mniej niz potowa zbiornika, kazdy rzut
jest wykonywany z Karg. Wszyscy zatoganci cierpiq
z powodu boéléw gtowy, niepokoju oraz ogélnego zme-
czenia i niezdarnosci.

» Jesli zostato mniej niz Ewieré€ zbiornika, gracze mu-
szq raz dziennie wykonac¢ test Budowy dla swojej
postaci (oraz dodatkowo po kazdej wyczerpujqgcej
czynno$ci) - porazka oznacza utrate przytomno-
Sci. Cata zatoga dyszy, ma zawroty gtowy, migreny,
zamglony wzrok i szum w uszach.

» Jesli postaci skonczy sie powietrze, gracz musi wy-
konaé test Budowy. Porazka oznacza $mieré. Sukces
oznacza, ze postaé traci przytomnos¢ i codziennie
pasozytuje na innym losowym graczu, podbierajgc
mu tlen.

Zatoganci w hibernacii, nierobigcy nic oprécz odpoczywa-
nia, zuzywajg éwierc dziennego zapotrzebowania na tlen.

8.4 ZARABIANIE KREDYTOW

W Mothership wszystko, od paliwa po jedzenie i od broni

po amunicje, kosztuje Kredyty. Posiadanie statku kosmicz-
nego to nie jest tania zabawa. Oto kilka sytuacii, dzieki kto-
rym mozna zarobi¢ Kredyty:

RZUT ZADANIE

Wydobycie na asteroidzie (ruda,
nieoczyszczone paliwo, cenne metale).

Przew6z tadunku (towaréw, rud czy zaopatrzenia).
Ustugi kurierskie (wazne wiadomosci).
Eskorta pasazerow.

Szabrowanie wraku statku kosmicznego.

@D o B W N

Przemyt towaréw (kontrabanda, leki).

Napad na statki nalezgce do danej korporacii
(kaperstwo).

Stworzenie map niezbadanego sektora
przestrzeni kosmicznej.

(e}

Sciganie niebezpiecznych przestepcow,
za ktérych wyznaczona jest nagroda.

10 Zbieranie danych o nieznanych gatunkach.
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9 WALKA: ZASKOCZENIE, TURY, AKCJE, ATAKOWANIE, OStONA

Walka w Mothership jest Smiertelnie niebezpieczna.
W wiekszosci przypadkéw lepiej unikaé konfrontacii
i w miare mozliwosci wybieraé ucieczke lub ukrycie.
W tych dramatycznych sytuacjach, kiedy jednak musisz
broni¢ swojego zycia, postepuj w nastepujgcy sposob:

9.1 SPRAWDZ ZASKOCZENIE

Czasami jakie§ stworzenia, potwory lub mieszkancy
z dawna zapomnianych statkéw kosmicznych sprébujg
sie do ciebie podkrasé, zanim ujawnig swg obecnosé.
W takiej sytuacii twoja postaé musi wykona¢ test Psy-
chiki; porazka oznacza, ze postaé zostaje Zaskoczona
i nie jest w stanie reagowac przez 1runde.

9.2 KTO ZACZYNA?

Po sprawdzeniu ewentualnego Zaskoczenia nalezy
okresli¢ kolejnos¢ tur. Po pierwsze: ty i twoi zalogan-
ci wykonujecie test Szybkosci - ci, ktorym sie on po-
wiedzie, reagujg przed wrogami. Ci, ktérzy odniosq
w nim Porazke, bedq dzialaé po wrogach. Krytyczny
Sukces oznacza, ze zyskujesz dodatkowq akcje, a Kry-
tyczna Porazka ogranicza akcje do jednej. Powtarza sie
to w kazdejrundzie.

Postaci z Umiejetnosciq Taktyka mogq dodaé premie
z Umiejetnosci do swojej Szybkosci (a ponadto mogg
uzyczy¢ tej premii jednemu graczowi). Postaci z Umie-
jetnosciqg Dowodzenie dodajg w tym teScie premie do
Umiejetnosci wszystkim pobliskim cztonkom zatogi.

9.3 JAK DLUGO TRWA TURA?

Walka dzieli sie narundy i tury. Tura to czas poSwiecony
jednemu graczowi, jednemu bohaterowi niezaleznemu
lub grupie wrogéw. Runda to okres, jaki jest potrzebny,
by wszyscy walczgcy wykorzystali swoje tury.

Kazda runda to okoto 10 sekund czasu w grze, a wszyst-
kie tury postaci dziejq sie w tym czasie w odpowiedniej
kolejnosci (a nie wszystkie naraz). Dlatego jesli postaé
zginie przed swojq turg, nie bedzie mogta juz wykonaé
zadnych czynnosci w swojej turze.

9.4 CO MOGE ZROBIC W MOJEJ TURZE?

Kiedy przyjdzie twoja kolej, powiedz Przetozonemu, co
chcesz zrobi€. Przetozony powie ci, czy mozesz wyko-
nac to wszystko w jednej turze, czy tez twéj plan wyma-
ga kilku tur, by wykonaé wszystkie czynnosci.

Zazwyczaj mozesz wykonaé dwie znaczgce czynnosci
w trakcie jednej tury. Przyktadowe znaczgce czynnosci
(lista jest niemalze nieskonczona):

» Atakowanie
» Zabandazowanie rany

» Sprawdzenie oznak zycia u innej postaci

» Strzelanie z broni zamontowanej na pojezdzie

» Manewrowanie pojazdem

» Otworzenie §luzy

» Korzystanie z maszyny lub urzqdzenia

» Przetadowanie broni

» Bieganie/chodzenie

» Rzucanie

» Korzystanie z komputera lub terminala (przeszuka-
nie katalogu, zamkniecie lub otworzenie Sluz, wy-
stanie sygnatu SOS, przejrzenie kamer monitoringu,
odigczenie respiratoraitp.)

Mniej znaczqgce i skomplikowane czynnosci to np. mo-
wienie, ukrycie sie za ostong (w ramach czesci ruchu),
rozejrzenie sie itp. To Przetozony ostatecznie decyduije,
ktéra akcja uznawana jest za znaczqgcq i czy musi byé
jedng z czynnosci wykonywanych w turze. Czesto zale-
zy to od sytuacii.

9.5 JAK MOZNA ATAKOWAC?

Atakowanie jest specjalnym rodzajem akciji, wykonywa-
nym przez Test Przeciwstawny. W walce dystansowej
atakujgcy wykonuje test Walki przeciwko testowi Wy-
trzymalosci obroricy. Jesli atakujgcy wygra Test Prze-
ciwstawny, nalezy rzuci¢ koscig Obrazen.

W walce wrecz atakujgcy wykonuje standardowy test

Walki, ale obronca moze zdecydowaé, czy woli wykonaé

Test Przeciwstawny za pomocq testu Wytrzymatosci (by

unikngé otrzymania Obrazen), testu Walki (by kontratako-
wac), czy testu Budowy (by sprobowaé wyrwaé sie z wal-
ki wrecz i uciec). Jesli dwie postaci ztapaty sie za barki

i situjq sie, zawsze bedzie to przeciwstawny test Sity.

9.6 CZY DOSTAJE PREMIE ZA OSLONE?

Jesli jestes za ostongq, ktora zakrywa twojg sylwetke co
najmniej w potowie, zyskujesz Przewage w teScie Wy-
trzymatosci przeciwko atakom dystansowym.

s

9.7 JAK DALEKO MOGE SIE PRZEMIESCIC?

W jednej akciji mozesz przemiescic sie o tyle metrow, ile
wynosi potowa twojej Szybkosci. Dwie akcje oznaczajg
bieg rowny wartosci Szybkosci. Jesli nosisz ciezki pan-
cerz, np. kombinezon prézniowy czy zaawansowany
pancerz bojowy, musisz zda¢ test Sity, aby méc przemie-
Sci€ sie z petng predkosciq. Porazka oznacza, ze postaé
i tak porusza sie z potowq Szybkosci.
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10.1 MIEJSCE TRAFIENIA

Nie zawsze jest to konieczne, ale czasem wazne jest, by
okreslic miejsce trafienia. W takiej sytuacii skorzystaj
zilustracii, by ustali¢, gdzie trafit pocisk lub bron. Wyrzu-
cenie wartosci parzystych oznacza, ze trafiona zostata
lewa czes¢ ciata, natomiast wartosci nieparzyste to
cios w prawg strone.

10.2 OBRAZENIA

Za kazdym razem, gdy przegrywasz przeciwstawny test
Walki, otrzymujesz Obrazenia, ktére sq odejmowane
od poziomu Zywotnosci. Jesli atak zakoriczyt sie Kry-
tycznym Sukcesem lub jesli otrzymasz cios tak potezny,
ze Obrazenia réowne sq potowie Zywotnosci, twoja po-
staé musi wykona¢ test Paniki.

10.3 JAK MOZNA SIE LECZYC?

Zawsze gdy posta¢ ma okazje odpoczqé przez co naj-
mniej szeS€ godzin, ciato bedzie podejmowac probe
leczenia ran. Podczas odpoczynku nalezy wtedy wyko-
nac¢ test Budowy. Jesli sie powiedzie, postac leczy tyle
Zywotno$ci, ile wynosi réznica miedzy wynikiem a warto-
Scig Budowy. Jesli sie nie powiedzie, ciato nie jest w sta-
nie sie zregenerowaé. Krytyczna Porazka oznacza, ze
rany zaczynaiq sie jqtrzyé i postaé traci kolejne 1K10 Zy-
wotnosci. Krytyczny Sukces podwaia liczbe uleczonych
punktéw Zywotnosci. R6zne leki réwniez mogq kurowaé
postaé, a niektére statki kosmiczne majg na poktadzie
stanowisko medyczne, ktére zapewnia Przewage do
testu Budowy podczas odpoczynku. Przetozony moze

zarzqdzié, ze préba podijecia testu w danych warunkach
(np. podczas ukrywania sie przed drapieznikami) skutku-
je Karg do testu leczenia. Leczenie przez odpoczynek
odbywa sie raz dziennie.

Przykitad: Po przerazajgcym spotkaniu z jakims typem wadli-
wego starozytnego androida Zywotno$é Lilith jest na pozio-
mie 42. Lilith nie jest w stanie dosta¢ sie zpowrotem na statek
imusizaszy¢ sie w opuszczonej $luzie. Po zablokowaniu zam-
ka i zamknieciu Sluzy za pomocq fomu postaé spedza catq
noc, prébujgc odpoczqé i wyleczy¢ sie (mimo szalefczego
jazgotu androidéw za drzwiami).

Przetozony zarzqdza, ze w tych okolicznosSciach test Bu-
dowy obarczony jest Karq, jesli Lilith chce przez noc podle-
czyé rany. Budowa Lilith wynosi tylko 30, wiec to bedzie trudny
rzut. Na szczeScie wyrzuca 22 i 12 - obydwa wyniki oznaczajq
sukcesy. Ale ten przypadek jest zdradliwy: ktory wynik jest tak
naprawde gorszy?

Krytyczny Sukces (wynik 22) oznacza, Ze Lilith uleczy 16 punk-
tow (30-22=8, 8x2=16), podczas gdy wynik 12 oznacza, ze uleczy
18 punktéw (30-12=18). Wiec technicznie rzecz biorqc, 22 to
gorszy wynik. Podczas nocnego odpoczynku bedziecie musieli
sporo liczyé, a jesli gracie w wiekszej grupie, testy leczenia po
kazdej nocy mogq byé uciqzliwe. Dlatego doS¢ dobrym rozwiq-
zaniem jest ustalenie jednej zasady (np. ,Krytyki sq zawsze
uznawane za lepsze wyniki”) i trzymanie sie jej bez wyjqtkow.

10.4 UTRATA PRZYTOMNOSCI | SMIERC

Kiedy Zywotnosé spadnie do 0, postaé musiwykonaé
test Budowy. Porazka oznacza $mierc. Sukces ozna-
cza, ze postaé pada nieprzytomna na ziemie, a Przeto-
zony wykonuije ukryty rzut i poréwnuje wynik z ponizszq
tabelq. Zazwyczaj wystarczy, zeby cztonek zatogi miat
przy sobie skaner medyczny, dzieki czemu bedzie w sta-
nie okresli¢ stan postaci. Ponadto Naukowcy i Androidy,
ktorym powiedzie sig test Intelektu, zazwyczaj mogq to
okresli¢ z biegtosciq podobnqg do odpowiedniej Umiejet-
nosSci, np. Pierwszej Pomocy czy Biologii.

RZUT ODZYSKANIE PRZYTOMNOSCI

Jestes w Spigczce i mozliwe, ze twoj mozg juz nie
1 pracuje. Wybudzisz sie tylko dzieki wyjgtkowym
okolicznosciom.

W ciggu 1K10 dni, z Zywotnosciq na poziomie 1. Sita -5,
3 Szybkos¢ -5, Intelekt -5 (strata trwata). Przez 1K10 dni
wszystkie rzuty obarczone sq Karg. ¥1K10 do Stresu.

2

W ciqgu 1K10 godzin, z Zywotnoécig na poziomie 1.
4-6  Sita-5, Szybkosé -5 (strata trwata). Przez 1K10 godzin
wszystkie rzuty obarczone sq Karg. +3 do Stresu.

W ciggu 1K10 minut, z Zywotno$cig na poziomie 1. Sita
79  -5(strata trwata). Przez 3K10 minut wszystkie rzuty
obarczone sq Karg. +2 do Stresu.

Natychmiast. Zywotno$é na poziomie 1. Przez 1K10
minut wszystkie rzuty obarczone sqg Karg. +1 do Stresu.




BRON: AMUNICJA

W Mothership wybor broni i sposéb
jej uzycia jest niezwykle istotny. Zapas
amuniciji jest zazwyczaj niewielki, a po-
tezna bron w regkach nieprzeszkolone-
go, spanikowanego zatoganta moze
szybko skonczy¢ sie katastrofq.

11.1 BRON

Podczas walki w Mothership uzywasz
Cechy Walka. Odpowiednia Umiejet-
nos¢é, np. Bron Palna lub Walka w Zwar-
ciu, czasowo zwieksza wartos¢ Cechy
Walka, dzieki czemu zakres wynikéw
sukcesu znacznie sie zwieksza. Ponad-
to specjalne wiasciwosci niektérych
broni jeszcze bardziej zwigkszaijq twoje
szanse na przezycie.

11.2 AMUNICJA

Kazda broA ma w magazynku lub ta-
downicy okreslong liczbe pociskéw -
tyle razy mozna wystrzeli¢, zanim bron
bedzie musiata zosta¢ przetadowana.
Za kazdym razem, kiedy strzelasz z bro-
ni, zaznacz, ile pociskéw pozostato do
przetadowania. Kiedy przetadowujesz
bron, zanotuj, ile pociskbw czy maga-
zynkoéw zostato zuzytych.

Uwagi na temat notatek: Sledzenie stanu
amunicji zazwyczaj doprowadza wiek-
szo$¢ graczy do szatu. To od Przefozo-
nego zalezy, czy musicie notowa¢ zuzytq
amunicje, czy nie. Niemniej w scenariu-
szach w klimatach survivalu jest to bar-
dzo uzyteczne. Nic tak nie podnosi emocji
jak Swiadomos$¢ konczgcej sie amuniciji,
kiedy gracze muszq szuka¢ nowej broni
i pociskéw, tworzy¢ bron improwizowanq
z tego, co znajdqg dookota, a czasem na-
wet chatupniczo majsterkowac przy broni,
by dostosowa¢ jq do posiadanej amunicji.
Uzywanie zetonéw ,pociskéw” lub szto-
noéw, ktére oznaczajq odpowiednio 1, 5
i 10 pociskow, sprawia, Ze Sledzenie stanu
amunicji jest o wiele szybsze niz tradycyj-
ne notatki. Gracze muszq jedynie zapisa¢
amunicije, z jakq zakoniczyli sesje gry. Moz-
na takze korzystacé z wieloSciennych koSci
izmniejsza¢ wynik po kazdym strzale.

— D




BRON: ZASIEG, PRZELADOWANIE, OGIEN AUTOMATYCZNY 12

12.1 ZASIEG

12.3 PRZELADOWANIE

Kazda brofi palna ma Zasieg - Bliski, Sredni i Daleki.

» Zasieg Bliski: Strzelanie z broni z takiego (lub mniej-
szego) dystansu nie skutkuje karg do Cechy Walka
strzelca.

» Zasieg Sredni: Strzelanie z broni z takiego dystansu
skutkuije karg -10% do Cechy Walka strzelca.

» Zasieg Daleki: To maksymalny zasieg, z ktérego
mozna jeszcze efektywnie uzywacé tej broni. W prézni
kosmicznej wystrzelony pocisk bedzie leciat w nie-
skonczonosé, ale w przypadku strzelaniny na statku
lub na powierzchni planety to jest wiasnie maksymal-
ny zasieg. Strzelanie z broni z takiego dystansu skut-
kuje Karq do testu Walki strzelca.

Przyktad: Abel przymierza sie do strzatu ze swojego uniwer-
salnego karabinu wojskowego (UKM), celujgc w najemnika
klgczqcego okoto 450 metréw od niego w kraterze na po-
wierzchni asteroidy. Abel lezy na szczycie wysokiego wzgo-
rza i ma bardzo dobry punkt obserwacyjny. Walka Abla jest
na poziomie 34, ale poniewaz do jego UKM-a podpiety jest
wyswietlacz nahetmowy, otrzymuje premie +10 do Walki. Po-
nadto obok Abla jest drugi Zotnierz, a Przetozony tlumaczy
graczom, ze towarzysz Abla ma lornetke i obserwuje okolice
dla Abla, co daje mu dodatkowq premie +5% za obecnos¢ in-
nego zatoganta. W dodatku Abel ma Umiejetno$¢ Bron Palna,
co oznacza premie +15%, a wiec tqcznie Walka Abla wynosi
64%. Strzela na Daleki Zasieg, wiec rzut jest obarczony Karq.
Wyrzuca 15 i 53. To Test Przeciwstawny, wiec wynik 15 jest
gorszy (choé wciqz jest sukcesem). W tym samym czasie
najemnik ma prawo do testu Wytrzymatosci, a poniewaz stoi
za osfonq, jest to test z Przewagq. Wytrzymato$¢ najemnika
wynosi 30, a wyrzuca 2 oraz 33. 33 to Krytyczna porazka, wiec
najemnik wybiera wynik 2. Wynik rzutu Abla, 15, jest wyzszy
od rzutu najemnika, wiec Abel trafia i rzuca kosciq Obrazen.

12.2 CELOWANIE

Jesli poSwiecisz catqg ture (obydwie akcje) na celowanie
i do swojej nastepnej tury nie odniesiesz zadnych obra-
zen, zyskujesz Przewage do testu. Mozesz celowaé tak
diugo, jak zechcesz (czekajgc na dobrq okazje do odda-
nia strzatu), dopoki nie otrzymasz Obrazen, nikt cie nie
potrgci, nie przesunie, nie chwyci itp.

Przetadowanie broni to akcja znaczqgca, zuzywa wiec
jedng z dwoéch akcji w turze. Jesli jednak masz Umie-
jetnosci Bron Palna lub Trening Wojskowy, mozesz
przetadowaé w ramach darmowej akcji - oczywiscie
zaktadajgc, ze magazynki czy pociski masz pod rekq.
Zaden trening nie przygotuje cztowieka do przetrzgsa-
nia plecaka w poszukiwaniu amuniciji w chwili, kiedy jego
pozycja ha mrocznej i odlegtej skale jest szturmowana
przez stado groteskowych bestii.

12.4 BRON AUTOMATYCZNA

Niektore rodzaije broni (jak karabin pulsowy oraz pisto-
let maszynowy) sqg bronig automatyczng, co oznacza,
ze dopoki trzymasz spust, bron bedzie wypluwaé z sie-
bie pociski z zawrotng szybkosciq. Oznacza to, ze za
kazdym razem, kiedy strzelasz z broni automatycznej,
musisz przetadowag. Jesli posiadasz Umiejetnos¢ Bron
Palna lub Trening Wojskowy, musisz przetadowaé po
trzeciej serii. Wszystko dzieki bardzo rygorystycznej
dyscyplinie i opanowaniu w naciskaniu na spust, dzigki
czemu bron strzela krotkg serig, nie oprézniajgc catego
magazynka. W Tabeli Broni na pierwszej stronie takie
wiasciwosci broni zostaty opisane jako ,,Pociski: 1(3)".

12.5 SPECJALNE WEASCIWOSCI BRONI

Niektore rodzaje broni sqg wyposazone w potezne czuj-
niki celownicze oraz stabilizacje zyroskopowq, wiec
strzelanie z nich jest o wiele tatwiejsze. Oznacza to,
ze podczas korzystania z takiej broni otrzymuijesz kon-
kretne premie do swoich testow. Na przyktad:

» Jesliwtasciwosciq broni jest +10 (Walka): Walczgc za
pomocq tej broni, dodajesz 10 do swojej Cechy Walka.

» Jesli wlasciwosciq broni jest +10 (Bron palna): Wal-
czqgc za pomocq tej broni, dodajesz 10 do swojej Ce-
chy Walka, jeslimasz Umiejetnosé Bron Palna.

» Jesli wlasciwosciq broni jest -10 (do testu Wytrzy-
matosci): Twoj przeciwnik musi zmniejszyé swojq
Wytrzymatosé o 10, kiedy wykonuije rzuty przeciwko
twojej broni.




BRON PALNA

R I-Inteligenfny celownik:
+10 do Walki przy zatozonym |

Lwyswietlaczu nahetmowym. a1
Pociski przebijajqgce:
rC:ow_nik:rm_iczT~-| -10 do.res,tu Wytrzymafosci. : SK 109 SEEKER m OBR: 1K10*
T N A |_]2 pociskw w magazynku. 4 *Potréjne obrazenia przy rzutach krytycznych.
p'emowizia. 1 —

rGrumﬂ'nik podwieszany: 1
<*— _Lé granatéw w komorze.

B - — - — — — — -
e 4 _KAR. PULSOWY B )
_______ * Pociski fosforowe:
I-Inteligenlny celownik: i a1 I Podwdine obrazenia I
+5 do Walki przy zatozonym I- przy rzutach krytycznych. I
Lyéwieliaezu nohelmoyoym- sy iiiSletivinagesn KNI,

Pika, kiedy wrogowie zblizq sie :

—
| STRZELBA WOJSKOWA LoD

r——— e -1 *1/2 Obr. w zasiegu érednim, 1/4 Obr. w zasiegu dalekim.
I Pociski szturmowe: I

Odrzucenie po trafieniu.

Powalenie po trafieniu krytycznym.

L e L e e

t———— -rSkfaduna kolba: -i
Umozliwia trzymanie jedna reka.

r
Strzatki usypiajgce:

________ I . , |

t I-I!urdzo pojemny muguzynek:-l Cel musi wykonac test |
—— 1 (5) seri K | Budowy z Przewaggq,

L ﬂllmﬂoﬂ U_ I | I nieudany skutkuje utratq I

przytomnosci na 1K10 I

I rund (ukryty rzut). I

Lé pociskéw w magazynku_.l

—_

4
|

I______l____

I

a T
Pociski kinetyczne: Bardzo jasna raca:
I Powalenie po trafieniu krytycznym. I I Widoczna za dnia i w nocy I mPISTOLET USYPIAJACY OBR: ND

-5 do testu Pancerza. z odlegtosci 25 km. *Moze unieszkodliwié cel, pozbawiajgc go przytomnosci.
|_8 pociskéw po kazdym prze’fodowcnmJ LQ strzaty po prze’[odowaniu.J Przeczytaj tekst w ramce.
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*I' __________ L

L _I Harpun na linie: I
i A s i3 Uzywany podczas prac wydobywczych.
IrMikrow{(,knqg | I Po trafieniu cel musi wykonaé test Budowy,

L500 m. Trudne do przeciecia_!_ — 1 I nieudany skutkuje oplgtaniem. I
- = _Kazdy strzal wymaga przefadowania.

*1K10 Obrazen, kiedy grot z zadrami jest wyciggany z celu. r——_——— 1
: Szeroka wiqgzka lasera:

I Stworzona do rozwalania statkéw I

- kosmicznych. Zasieg: 700 m. I

taduje sig przez 1 runde miedzy strzatami.

e — A

I Bateria stoneczna Mega-DX: I
Zawiera energie na 6 strzatéw.
I Natadowanie magazynka trwa 1 godzin(;l

LANCA LASEROWA D

*lub T MOBR po trafieniu pojazdu lub statku kosmicznego.

r——-
<« ——— - Zepalnik,

r

Miotacz ognia:
I Wystrzeliwuje ptongeq ciecz na odlegtosé I
™ — = do 20 metréw. Wszystko oblepione cieczg I
1 Lpfome. Zawiera paliwo na 8 strzaféw.

______ | —_—————

*Test Budowy, nieudany skutkuje podpaleniem. 1K10 OBR /tura.

X cworsrownA TIED

I-Gwoidzie przemystowe:

I Stworzone do naprawy statkéw kosmicznych. I
L _L—WO do testu Wytrzymatosci.

—_—— e =]

———L _ Iy 00O Y re—_——————
r n r T
I Kolba iugodzqcul h I Szybkowiqgzgca pianka: I
L __odrzut - m * Nieudany test Budowy/Instynktu

f———————— I skutkuje zablokowaniem ruchéw. I
I Magazynek automatyczny: I 1 I Pianka pokrywa 1m2. I
L32 gwozdzie w magazynku. J - Wyrwanie sie z utwardzonej pianki I
—_ . L wymaga zdania estu [1Siy. |
Pasek
LPassky —— _———
i-Poiemnik ze spr(—;ionym-i I
powietrzem: <_|
<1 I Po przebiciu wybucha. I__>
I LZawiera 6 tadunkéw. a
N — ~
Wysoka temperatura: |

I Przecina $luzy/wzmacniane drzwi.
L Lo Wyrmymetoie oz
SPAWARKA RECZNA Loahit) €YY pist. NATRYSKOWY
— | | 7




KOMBINEZON PROZNIOWY

WYTRZYMALOSC: +1%

Podstawowy stréj noszony podczas
poruszania sie w przestrzeni ko-
smicznej.

Po podiqgczeniu butli z tlenem
umozliwia oddychanie przez 12
godzin lub przez 6 godzin w stre-
sujgcych warunkach.

Zawiera komunikator krétkiego
zasiegu oraz dwie lampy czotowe.
Testy SzybkoSci postaci w kom-
binezonie prézniowym zawsze
obarczone sq Karq.

Po przebiciu wewnetrzny czujnik
zaalarmuije uzytkownika o dekom-
presji w ciggu maksymalnie 60
sekund.

ODZIEZ IZOLACYJNA
WYTRZYMALOSC: +5%

Stworzona z myslg o naukowcach
pracujgcych na obeych planetach.

Filtr powietrza: przechowuije zapas
powietrza wystarczajgcy na 1 go-
dzine oddychania i moze oczysci¢
wiekszos¢ toksycznych atmosfer.
Chroni przed ekstremalnym zim-
nemigorgcem.

System odzyskiwania wody: dzie-
ki niemu 1 litr wody wystarcza na
przezycie 4 dni.

Zawiera komunikator krétkiego
zasiegu i lampe czotowaq.




ZAAWANSOWANY
PANCERZ BOJOWY

WYTRZYMALOSC: +15%

Standardowy pancerz zotnierzy wy-
sytanych na ciezkie bitwy na innych
planetach.

Zawiera komunikatory krotkiego
zasiggu (w zamknietym uktadzie
Z innymi zotnierzami z jednostki),
kamere oraz lampe czotowq.
Zawiera widkna egzoszkieletowe,
ktére sprawiajg, ze posta¢ moze
przenosi¢ dwa razy ciezszy tadu-
nek niz zazwyczai.

Testy Szybkosci postaci w za-
awansowanym pancerzu bojo-
wym zawsze obarczone sq Karg.

PANCERZ

STANDARDOWY STROJ
ZAtOGI

WYTRZYMALOSC: +0%

Kombinezony i skoérzane kurtki.
Standardowy stréj noszony przez
zatogantéw na poktadzie statku ko-
smicznego. Podstawowy ubiér dla
kazdej klasy.
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Aparat oddechowy 45 Filtruje powietrze i umozliwia oddychanie pod wodg do 20 minut bez koniecznosc wynurzenia sie na powierzchnie.

Apteczka pierwszej 75 Tapewnia premig +10% do testow majgcych na celu zabandazowanie ran lub zatamowanie krwawienia.

pomocy

Autolek (x6) 300 Nanopigutki, ktére pomagajq organizmowi naprawia¢ wyrzgdzone mu szkody. Zapewniajq premie +10% do testow Budowy, kdre majg na celu odparcie
choroby lub zwalczenie trucizny, o takze do testow leczenia. Zapewniajq +10% do testow Psychiki, ktre majg na celu zmnigjszenie Stresu.

Bioskaner 150 Umozliwia uzytkownikowi skanowanie najblizszej okolicy w poszukiwaniu znakéw Zycia. Zazwyczaj umozliwia sprawdzenie terenu w promieniu 100 m.
Ponadto jego dziatania nie blokuje wiekszos¢ znanych metali. Moze wskaza¢ miejsce, gdzie sq oznaki zycia, ale nie dostarczy informacii, jakie to Zycie.

Butla z tlenem 50 Po podtgczeniu do kombinezonu prézniowego umozliwia oddychanie w normalnych warunkach przez 12 godzin, 4 godziny w przypadku stresujgcych
warunkéw. Ryzyko wybuchu.

Buty magnetyczne 55 Zapewniajg noszqcemu magnetyczny chwyt, dzieki czemu moze bezproblemowo poruszac sig po powierzchni statku kosmicznego (w kosmosie, w doku
albo w kosmodryfie) lub po asteroidach ztozonych w wigkszosci z metali.

Cybemetyczny skaner 500  Umozliwia uzytkownikowi skanowanie androidéw i innych cybernetycznych organizméw w celu diagnozy probleméw fizycznych i mentalnych, jakie mogg

diagnostyczny w nich wystepowac. Androidy czesto im nie ufajg i po prostu ich nie lubig. Moze by¢ uzywany do lokalizacji sztucznych organizmaw.

Dalkom 65 Uzywany do kemunikacji migdzy statkiem kosmicznym a powierzchnig.

Filtr wody 15 W diggu godziny moze przefiltrowa¢ do 50 litréw wody nawet z najbardziej brudnych bagien.

Gogle termowizyjne 100 Umozliwiajq noszqcemu zobaczenie $laddw cieplnych, kfdre mogq mie¢ nawet do kilku godzin.

GPP (x7) 70, Gotowy positek polowy”. Kompletne, pojedyncze racje polowe w lekkim opakowaniu. Kazdy GPP zawiera wartosci odzyweze wystarczajgee dla jednej
osoby na jeden dzieri (nie zawiera wody!).

Granat reczny (x6) 400 (zgsto tadowane sq do granatnikéw podwieszanych do karabindw pulsowych. Granat reczny zadaje 1K10 obrazeri kazdemu w promieniu 20 metréw od
migjsca wybuchu. Moze zada¢ 1 MOBR statkom kosmicznym, jesli detonacja nastapi w maszynowni lub na mostku.

Kamera 50 Kamera noszona na ubraniu, kidra moze przekazywa¢ obraz do centrum kontroli, dzigki czemu inni cztonkowie zatogi mogg widzie¢ to, co ty.

Kombinezon prézniowy 1000 Umozliwia poruszanie sig w kosmosie bez ryzyka napromieniowania i $mierci z braku tlenu. Do oddychania niezbedna jest butla z tlenem. Czgsto
uzywany razem z butami magnetycznymi i harpunnicq. Dodaje +7% do testéw Pancerza.

Komunikator krétkiego 30 Umotliwia komunikacjg migdzy statkami kosmicznymi na rozsqdnym dystansie, a takze komunikacje na powierzchni na odlegfos¢ do 12 kilometrow.

asiggu

Latarka 10 Latorka do trzymania w dfoni lub zawieszenia na barku. Rozéwietla obszar do 20 m przed noszgcym.

Leki przeciwblowe (x6) 450  Po potknieciu natychmiast regenerujq 1K10 Zywotnosci i zmniejszajq Stres o 1 poziom. (zeste uzycie grozi uzaleznieniem i/lub przedawkowaniem.

Lokalizator 45 Umotliwia cztonkom zatogi znajdujgcym sig w centrum kontroli (lub na mostku statku) $ledzenie potozenia noszqeego.

Lometka 35 Powigkszenie x20. (zgsto dostepna z opcjg noktowizji lub termowizji.

tom 25 Iopewnia Przewagg w testach Sity podczas otwierania zablokowanych luz lub podwazania cigzkich przedmiotéw. Moze by¢ uzywany jako brori.

Odziez izolacyjna 750 Standardowa odzie7 vzywana przez naukowcéw na obcych planetach. Nie zostata stworzona z myslq o spacerach kosmicznych, ale filtruje powietrze, ma
takze niewielki zapas tlenu. Ponadto zapewnia premie +5% do testu Wytrzymaosci.

Osprzgt obozowy 250 Namiot, menazka i manierka, kuchenka, $piwdr.

Rejestrator polowy 50 Uzywany do badania obcej fauny i flory w warunkach polowych. Moze odbierac sygnaly zycia, zbierac probki DNA oraz przeprowadza¢ proste testy
genetyczne i analizg materiatéw w obiektach obcego pochodzenia.

Skalpel 50 Zapewnia premig +10% do testow Chirurgii. Moze by¢ uzywany jako brofi.

Skaner medyczny 150 Umozliwia uzytkownikowi przeskanowanie zywego lub martwego ciata w celu przeprowadzenia analizy choroby lub nieprawidtowosci, bez koniecznosci
wykonywania biopsii (lub autopsji).

Skaner polowy 200 Uzycie na powierzchni planety umozliwia szybkie mapowanie terenu w promieniu kilku kilometrow. Ponadto dostarcza informaci o zdatnosci powietiza do
oddychania, a takze informuje o innych istotnych cechach krajobrazu.

Standardowy pancerz 750 Ten lekki pancerz to podstawowy stréj Zotnierzy udajgcych si¢ na pole walki. Zapewnia premig +10% do testu Wytrzymatosci.

bojowy

>

Kombinezony, skérzane kurtki, tenisowki, top lub znoszona koszulka. Standardowy stréj noszony przez zatogantéw na poktadzie statku kosmicznego.
Podstawowy ubiér dla kazdej klasy.

Standardowy stréj zatogi 2

Stawa awaryjna 30 Niewielkie urzqdzenie, ktdre wystizeliwuje flare, a potem przez kilka sekund bardzo glosno piszczy. Ponadto wysyta sygnat na wszystkich kanatach
radiowych do statkéw i pojazdow w okolicy. Mozliwa jest konfiguracja do trybu cichego lub kontaktu wytgcznie na wskazanych kanatach.
Stimpak (x6) 600 Zapewnia natychmiastowe uleczenie 2K10 Zywotnosci i czasowo zwieksza zardwno Site, jak i Walke o 2K10 na 1K10 godzin. Czeste uzydie grozi

uzaleznieniem i/lub przedawkowaniem.




WYPOSAZENIE 18

PRZEDMIOT KOSZT ~ OPIS

Wibczeta 75 Maczeta, ktéra wibruje z ultrawysokq predkosciq, dzigki czemu moze wykonywa¢ czyste cigcia nawet w gestym listowiu. Moze by¢ uzywana jako brod.

Wyswietlocz nahetmowy 75 Wyswietlocz najczgsciej uzywany jest przez Zotnierzy. Umozliwia wyswietlanie obrazu z kamer innych 7otnierzy z oddziatu i podtaczenie sig do
inteligentnych celownikow ich broni.

Tagwansowany pancerz 1500 Cigzki pancerz hojowy noszony przez zofnierzy na kosmicznych polach bitew. Zapewnia premig +15% do testu Wytrzymatosci. Zawiera widkna

bojowy egzoszkieletowe, kidre sprawiag, Ze posta¢ moze przenosi¢ dwa razy cigzszy fodunek niz zozwycza.

Taghuszacz radiowy 175 Uniemozliwia komunikacjg radiowg w promieniu 100 km.

Testow narzedzi 650 Pefen zestaw narzedzi przeznaczonych do naprawy lub budowy urzdzeri elektronicznych. Dodaje +10% do testéw naprawy urzqdzed elektronicznych.

elekironicznych

Testaw wytrychow 40 Iestaw bardzo zaowansowanych technicznie narzedzi, ktdrych zadaniem jest hakowanie podstawowych $luz oraz systemdw drzwi elektronicznych. Dodaje
premig +10% do testéw podczas otwierania takich drzwi.

W Mothership przetrwanie i uniknigcie Smierci czesto
zalezy od posiadania narzedzi odpowiednich do zada-
niq, ktére akurat stoi przed postaciq. Powyzsza lista nie
wyczerpuje zbioru przedmiotow, ktére postaci graczy
znajdq podczas gry w Mothership.

18.1 WYPOSAZENIE POCZATKOWE | KREDYTY

Podczas tworzenia postaci gracz moze wybiera¢ spo-
§réd czterech poczgtkowych zestawow wyposazenia.
Zostaly one stworzone po to, by utatwi¢ graczom szyb-
kie tworzenie nowych postaci. Jesli wybierzesz jeden
z zestawow poczqtkowych, zaczynasz z 5K10 Kredytow.
Jesli jednak nie chcesz zaczynaé z zestawem i wolisz
kupi¢ ekwipunek sztuka po sztuce, to na poczgtku masz
5K10 x10 Kredytow.

18.2 UZALEZNIENIE

Nadmierne uzywanie lekoéw przeciwbolowych i stimpa-
kéw wymaga pomysinego testu Budowy, w przeciwnym
razie postaé staje sie uzalezniona. Po rozwinieciu uza-
leznienia nalezy codziennie wykonywaé test Budowy,
jesli posta¢ nie moze przyjgé swojego narkotyku. Nie-
powodzenie w tescie oznacza dodatkowe 1K10 Stresu.
Po stosowaniu uzywki codziennie przez tydzien postacé
musi zaczqé przyjmowaé podwoijng dawke, by osiggngé
ten sam efekt.

Za kazdym razem, kiedy przyjmujesz wiecej niz jedng
dawke, rzué 1K10. Jesli wynik jest mniejszy lub réwny
liczbie dawek, wykonaj test Budowy. Porazka oznacza,
ze postaé traci przytomnosé, a Przetozony wykonuje
rzut z tabeli umieszczonej w sekciji 10.4. Uzaleznienie
mozna wyleczy€ albo w wyniku kuraciji podczas gry, albo
podczas Awansu.
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K100 SZPEJ

Rzué kosémi, by wylosowag, jaki Szpej otrzyma postaé. Tej tabeli mozesz uzywaé za kazdym razem, kiedy przeszukujesz
komus kieszenie, koje czy plecak w poszukiwaniu losowego tupu.

K100 SZPE)

0

7
18
9
20
2
22
)
24
25
26
27
28
29
30
3l
32
33

)

Takonserwowany owad o dziwnym ksztatcie

Wyblakly zielony szton pokerowy

Tabytkowe pismo korporacyjne
(kopalnia na asteroidzie)

Poszarpana lalka

Tasuszony kwiatek z innej planety (pospolity)
Naszyjnik z muszelek lub pancerzykow
Skorodowany rdzert logiczny androida
Broszurka: Oznaki zarazenia pasozytem
Podrgcznik: Twoja brori twojg kochankg

N6z z kosci

Kalendarz z plakatem obcych w stylu pin-up
Niesmiertelnik (pamigtka)

Holograficzna taficzqca figurka

Wezowa whisky

Pojemnik medyczny z purpurowym proszkiem

Tabletki: Pigutki na zwigkszenie rozmiary
penisa, badziew i fandeta

Karty do gry z kasyna

Stopa lagomorfa

Pierscier z kamieniem ksigzycowym
Podrgcznik: Bezpieczeristwo w kopalni
Broszurka: Przeciw Pozorom Cztowieczeristwa
(zaszka zwierzgcia, 3 oczodoty, zakrgcone rogi
Licencja barmariska (wygasta)

Wygigty Kluez francuski

Upiorna maska

Aluminiowy kubek, wgiety

Kulka z materiafu vantablack

Kostki z kosci stoniowej

Tgrane karty tarota, brzegi zdobione pirytem
Woreczek roznorodnych zghdw

Prochy (krewnego)

Naszyjnik z mini nadajnikiem DNR

Papierosy (Wyszczerzona czacha)
Tabletki: Orzech areki
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34
35
36
31
38
39
40
4
42
43
44

45

46
4
48

49

50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65

66

Odrzucone podanie (statek-kolonia)
Broszurka: Androidy rzqdzq

Wywrotowe $wirstewka: Rozkaz, kapitanie!
Kluez (do domu z dzieciristwa)

Podrgcznik: Panika: Zwiastun tragedii
Inaczek: , A jak tam twoje morale?”
Pateczki fosforyzujgce, neonowy kolor
Broszurka: Nieczute gwiazdy

Kalendarz: Bitwy wojskowe

Podrgcznik: Bogaty kapitan a biedny kapitan
Plakat wyborczy (z rodzimej planety)

Naszyjnik: Fragmenty muszli zatopione
w plastiku

Tytanowa wykataczka
Skérzane rekawice (ze skéry ksenomorfa)
Broszurka: Zen a sztuka rozplanowania fadunku

Wymiefe obrazki z pomografig,
pozaginane rogi

Mosigzny kastet

Kajdanki z futerkiem

Ksigzka zyczen i zazaled

Stylowa papieroénica

Ktgb drutu réznej grubosci

Kluez nastawny

N6z sprezynowy, bogato zdobiony
Sproszkowany r6g ksenomorfa

Drzewko bonsai

Kij golfowy (putter)

Skamielina trylobita

Broszurka: Dziewczyna w kazdym porcie
Tatatany kombinezon, spersonalizowany
Migsista rzecz zamknigta w metnym stoiku
Nabijana kolcami pieszczocha
Harmonijka ustna

Podrgcznik: Almanach kosmicznego podrdznika
(od dawna nieaktualny)
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67

68

69
70
7l

/)
3
74
75
76
71
78
79
80

81
82
83
84
85
86

87
88
89
90
9
92
93
94
95

96

97
98

99

Wyblakta fotografia przedstawigjgca smagane
wiatrem wrzosowisko

Piteczka antystresowa z napisem
W niewazkosci to niewazne”

Podrecznik:
Bimbrownictwo: olej przemystowy i paliwo

Wygigty, cynowy zyroskop

Wyszczerhiony kubek z napisem
,SLCZESCIE NASZYM OBOWIAZKIEM”

Strzatki do rzucania, magnetyczne
Farba w sprayu

Wyblakly list goriczy

Medalion, w $rodku spleciony warkoczyk
Miniaturowy toporek lub kilof

Niepalny koc

Parka z kapturem, podbita polarem
Pistolet na kulki

Topdr z krzemienia

Naszyjnik: Sylwetki dwojga astronautéw
tworzq czaszke

Kostka Rubika

Podrecznik: Sztuka Przetrwania: Jak zjes¢ zupe
nozem?

Przypinka w ksztatcie satelity Sputnik
Uszanka

(zapka z daszkiem, z siatkg i szarym logo
obeych

Balsam mentolowy

Prymitywny hetm

Plandeka, 10x10

Pateczki do I Ching (niekompletne)
Kukii

Saperka

Majcher, naostizony ndz do masta
Wypchany kot

Broszurka: Interpretacja snéw

Para peknietych okulardw,
przestrzelonych Srutem ze strzelby

Lometka operowa
Broszurka: Ciafo jest relikwig

Niekompletny zestaw miniaturowych
szachéw 7 kosd
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Rzu¢ kosémi, by wylosowaé, jakg Naszywke postaé przyszyta sobie do kombinezonu. Naszywki nie majg mechanicznego
wplywu na rozgrywke, ale mogg pomaoc ci lepiej wyobrazi€ sobie postaé i stworzy¢€ jej charakter.
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Pracownik numer 1”

Naszywka ochrony

Grupa krwi (naszywka informacyjna)
Logo z czerwong koszulkg
Naszywka na plecy

Uciekasz to zdychasz zdyszany”
Uktad pokerowy: ,Reka umarlaka™
Symbol zagrozenia biologicznego
Mr. Yuck

Symbol nuklearny

,Na pohybel bogaczom”

W dwururce site”

Emotikon ptomienia

Usmiechnigta z6tta buzka
(wiecqca w ciemnosci)

Usmiechnij sig! Wielki Brat patrzy!”
Jolly Roger
Wikifiska czaszka

., APEX PREDATOR” (czaszka tygrysa
szablozebnego)

Przypinka (as pik)

Dama kier

Przypinka (motyw mechaniczny)
BOHICA™™

Frontem do wroga”
(napisane na minie Claymore)

Przypinka
(postac vjezdzajgea pocisk balistyczny)

FUBAR
Instruktor (seksu)”

Naszywka sanitariusza (z logo czaszki
i skrzyzowanych kosci)

L CZESC MAM NA IMIE:”

Kawa to moje paliwo”

 Labierz mnie do swojego przywédcy”

(w jezyku obcych)

,ROB SWOJE”

,Labij mnie (btagam)”

Posta¢ astronauty pokazujgcego wywrdcone,
puste kieszenie pod napisem ,Mam wywalone”

,Nlergic To Bullshit”
(naszywka w stylu medycznym)

K100  NASZYWKA

33 Kaduceusz z napisem ,Ja pierwszy na nosze”

34 Prawy obywatel”

35 Logo NASA

3% ,,Ulodzuqy kowboj” (z obmzkigm
76 skizyzowanymi rewolwerami)

37 Gotebica na tle siatki

38 Chibi Cthulhy

39 ,Witaj w STREFIE ZAGROZENIA”

40 (zoszka i skizyzowane klucze francuskie

41 Przypinka z sukkubem

42 DILLIGAF?"***

43 WODA / PROCH / SEKS”

44 Work Hord / Party Harder”

45 Mudflap Girl

46 Bibomierz (odczytanie: ,Kijowo")

47 , GAME OVER” (Para mfoda)

48 Serce

19 , ULEPSZENIE / PRIYSTOSOWANIE /
IWYCIESTWO”

5 ssu

5 HMFIC >

52, SPRIATAM PROBLEMY”

53 NJosgyw_ku na p\ecy g”nupisem
Jesli biegng — wiej

54 Skizyzowane mioty ze skrzydtomi

55 Keep Well Lubricated”

56 Mot i sierp w stylu radzieckim

57 ,Baw si¢ grzecznie”

58, Wolnos¢ albo $mier¢”

59 P;(zypinku zlsylwerkq p_ie_legn_im!fi 7 napisem
Kizyaz glosniej, szybciej dojde

60 ,Meat Bag”

61 Ni jestem robotem”

62 (zerwona dzwignia zmiany biegw

63, Glupoty sie nie leczy”

" ,Kosmos fo méj dom”
(z obrazkiem smutnego astronauty)

65  Wszystkowidzqce oko

66 ,Czy jo i wyglodam na eksperta?”

* T . .
Dwa czame asy 1 dwie czame 6semki

** Bend Over Here It Comes Again
*** Does It Look Like | Give A Fuck?

K100  NASZYWKA

67 ,NOMADA”

68, Inden ze mnie mechanik / Ale ty jestes miotem’
69 , SAMOTNY JEZDZIEC”

70 Jam jest strozem brata mego”

71 ,Mama juz prébowata”

72 Sylwetka pajoka, czarnej wdowy

73 My Other Ride Married You"

,ROZMIAR NIE MA ZNACZENIA"
(dookota ikony granatu)

~

4

75 Naszywka na plecy z ponurym zniwiarzem
76 orwebucs (,Spierdalaj” po rosyjsku)
77 Sprytny cwaniok”

78 Symbol afomu

79 W imig naukil”

80 ,Tak, zajmuie sie fizykg kwantowg”
81 Latrudnig pomoc”

82 Ksiezniczka

83 ,Piwo ma by¢ zimne, a laski gorgee”
84 ,DOBRY CHtOPCZYK”

85  Kodi (dwie jedynki)

Dwiedzaj egzotyczne migjsca / Spotykaj
86 ; N o
niezwykle stworzenia / Daj sig zeire¢

87 ,Dobrze!” (na tle mézgu)
88 ,Zimna sucz”

89, Ibyt piekna by umrzec”
90, Fuck Forever” (na fle r6z)
91 Sylwetka lkara

9 Najlepszy przyjaciel kobiety”
(na tle brylantu)

=)

93 Symbol zagrozenia porazeniem prodem
94 Odwrécony kizyz

95 Naszywka na plecy ,To ty mi ptacisz?”
96 “1 W Myself”

97 Podwdijne wisienki

98, Ochotnik”

99, Solve Et Coagula” (na tle Bafometa)

**** Head Mother Fucker in Charge




2]

ZATRUDNIANIE NAJEMNIKOW: CECHY

W wielu portach kosmicznych w galaktyce czeka mné-
stwo splukanych i gtodnych najemnikdéw, wolnych
strzelcow, osadnikbw czy autostopowiczow, ktorzy
szukajq pracy albo transportu do nastepnego uktadu.
Jesli w twojej zatodze sq braki i potrzebujesz dodatko-
wej pary rgk, by wypetni¢ misje lub uzupetnic stan zatogi,
mozesz zatrudni¢ najemnikéw. Ale zawsze powinienes§
na nich uwazaé - wielu najemnikéw to zdradliwe rzezi-
mieszki, ktore zostawiq cie na Smier¢ w chwili, w ktorej
bedqg najbardziej potrzebni.

21.1 CECHY NAJEMNIKOW

Najemnicy sq znacznie prostszymi postaciami niz boha-
terowie graczy i majqg jedynie cztery Cechy:

» Walka: Dziata doktadnie tak samo jak Cecha Walka,
ale zastepuje rowniez Wytrzymatos¢.

» Instynkt: Bardzo pojemna kategoria obejmujgca
Psychike, Umyst, Budowe, Szybkos¢ i Intelekt, atakze
wszystko inne.

» Rany: U najemnikéw nie §ledzi sie stanu Zywotno-
Sci, poniewaz wigkszos¢ z nich i tak ginie po dwéch
ranach.

» Lojalno§é: Rzut podczas zatrudnienia. Test Lojalno-
§ci powinien by¢ przeprowadzany za kazdym razem,
kiedy najemnik musi zdecydowag, czy to, co bedzie
dobre dla niego, pokrywa sig z tym, co bedzie dobre
dla ciebie.

Te uproszczone Cechy sprawiajq, ze tatwiej jest nad-
zorowaé postaci najemnikéw, a na nastepnej stronie
znajduje sie karta, dzieki ktorej jest to jeszcze prost-
sze. Najemnicy sg zazwyczaj stabsi niz posta¢ gracza
i w Mothership raczej nie zyjq zbyt dtugo, wiec pamietai,
by ich chronié.

21.2 ILE KOSZTUJE WYNAJECIE NAJEMNIKA?

Najemnikom ptaci sie z géry podczas zatrudniania, a po-
tem po kazdym kolejnym przepracowanym miesigcu.
Zaliczka i pensja sq negocjowane od razu ze wszelkimi
potencjalnymi udziatami w tupach, ktére mogq zostaé
zebrane podczas konkretnej misii.

e e
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Najemnicy mogq negocjowaé wyzszq cene (az do dwu-
krotnosciich zaliczki lub pensii) w zaleznosci od stopnia
niebezpieczenstwa oraz diugosci trwania misji, a tak-
ze od reputacii zatogi i statku. Zatrudnienie grupy lub
oddziatlu ma czesto promocyjng cene (np. zatrudnienie
oddziatu Marines z oficerem, grupki Zatogantéw z kapi-
tanem, drugim pilotem i inzynierem, ktorzy sie znajqiod
dawna z sobg pracujg). Aby zatrudnié najemnika, musisz
wykonag¢ test Intelektu z odpowiednimi modyfikatorami,
przedstawionymi ponizej. Udany test oznacza, ze najem-
nik przyjmuije zlecenie, porazka oznacza odmowe (bez
dalszych optat).

INTELEKT NEGOCJACJE Z NAJEMNIKIEM

-20 Brak udziatu w zyskach.

-5 Nie bedzie miat swojej kajuty.

-10 Wszyscy styszeli, ze to niebezpieczna misja.

-5 Zaliczka jest nizsza niz zazwycza.

+5 Zatrudnienie na co najmniej miesigc.

+10 Zatrudnienie 4 lub wiecej 0s6b z tej samej zatogi.

Najemnicy zawsze wskazujg swojego spadkobierce,
ktéry dziedziczy wszystkie pienigdze i posiadane przed-
mioty w przypadku ich Smierci. Odmowa zaptaty jest
wystarczajgcym uzasadnieniem do wydania listu gon-
czego z niskq nagrodq (zazwyczaj potowa naleznosci),
a oportunistyczni pracownicy kapitanatéw w portach
kosmicznych chetnie skorzystajq z takiej okazji, kiedy
nastepnym razem zawiniesz do ich stacji.

21.3 CZY NAJEMNICY MOGA AWANSOWAC?

Najemnicy otrzymujg Doswiadczenie tak samo jak ty,
z jednym tylko zastrzezeniem: nie dostajg standardowej
Lpremii za przezycie” po jednej sesiji rozgrywki. Jesli prze-

zyjq, dostajg po prostu 1 Punkt DoSwiadczenia.

Wszyscy najemnicy zaczynajq jaoko postaci na pozio-
mie 0. Jesli twoja postaé umrze, oszaleje lub z jakiejs
innej przyczyny nie bedzie mozna nig gra¢, mozesz wy-
bra¢ ktéregos z zatrudnionych przez siebie najemnikow
i stworzy¢ z niego petng postaé (na poziomie, na ktérym
jest wybrany najemnik).

21.4 NAJEMNICY W WALCE

W walce Najemnika kontroluje gracz, ktéry go zatrudnit,
lub ktokolwiek inny, kto jest najblizej (albo Przetozony, je-
§li najemnikom nie towarzyszy zadna z postaci graczy).
Zazwyczaj najemnicy wykonujq wytgcznie rozkazy swo-
jego pracodawcy (lub swoich wewnetrznych oficeréw,
jeslitacy sqg w grupie). W kolejnosci tur w rundzie zawsze
dziatajg jako ostatni.
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NAJEMNIK RANY ~ WALKA  INSTYNKT ~LOJALNOSC ZALICZKA ~ Z0kD  WYPOSAZENIE  UMIEJETNOSCI
Archeolog 1 20 15 5K10 500 750 Wydobycie Archeologia
Android 2 25 35 5K10 1000 5000 Dowolny zestaw  Wybierz jedng Umiejetnosc na poziomie Doswiadczony
i jedng na poziomie Ekspert
Artylerzysta 2 30 25 5K10 500 1500 Eksploracjo Artyleria
Chirurg 1 15 20 6K10 2000 7000 Badonia Chirurgia, Patologia, Pierwsza Pomoc
Gérmik kosmiczny (asteroidy) 2 25 25 410 125 500 Wydobycie Gémnictwo Asteroidowe, Rubieze
Inzynier 2 25 25 6K10 750 4000 Eksploracja Inzynieria, Mechanika
Kapitan 2 30 40 5K10 2000 8000 Eksploracja Dowodzenie, Pilotowanie, Specjalizacja Pilotazu
Kaptan 1 15 20 410 60 200 Brak Mistycyzm lub Teologia
Kosmiczny zbir 2 25 40 3K10 40 100 Brak Mistycyzm, Rubieze
Kurier 2 20 30 6K10 75 250 Eksploracja Astrogacja
Lekarz 1 15 25 6K10 2000 6000 Badania Patologia, Pierwsza Pomoc
Marine (Oficer) 2 30 35 6K10 500 2000 Dowolny zestaw  Dowodzenie, Trening Wojskowy
Marine (Specjalista) 3 35 30 5K10 275 1500 Eksterminaca  Specjalizacja w Broni (wybierz brod), Trening Wojskowy
Marine (Weteran) 2 25 25 410 150 600 Eksterminaia ~ Trening Wojskowy
Naukowiec 1 15 10 5K10 400 1500 Badania Wybierz jedng: Biologia, Chemia, Fizyka, Genetyka,
Geologia, Komputery, Matematyka, Planefologia, Sztuka

Nawigator 1 15 20 5K10 400 2000 Eksploracja Astrogacja

— Pilot 1 15 25 5K10 500 3000 Eksploracja Pilotowanie
Psycholog 1 15 15 5K10 250 1000 Badania Psychologia
Sofontolog 1 15 10 6K10 500 1750 Badania Sofonfologia
T ————————————————— 1
| MOT=HERSHIP — |
1 N Tl oo c—— [
| ¥ |

NAZWA LADANIE RANY ~ WALKA  INSTYNKT LOJALNOSC ~ NOTATKI

| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
- —




23 ZATRUDNIANIE NAJEMNIKOW: METY

Czasami nie ma kogo zatrudni€ i pozostajq juz tylko
desperaci. Jesli nie mozesz znalezé najemnika, ktéry
chciatby podjq¢ sie zadania, mozesz rzuci€ jeszcze raz
i sprawdzi¢ wynik w ponizszej tabeli.

Ponizsze mety to archetypy, a nie postaci. Zaliczka wy-
nosi 100 Kredytow, a pensja -200. Majqg nizsze Cechy niz
inni (Walka 15, Instynkt 15, Lojalnosé 3K10), a takze wiele
bagazu i przypadtosci psychicznych, zwigzanych z hi-
storig osobistq lub po stuzbie wojskowej. Nie mogq tez
wykupywaé Umiejetnosci zwigzanych z wiedzq.

SR

RZUT  METY 0PIS NOTATKI

1 Ronin Whiskey Tango Jego historia pefna jest przemocy domowej i ma catq kartoteke nakazow Wyposaienie: Katana, Hagakure. Domaga sie rocznej zaptaty
aresztowania. Jest lennikiem swego pana i wykonuje wytqcznie jego rozkazy, od swojego nowego pana (nie podlega negocjacji, wyptacane na
walczy honorowo i odmawia udzioty w cichych lub skrytobdjczych zadaniach. wiosne).

2 Swiadek Nad wyraz grzeczny i uprzejmy, ubrany w wyprasowane i czyste ubranie. Bedzie ~ Wyposazenie: Teksty religijne, nieskazitelnie czyste ciuchy,
glosit swojq religig zawsze i wszgdzie. Moze uda sig ciebie nawrdcic? W koicu  ulotki religijne i misjonarski zapat.
wszyscy wiemy, ze w okopach nie ma ateistow. Z radosciq bedzie torturowat
lub zamorduje kazdego, kto obrazi jego béstwo.

3 Sekshot (android) Jakis geniusz wpadt na pomyst, ze chip logiki androida wyspecjalizowany Wyposaienie: Lubrykant, pentyl azotanowy, wiele podrecznikow
w teorii gier i ludzkiej seksualnosci zaowocuje stworzeniem bezkonkurencyjnej  seksualnych, ubranie na rzepy, ciemne okulary przeciwstoneczne.
prostytutki, jednak wyuczone zachowanie i osobliwy sposéb méwienia
miechecaly klientele. 7 tej whasnie przyczyny seksboty sq mocno
przeerotyzowane, nieprzyzwoicie szczere w kwestii wyglodu, a poza tym brak
im wiedzy specjalistycznej i nie umiejq postugiwa¢ sig bronig.

4 Nieszczesnik Uzalajqey sie nad sobg, wydymany przez 2ycie, gadatliwy i zatosny osobnik. Uwagi: Kiedy Nieszczesnik jest w okolicy, otrzymywany Stres
Brak mu $wiadomosdi, jak przygnebiajacy jest dla ofoczenia i jak bardzo liczony jest podwdjnie (zawsze wymysla najgorszy mozliwy skutek
stresuje innych. plandw i podkopuie wszystkie rozwigzania).

5  Wymuskany 0 tak, na kazdej zdatnej do mieszkania planecie jest takich na peczki, Uwagi: Jedli Pseudointelektualista jest w okolicy, wszystkie testy

pseudointelektualista a wielce prawdopodabne, Ze zalegli sie juz nawet w piekle. To ignorant, Intelektu sq obarczone Karg (Kidci sig w zlej wierze, przez niego
ktdry plynnie faczy zupetny brak samoswiadomosci oraz taktu z niezwykdymi trudno sig skupic lub doprowadzi¢ co$ do korica).
wrecz brakomi w edukacji. Skutkuje to napadami zlosci, wykrgtami, wybiegami,
kompulsywnym fgarstwem i prébami manipulacji innymi.

6  Bolo Niefrasobliwy, niedbaty, obojetny. Chee zrobic wszystko po linii najmniejszego ~~ Wyposazenie: Obszarpany szlafrok, sprzet w kiepskim stanie,
oporu i potrafi spieprzy¢ w zasadzie kazde zadanie. troche narkotykéw, zeby byt w stanie w ogéle pracowac.

7 Bogaty dzieciak Wydaje sig dusic w wysokich sferach i chciathy przezy¢ co$ prawdziwego, Uwagi: Rodziny nie wspierajg finansowo fazegow. Jesli jednak
(0§, czego doswiadcza biedota. Za punkt honoru postawit sobie zostanie ten niechciany dzieciak zginie, postarajq sig, zeby kazdy czfonek
najbiedniejszym cztonkiem zatogi, przez co zachowuie sig jak rozpieszczony, zatogi zostat uwieczniony na liscie goczym. Ot, dla zachowania
samolubny bachor. Wydaje mu sie, Ze skoro on z czegos rezygnuje, cata zatoga  pozordw. Zeby ludzie nie gadali.
powinna oby¢ sig bez luksusw i zapasow. Chlubi sig korzystaniem wytqcznie
7 szabrowanego sprzetu kiepskiej jakosci.

8  Autostopowicz Chee tylko zatatwic sobie darmowy transport. Autostopowicz opusci zatoge Wyposazenie: Rgcznik, czytik e-bookw, komplet narzgdzi
w najdogodniejszej dla siebie chwili, przy okazji zabierajqc ze sobg wszystko, elektronicznych.
co nie zostato przybite lub przyklejone.

9 Dziecig Ksigiyca Blogostawione ignorancjg, wierzy w leczqee krysztaty, a nie w medycyne. Wyposaienie: Inferesujgee gatozki i kamyczki, jokies suszone
Chee dostroi¢ do ciebie swoje wibracje i czakry, ale zupetnie nie rozumie idei owoce, ksigzka o komunikacji bez przemocy, kidrej przestanie jest
higieny. Chetnie podmieni twoje wyposazenie na cokolwiek, co jest ,naturalne”  bezlitosnie witaczane do gléw innym zatogantom.
albo , bio”.

10 Przetrwalnik Siwy, wygladajacy na niesmiertelnego zatogant, kiéry zwiastuje nadejscie Uwagi: Podczas ustalania kolejnosci fur w walce, losowo
ktopotéw samg swojg obecnosciq. Zawsze przefrwa, poniewaz nigdy nie zawsha  przydziel jednemu z zafogantdw Karg do testow Szybkosci — do
sie zamordowac, opuscic lub sprzedac swoich towarzyszy, by zabra¢ pefng pule  korica starcia. Chociaz Przetrwalnik zawsze trzyma sig przeciez
fupdw i zminimalizowa¢ ryzyko. Opowiada makabryczne, stresujqce historie tych, kidrym wszystko sig udaje, nieprawdaz?

0 $mierci poprzednich towarzyszy, ktdre sq wypaczone tak, by go wybieli¢
i odsunqc ewentualne podejrzenia.
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Niezaleznie od tego, kogo w kohcu zatrudnisz, w pew-
nym momencie powiniene$§ wiedzie¢, kogo decydujesz
sie zabra¢ na poktad. Przetozony moze rzuci¢ koSEmi
i poréwnaé wynik z ponizszq tabelq, dzieki czemu odkry-
jesz, co jest punktem zapalnym w psychice lub zyciu no-
wozatrudnionych najemnikéw, a takze gdzieikiedy moze
sie to sta¢ dla ciebie prawdziwym problemem.

K100 K10 MOTYWACA
1 Musi sptacic dugi mafii
2 Musi sptaci¢ komornika
3 Mousi sptacic zaliczkg innemu kapitanowi™
4 Musi sptacié separatystyczny odfam ruchu oporu
000 5 Musi optacic zolegte podatki
6 Musi sptacic grzywng
7 Musi splacic dhugi w lombardzie™
8  Mousi sptacic dtugi w burdely
9 Musi sptaci¢ chwilowke
10 Musi splaci¢ wszystko, co zastawit w ramach piramidy finansowej™**
1 Poluje na swojego poprzedniego partnera
2 Poluje na towce nagréd
3 Poluje na nieistotnego urzednika
4 Poluje na magnata gomiczego
5 Poluje na dowddeg wojskowego
50 - 80
6 Poluje na rodzica
7 Poluje na lichwiarza
8  Poluje na kapusia
9 Poluje na rodzeristwo
10 Poluje na wybitnie bogatego potomka
1 lest cztonkiem kultu (dziwacznego i tajemniczego)
2 Tak naprawde jest szpiegiem (korporaci, konkurencyjnej zatogi, rzqdu)
3 Tak nqpmwde jest przemytnikiem (ekstremalnie nielegalnych
towarow)
4 Tak naprawdg jest sabotazystq (oportunistycznym)
5 Jest policiantem na tajnej misji (oddziat dochodzeniowy)
81-99 6 Tuk nup!l’]wde nosi w sobie pasozyta (ktdry chce sig rozmnaza¢
i roznosic)
7 Tak nqpmwde jest wtyczkg (wycenia statek dla mafii, korporagji,
kultu itp.)
8  Tak naprawdg jest oszustem
9 Tak pupruwde fest seryjnym mordercq, ukrywajgcym sig przed
wymiarem sprawiedliwosci
10 Tak naprawdeg jest fowcq nagréd, kidry poluje na ciebie
* Raczej , ukradt kasg i zwial”
** Potrzebuje zaliczki, by wykupic swéj sprzgt
*** Ma tylko ubranie




W Mothership kazde spotkanie nieznanych potworno-
Sci kosmosu lub doSwiadczenie przerazajgcej pustki
otchtani kosmicznej odciska pietno na psychice postaci.
Stres jest miarg tego pietna. Pokazuje réwniez, jak sub-
telnie oplata cie ono swoimi mackami, powoli i nieubta-
ganie popychajgc w ramiona Paniki. Mimo ze Stres sam
w sobie nie wywotuje zadnych namacalnych efektow, to
wyzszy poziom Stresu oznacza, ze posta¢ ma wiek-
sze szanse wpas¢ w Panike w sytuacii krytycznej. A Pa-
nika zazwyczaj jest katastrofalna w skutkach.

25.1 JAK ZWIEKSZA SIE STRES?

Podstawowqg sytuaciq, w ktérej zwieksza sie poziom
Stresu, jest porazka w tescie Umystu, Psychiki, Budowy
lub Wytrzymatosci. Wtedy postaé otrzymuie 1 (albo wie-
cej) poziomow Stresu.

Stres moze sie zwiekszyé w wyniku wielu réznych sy-
tuacii, a Przetozony ma prawo (a wrecz obowigzek!) do
tworzenia nowych sposobdw stresowania postaci gra-
czy. Ponizej zaledwie kilka przyktadow:

» Za kazdym razem, kiedy statek kosmiczny, na pokia-
dzie ktérego jestes, zostat trafiony

» Pewne stworzenia czy miejsca mogqg zwiekszyé
Stres po samym zobaczeniu ich lub wejsciu z nimi
w interakcje

» Utrata przytomnosSci (patrz: sekcja 10.4)

» Pracaprzez 24 godziny bez przerwy

» Brak wody lub pozywienia

» Minigcie si¢ o wtos z asteroidqg lub innymi masywny-
mi obiektami

» Zakazdymrazem, gdy Naukowcowi nie udaije sie test
Umystu, Stres dostajq tez wszyscy w jego poblizu.

25.2 W JAKI SPOSOB MOZNA POZBYC SIE STRESU?

Pozbywanie sie Stresu bardzo przypomina leczenie
przez odpoczynek. Jesli postaé ma okazje do nieprze-
rwanego odpoczynku przez 6 godzin, moze podjq¢ test
Psychiki, by zmniejszy¢ Stres. Jesli test sie powiedzie,
moze usungé 1 poziom Stresu za kazde 10 punktow
réznicy miedzy wartosciq Psychiki a wynikiem rzutu (za-
okrgglane w doét). Krytyczny Sukces podwaija liczbe usu-
nietych pozioméw Stresu.

Przyktad: Stres Abla utrzymuje sie na poziomie 6. Abel martwi
sie perspektywq wpadniecia w panike w ciqgu najblizszych
kilku dni. Nastepnym razem, kiedy zatoga idzie na odpoczy-
nek, Abel decyduje sie sprébowaé zbié poziom Stresu. Jego
Psychika jest na poziomie 35, ale na szczescie jeden z Na-
ukowcoéw ma UmiejetnoS¢ Psychologia i udaje mu sie test
Intelektu (Psychologia), dodajgc Ablowi Przewage do testu.
Niestety, nocnq straz ma objqé Marlowe, android rezydent,
w ktérego obecnosci wszystkie testy Psychiki obarczone sq
Karq. Przewaga i Kara znoszq sie wzajemnie. Abel napraw-
de chce sie uspokoi€, wiec zazywa autolek, ktéry czasowo
zwieksza jego Psychike o 10% (do 45). Wyrzuca 44, wiec
powiédt mu sie test Psychiki! Niestety, réznica miedzy wyni-
kiem a poziomem Psychiki jest mniejsza niz 10, wiec Abel nie
zmniejszy Stresu tej nocy. PrzetoZzony zasqdza jednak, Zze po-
niewaz byt to Krytyczny Sukces, Abel powinien co$ otrzymac,
wiec jego poziom Stresu zostaje obnizony o 1.

Odpoczynek nie jest jedynym sposobem zwalczania
Stresu - w powyzszym przyktadzie inna postaé po-
Swiecita swdj czas i uzyta Umiejetnosci, by poméc to-
warzyszowi, czego rezultatem byla Przewaga w tescie
Psychiki przed snem. Ponadto doszty jeszcze leki. Oto
kilka sposobéw, w jakie postaé moze zmniejszyé Stres
(oile - zalezy od Przetozonego):

» Zawiniecie do bezpiecznego, cywilizowanego portu
kosmicznego

» Udana ucieczka przed §miertelnym niebezpieczenstwem

» Seks, narkotyki, alkohol iinne rozryweki

» Pokonanie wybitnie niebezpiecznego potwora

» Postaé przez tydzien nie musiata wykonywaé zadne-
go Testu Odpornosci

Stres nie zmniejsza sie podczas kriosnu. A poza tym,
tak jak z leczeniem, wszystkie testy Psychiki w niepo-
kojgcym lub niebezpiecznym Srodowisku zawsze obar-
czone sqg Karq (o ile Przetozony w ogdle pozwoli na test
w takiej sytuacii).

Jesli masz wykupione Umiejetnosci Psychologia lub Teo-
logia, ktére pomagaijq innym postaciom radzi¢ sobie ze
Stresem, mozesz uzywac ich jedynie raz dziennie (i tego
dnia nie mozesz probowaé zmniejszy¢ wtasnego Stresu).

— D
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Stres, Obrazenia i spustoszenie emocjonalne w koncu
ztamig kazdego. Kiedy tak sie stanie, istnieje szansa,
ze posta¢ straci kontrole i wpadnie w Panike. Ustala sie
to, wykonujgc Test Paniki.

26.1 CZYM JEST TEST PANIKI?

Test Paniki okresla, czy postaé jest w stanie opanowacé sie
nawet pod ekstremalnq presjg. Test obejmuje dwa kroki:

1. Wykonaij test Stresu (2K10): Jesli wyrzucisz wiecej
niz twoj aktualny poziom Stresu, nie wpadasz w Pa-
nike, a ponadto obnizasz poziom Stresu o 1. Jesli wy-
rzucisz tyle samo lub mniej niz twéj aktualny poziom
Stresu, posta¢ wpada w Panike i nastepuje krok drugi.

2. Wylosuj efekt Paniki (2K10): Rzu¢ 2K10 drugi raz,
dodaj swéj aktualny poziom Stresu i poréwnaj wynik
z Tabelg Efektow Paniki.

Zazwyczaj efekty Paniki sg negatywne, jednak niekto-
rzy najlepiej dziatajg wtasnie w ekstremalnym stresie.

26.2 KIEDY WYKONUJE SIE TESTY PANIKI?

To Przetozony ostatecznie decyduije, kiedy nalezy wyko-
nac Test Paniki, ale opisane ponizej sytuacje zdecydo-
wanie wymagajq wykonania takiego testu:

» Kiedy dwie inne postacie wpadajg w Panike w tym
samym czasie.

» Pierwsze spotkanie zdziwnymiprzerazajgcymobcym.

» Otrzymanie trafienia w wyniku Krytycznego Sukcesu.

» Utrata w jednym trafieniu wiecej niz potowy maksy-
malnego poziomu Zywotnosci.

» Krytyczna Porazka w dowolnym TeScie Odpornosci.

» Bycie Swiadkiem Smierciinnego cztonka zatogi.

» KiedyumieranadziejaiSmieré wydaije sie nieunikniona.

» Kiedy statek kosmiczny otrzymat trafienie w wyniku
Krytycznego Sukcesu.

26.3 DETERMINACJA

Determinacja to zdolnosé ignorowania lub radzenia
sobie ze skutkami skumulowanego Stresu. Kazdy punkt
Determinacii zapewnia -1 do wszystkich rzutéw w Tabeli
Efektow Paniki. Jesli Determinacja zmniejsza ten wynik
do 1lub mniej, postaé jednak sie opanowata i nie wpadta
w Panike. Kazdy zaczyna z Determinaciq na poziomie 0
i zyskuje jg w trakcie gry (maksymalnie do poziomu 5) po-
przez Awanse.

RZUT  EFEKTY PANIKI

2-3

45

6-7

8-9

10-1

1213

14-15

1819

20-21

22

23

24

25

26

27

28

29

30+

Pelne skupienie. Przewaga podczas wszystkich
rzutéw przez nastepne 1K10 godzin.

Duzy zastrzyk adrenaliny. Przewaga podczas
wszystkich rzutéw przez nastepne 3K10 minut.

Maly zastrzyk adrenaliny. Przewaga podczas
wszystkich rzutéw przez nastgpne 1K10 minut.

Niepokéj. Zwigksz Stres 0 1

Tik nerwowy. Zwieksz Stres o 2. Najblizszy cztonek
zatogi réwniez otrzymuije 1 poziom Stresu.

Tchoérzostwo. Zwieksz Stres o 1. Przez najblizsze
1K10 godzin przed walkg musisz wykona¢ test
Psychiki; jesli sie nie uda, uciekasz.

Halucynacie. Przez najblizsze 2K10 godzin (wynik
rzutu wytgcznie do wiedzy Przetozonego) postaé ma
problem z odréznieniem rzeczywistosci od fikcji.

Paralizujgcy strach. Posta¢ nabawia sig trwatej
fobii. Za kazdym razem, kiedy postaé natknie sie na
obiekt swojej fobii, musi wykonag test [-] Psychiki,

a jesli sie on nie powiedzie, otrzymuje 1K10 Stresu.

Przytloczenie. Zwieksz Stres o 1K10.

Zalamanie nerwowe. Postac wrzeszczy, mrozgc
krew w zytach wszystkim dookota. Kara do
wszystkich rzutéw przez 2K10 minut.

Paranoja. Jesli w ciggu nastepnych 1K10 dni do
grupy dotgczy nowa postaé (nawet jesli tylko
znikneta na krétki czas), wykonaj test Psychiki; jesli
sie nie uda, zwieksz Stres o 1.

Berserk. W ciggu nastepnych XK10 dni (gdzie X=Stres)
za kazdym razem, kiedy spotykasz nieznajomego

lub znanego wroga, musisz wykonag test Umystu;
nieudany oznacza, ze natychmiast ich atakujesz.

Katatonia. Postac staje sie zupetnie obojetna
i zamiera w bezruchu na XK10 minut (gdzie X=Stres).

Kompletny wrak. Przez nastepne XK10 dni (gdzie
X=Stres) postaé wykonuje Test Paniki za kazdym
razem, kiedy w jej obecnosci innemu zatogantowi nie
powiedzie sig jakikolwiek Test Odpornosci.

Psychoza. Natychmiast atakujesz najblizszego
cztonka zatogi, dopoki nie zadasz mu co najmniej
2K10 Obrazen. Jesli w poblizu nie ma nikogo do
zaatakowania, postaé atakuje otoczenie.

Lawina probleméw. Wylosuj dwa Efekty Paniki.

Szalenstwo. Otrzymujesz 2 nowe fobie. Twoj Stres
nie moze by¢ nigdy obnizony ponizej 5.

Rozpad psychiki. Postac staje sie trwale
i nieodwracalnie obtgkana. Twojego bohatera
przejmuije Przetozony.

Zawal serca. Natychmiastowa Smier¢.




27 PODROZE KOSMICZNE, NADPRZESTRZEN

W Mothership postacie spedzajg wiekszo§¢ czasu na
poktadzie statku kosmicznego, czy to w podr6zy, czy
w krioSnie, na przestojach, na wydobywaniu lub szabro-
waniu ruin, a takze na prébach przezycia spotkan z prze-
razajgcymi mocami.

27.1 JAK DtUGO TRWAJA PODROZE?

Statek kosmiczny ma dwa tryby podrézowania - za po-
mocq Napedu Nadprzestrzennego lub za pomocq Sil-
nikdw Sterujgcych. Naped Nadprzestrzenny to zestaw
poteznych silnikdw zaprojektowanych, by poruszaé po-
jazd szybciej od predkosci Swiatta i przebywac ogromne
dystanse dzieki,,przeskoczeniu” w nadprzestrzen. Wiele
statkéw nie posiada tego rodzaju napedu i musi polegaé
wytgcznie na Silnikach Sterujgcych - poteznych silni-
kach odrzutowych, dzieki ktorym statki przemierzajq
kosmos miedzy planetami, a czasami nawet cate uktady
stoneczne (cho¢ z mniejszq predkosciq niz przy Nape-
dzie Nadprzestrzennym). Wszystkie statki muszqg byé
wyposazone w Silniki Sterujqgce, chocby po to, zeby méc
manewrowa¢ i wydostaé sie z portéw kosmicznych lub
przelecie¢ od planety do planety, ale nie wszystkie statki
muszg posiada¢ Naped Nadprzestrzenny.

Kazdy statek kosmiczny ma Ceche Szybkos¢ (okreslong
przez liczbe silnikdbw odrzutowych). Za ogding zasade
mozna przyjqé, ze korzystanie do podrézy wylqcznie
z Silnikdéw Sterujgcych zamyka sie w ponizszej tabeli.

SIYBKOSC ~ MIEDZYPLANETARNA ~ MIEDZYGWIEZDNA  MIEDZYGALAKTYCZNA

10-30 Tygodni Lat Mileniéw
31-50 Dni Miesigcy Dekad
51-80 Godzin Tygodni Lat

27.2 NAPED NADPRZESTRZENNY
I NADPRZESTRZEN

Moc Napedu Nadprzestrzennego okreslana jest w skali 1-9,
co odzwierciedla, jakq odlegtos¢ w czasie okreslonym przez

Przetozonego moze pokona¢ statek kosmiczny. WigkszoS¢

zatogi w trakcie skoku nadprzestrzennego przebywa w krio-
Snie, a w tym czasie androidy obstugujg komputer astroga-
cyijny. Raporty tych, ktérzy nie skorzystali z kriosnu podczas

podr6zy nadprzestrzennej, sq dziwne i petne sprzecznosci.
Nawet pamieé androidéw okresla to doswiadczenie jako

w najlepszym wypadku ,niepokojgce”.

Skutki czasowe podrozy z predkoscig nadswieting, z po-
wodu rozciggniecia samego czasu i wzglednosci, sg nie-
pewne, a czasem wydajq sie wrecz losowe. Zatoga, ktéra
wrécita do przestrzeni z nadprzestrzennego skoku z pred-
koscig 3, moze odkryé, ze znikneli na kilka lat. Z kolei inna
zatoga, ktéra odbyta identyczng podréz, moze zauwazyé
przeskok o zaledwie miesiqc. Ustandaryzowane szlaki

handlowe wydaijq sie zmniejszaé losowos¢ efektow i ogol-
ny chaos, ale uwaza sie, ze ci, ktoérzy decyduiq sie na dtuz-
sze skoki - jak w przypadku legendarnych statkéw-kolonii,
ktére pokonywaty nadprzestrzen z predkoscig 9 - nigdy
juz nie wrécg, a osadnicy po prostu porzucajg swoje do-
tychczasowe zycie. CzeSciowo zwigzane jest to z kosztem
samej budowy statku-kolonii, ale tak naprawde nikt nie
jest pewien skutkéw wielokrotnych skokéw o predkosci 9.
Mozliwe, ze ci podrdznicy powrdcili, ale milenia w przyszio-
Scilub w ktéryms momencie w przeszitosci ludzkoSci.

27.3 CZY MOGE BYC KAPITANEM SWOJEGO STATKU?

Wiekszos¢ statkéw kosmicznych moze byé pilotowana
przez jedng osobe oraz Komputer Poktadowy. Jednak
aby méc zdobyé€ patent kapitanski (co jest niezbedne do
zakupu wiasnego statku), postaé musi posiadaé Umie-
jetnos¢ Specijalizacja Pilotazu w klasie statku, ktérym
miataby zarzgdzaé, oraz Umiejetno§¢ Dowodzenie.

27.4 PODSTAWOWE KLASY STATKOW
KOSMICZNYCH

Tabela na stronie 31 zawiera podstawowe klasy statkow
kosmicznych, z ktérymi mozna zaczqg¢ gre. Nie jest to
oczywiscie kompletna lista! Kazda wymieniona ponizej
klasa statku jest dopuszczona do wykupienia Specijali-
zaciji Pilotazu. Ponizej przedstawiono réwniez minimalne
i maksymalne liczby segmentow w kadtubie dla réznych
klas, a takze moduty (oraz ich ilos¢), jakie niezbedne sg
na kazdym statku danej klasy. Oprécz modutéw obo-
wigzkowych, mozesz wyposazyé statek kosmiczny, jak
ci sie tylko podoba.

27.5 KUPNO STATKU

Statki kosmiczne sq niesamowicie drogie, a kazdy seg-
ment kosztuje okoto 10 milionéw Kredytow (mniej wiecej,
w zaleznos§ci od portu oraz stanu samego statku). Jesli
twoj Przetozony pozwala ci rozpoczgé kampanie z wia-
snym statkiem, na poczgtek zdecydowanie polecamy
statek o najmniejszym mozliwym Kadtubie w danej klasie.
Ponadto w takiej sytuaciji mozna réwniez zatozy¢, ze 6K10
procent kosztu statku zostato sptacone przed rozpocze-
ciem kampanii. Aby utatwi¢ prowadzenie rozgrywki, uzna-
je sie wtedy, ze 10% wszystkich zarobionych Kredytow
jest od razu przekazywane na poczet sptaty dtugu.

27.6 TANKOWANIE

Jeden dzien pracy Silnikdw Sterujgcych kosztuje 1 zbior-
nik paliwa. Skoki nadprzestrzenne wymagajq ilosci
paliwa réwniej predkosci skoku (wiec skok na poziomie
2 wymaga 2 zbiornikéw paliwa). Jesli statek przebywa
na orbicie, zuzywa jedynie 1 zbiornik paliwa na tydzien.
Wyrwanie sie z atmosfery planety o przecietnej grawi-
tacji zuzywa 3 zbiorniki paliwa. Skomplikowane manew-
ry podczas walki kosmicznej rowniez zuzywajg paliwo,
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a jego ilosé okresla Przetozony. Paliwo rafinowane, uzy-
wane w silnikach, jest dostepne w wiekszoSci portow
kosmicznych. Nierafinowane paliwo mozna znalezé na
niektorych asteroidach, a takze w bardzo odlegtych por-
tach kosmicznych. Nierafinowane paliwo jest o potowe
mniejkaloryczne niz paliwo rafinowane, wigc zuzywa sie
go dwa razy wiecej. Koszt rafinowanego paliwa jest roz-
ny, w zaleznosci od uktadu gwiezdnego, ale na poczqtek
gry mozna przyjgé cene na poziomie 10 000 Kredytow
za zbiornik.

28.1 MODERNIZACIJE | NAPRAWY

Kazda postaé na poktadzie statku, jesli posiada Umiejet-
nos¢ Mechanika, Inzynieria lub podobne, moze podjqé
sie naprawy uszkodzonego statku, wykonujgc test Inte-
lektu. Za kazde 5 oczek na kosciach ponizej poziomu
Intelektu postac moze wykonaé naprawe 1segmentu.
Jednak statek, ktory otrzymat trafienia, ktére uszkodzity
25%, 50% lub 75% jego stanu, nie moze by¢ naprawiony
powyzej tego poziomu. Aby tego dokonag, nalezy zawi-
ngé do portu kosmicznego. Gracze mogg podjg¢ tylko
jedng probe naprawy, zanim bedqg musieli wréci¢ do
portu kosmicznego, odstawic statek do doku, kupi¢ wie-
cejczesciitp.

W dobrze wyposazonym porcie kosmicznym mozna
dokonaé modernizacii statku - dodanie (lub zmiana) 10
segmentow trwa 1 tydzien. Naprawy zajmujg 1 dzien na
10 segmentéw. W kiepsko wyposazonych lub odlegtych
portach kosmicznych naprawy i modernizacje zajmujq
odpowiednio dwa i trzy razy wiecej czasu. Standardo-
wo naprawy kosztujg 100 000 Kredytéw za 1 segment,
a modernizacije - 10 milionéw. Jesli zatoga nie jest w sta-
nie optaci¢ petnego kosztu naprawy lub modernizacii,
w wiekszosci portdw mozliwe jest wziecie pozyczki,
o ile zatoga dysponuje 30-50-procentowym wktadem
poczgtkowym i zobowiqzuje sie do sptaty reszty w cig-
gu najblizszych miesiecy. Jesli zatoga nie jest w stanie
wytozy¢ wkitadu poczgtkowego, wtedy statek jest zatrzy-
mywany w porcie do czasu, kiedy postaci zgromadzg
niezbedne fundusze. W wielu portach mozna spotkaé lu-
dzi, ktérzy chcg wynajgé najemnikéw na niebezpieczne
misje - wiele biedniejszych zatég podejmuije takq prace,
sptacajgc powoli naprawy swojego statku.

— e

KLASA MIN. KADEUB  MAKS. KADEUB  NIEZBEDNE MODULY NOTATKI

Kapsuta 20 35 Minimalne wymagania Moze bezpiecznie wylgdowac na powierzchni planety.

Ratunkowa

Platforma 22 45 1 Gniazdo Broni, 1 Luk Uzywana do obstugi technicznej i napraw w przestrzeni

Robocza kosmicznej.

Mysliwiec 34 68 Poszycie 3, 1 Gniazdo Broni, 3 Silniki Sterujgce Pilot moze zdalnie strzela¢ z broni ze stanowiska dowodzenia.

Wahadfowiec 25 50 1 Kambuz, 1 Kwatera Oficerska, 1 Luk (zesto stoi w hangarze wewngtrz wigkszego statku.

Kurier 30 60 1 Naped Nadprzestrzenny, 1 Kambuz, 1 Komputer Pokfadowy, Niesamowicie szybki mini-statek, uzywany do blyskawicznego
1 Kwatera Oficerska, 3 Silniki Sterujgce, 1 Kriokomora transportu i komunikagji.

Kapsuta 35 90 1 Kambuz, 1 Komputer Poktadowy, 1 Koszary, 1 Kwatery Oficerskie, ~ Wysytana w celu badania nowych planet lub zjawisk.

Badawcza 1 Laboratorium, 1 Luk

Kuter 50 125 Poszycie 3, 3 Gniazda Broni, 1 Kambuz, 1 Koszary, 2 Kwatery Uzywana przez sity porzqdkowe i patrole planetarne. Czgsto
Oficerskie, 1 Luk, 3 Silniki Sterujgce, 1 Stanowisko Medyczne eskortuje wigksze statki.

Sdgacz 55 140 Poszycie 4, 3 Gniazda Broni, 1 Kambuz, 1 Kriokomora, 1 Komputer Pojazd preferowany przez fowcow nagrad. Szybki, dobrze
Poktadowy, 1 Kwatera Oficerska, 1 Naped Nadprzestizenny, 4 Silniki ~ uzbrojony i opancerzony. WieZniowie przefrzymywani sg
Sterujace, 2 Systemy Podirzymywania Zycia w stanie kriosnu.

Fregata 55 165 1 Gniazdo Broni, 1 Kambuz, 1 Komputer Poktadowy, 1 Koszary, Standardowa jednostka do prac gémiczych. Czgsto ma

podczepione Platformy robocze, wykorzystywane podczas
kopania w asteroidach.

Wydobywcza 1 Kriokomora, 1 Kwatera Oficerska, 1 Laboratorium, 1 Luk,
1 Naped Nadprzestrzenny, 1 Stanowisko Medyczne

tomocz 60 120 Poszycie 3, 2 Gniazda Broni, 1 Kambuz, 1 Komputer Poktadowy, Pierwszy wybér kazdego przemytnika. Ta klasa zostata
Blokad 2 Kriokomory, 1 Koszary, 1 Kwatera Oficerska, 1 Luk, wyposazona w taki sposb, by unika¢ patroli oraz przemyka¢
1 Naped Nadprzestrzenny, 4 Silniki Sterujgce, 1 Stanowisko Medyczne  sig niepostrzezenie, udajgc Frachtowiec lub Fregate
Wydobywczg.
Frachtowiec 65 230 1 Kambuz, 1 Koszary, 1 Kwatera Oficerska, 30 Lukdw, Uzywany przede wszystkim do transportu, czesto wybierany
1 Stanowisko medyczne przez przemytnikow lub piratéw.
Okret 130 325 Poszycie 5, 2 Gniazda Broni, 5 Kambuzéw, 8 Koszar, 25 Kriokomr, Statek na ustugach lub w szeregach kosmicznej marynarki

wojennej, fransportujgcy Zotnierzy i osprzet na wojng. Czasomi

Wojenny 4 Kwatery Oficerskie, 10 Lukow, 1 Stanowisko Medyczne,
wyposazony jest w kilka mysliwcow.

10 Systeméw Podtrzymywania Zycia

Statek- 210 ”

— kolonia

Statek stuzqey do transportu diugodystansowego, stworzony
w celu zaktadania kolonii w odleglych uktadach gwiezdnych.
Kiepsko opancerzone poszycie, ale bardzo dobrze wyposazony.

4 Napedy Nodprzestrzenne, 8 Kambuzw, 4 Komputery Poktadowe,
7 Koszar, 40 Kriokomdr, 20 Kwater Oficerskich, 3 Laboratoria,

30 Lukéw, 16 Systeméw Podtrzymywania Zycia, 3 Stanowiska
Dowodzenia, 2 Stanowiska Medyczne

— | | Gl
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Utrzymuq zotoge pray 2yciu. Kazdy system jestw stonie obshiyé do 10 ludzi. Zo kazdy punkt panizej
wymaganego minimum w stosunky do lizebnosci zotogi kaidy, ko nie nosi kombinezonu prizniowego, musi co godzing wiykonat fest Budowy,
0 porazkg oznocza 1K10 Obrodedt. Dotyezy to rdwniez osch spigeych w Kriokomoradh, ule nie Andidow. No wielu sfutkach zomoniowano dwa, o nowet
trzy razy wigeej modulow Systemow Podirzymywanio Jycia no wypodek, gdvby pojowil sig nowi pasazerowie lub uszkodzeniu uleg kiérys z systemdw.

Na stonowisko dowodzenia skladajq sie: kokpit, centrum dowodzenia i mostek kapitariski. Stanowisko
Dowodzenia obsadzane jest przez maksymalnie 4 oficeréw. Jesli no pokfodzie jest ich wiecei, nalezy wybudowa¢ dodatkowe Stanowiska
Dowodzenia. Korpus oficerski mo7e sklodac sie 7 kopitonow, pierwszych oficerdw (zwanych czosem oficeromi pokfodowymi), nowigatordw,
tocznosciowcow — generalniz zalezy to od Przetoionego i groczy.

Ochranin kodlub stotky przed udeszeniomi malych meteorytow, pylem kesmicznym i Zlomem, o tokze, jedli bedzie to konieczne, przed
ostrzolem z innych statkdw. Kozdy punkt poszydn zajmuie 3 segmenty Kodfubo, ale zapewnia statkowi pramie +10% do festu Poszycia (moks. 80).

@ mobutY DODATKOWE )

Umoiliwia statkowi podréz w nadprzestrzeni. Kozdy modut Napedu Nedprzestrzennego zwigksza predkosc
skoku nodprzestizennego o 1 (moks, 9). Pierwszy modut fego napedu zajmuje 1 segment Kadtuba, drugi 2, fized 3 itd

To potezna maszyna o nishywalej sztucznej inteligencji, kidra wspomage zolege podczas astrogacji, walki
i roznych innych autonomicznych czynnosci. Poziom Intelektu statku jest rowny liczbie Komputerow Pokladowych <10 +30%. Poziom Walki
sfatku jest rwny liczbie Komputerow Poktadowych >10 +10%. Kozdy modul Napedu Nodprzestrzennego wymaga jednego Komputera
Pokfadowego. Ponadto kazdy dodatkowy Komputer Pokindowy umoziiwia podjacie wiekszej liczby okeji podezas walki.

QXD Kombuz sklada sie 2 kuchri, todlet | mesy. Kaidy stotek, Kidry wybiera sie w podiéz dlusszq niz 1 daie, musi zestad wyposaiomy w |
Kambuz na kazde 2 Systery Podirzymywonia fycia, w przecivmym razie zologo bedzie musioto wykenywa jeden test Budowy dziennie. Porazko
oznocza 2K10 Obrageri | 1K10 Shesu. Roz no miesige nalefy vaupelnic zaposy w Kombuzie. Dodotkowe zaopatrzenie na kolejny miesige zojmuje 1 Luk.

Aby zomontowaé bror na stotku kosmicznym, musi by¢ on wyposazony w Gniozdo Broni. Lista broni dla statkw
kosmicznych dostepna jest w sekeji 30 w Przewodniku przefrwania gracza.

Umotliwia naukowcom, lekarzom i innym specjalistom leczenie czlonkéw zalogi i przeprowadzonie rdinych
innych procedur (biopsie, autopsie czy operacje). Kaide podlgczone Stonowisko Medyezne dodaje premig +5% do Intelekty wszystkich korzystajg-
cych 2 niego Navkowcdw i Andreidaw. Stanowiska Medyczne zopewniajg r6wniez Praewnge w testach Budowy podczus podejmowania prdb leczenia.

Dzieki Kriokomorom ludzie mogq zapusc w sen podezos dlugich podidiy, zwloszaza skokdw nadprzestrzennych. Androidy
ich nie potrzebujg. Kriokomora zajmujgeo 1 segment Kadlubo jest w stanie pomiegeic 4 stonowiska kriosnu. G, ktrzy nie przechodzg
w kriosen podezos skokéw nodprzestrzennyeh, czesto doswindezojq driwnyeh i praerazajcych rzeczy.

Przyighym zwyczajem jest, Ze jesli stotek ma podrézowac przez preestrzeni kosmiczng przez co nojmniej tydzied, kaddy
oficer powinien ofrzymac kwaters, czy fe , prywaing kebine”, jok cesto mawiajy zofogendi. Dotyczy to réwnied wainiejszych czlonkiw zotogi.
Spelnicjg podobng funkeje jok Kwatera Oficerska, przy ezym Koszary nie sq prywoine, @ moie w nich mieszka¢ i do 12
zofogantéw. Podobnie jok w przypadku kwoter, nie sg ane niezhedne, ale jesli no statku zachodzi toka potrzeba, o Keszary nie sg dostepne,

kazdy miesigc tokiej podrdzy zwieksza poziom Stresu o 1 u wszystkich zologantaw.

Luk to po prostu pomieszczenie 2020 metrow, uzywane do sklodowania fowarow. W kaidym Luku moina zmiescic
do 10 fodunkew (kazdy fadunek ma podstawe wielkosci mniej wigce duzej polefy). Luki mogg bye uzywane w roli dowolnego, mrostego
pomieszezenio, kidre nie zostolo opisane na te] lisde (oreszt, ukryte pokeje, sklad na osprzgt gmiczy, sole teningowe, hangary, arsenoly ifp.)

Podobnie jok w przypadku stanowiska medycznego, Loboratorium umodliwia przeprowadzanie szczeglowych badar,
Kazdy podloczony modul Laboratorium gwarantuje premig +5% do Infelekty Noukowcdw i Andraidéw uiywajgcych Loboratoriéw do badad lub
eksperymentow. Ponodto Laboratoria moga byt uzyczone Jofogantom, by naprawili elekironike, moszyny, o nawet Androidy.
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MODULY
PAS. SYSTEMOW
PoD. Evcia

KADLUE

STANOWISKA PREMIA KADLUB
MEDYCINE DO INTELEKTU
[MEDYCYMNA)

[ehe{3]-[3

STAMOWISKA  KRIO-
KRIOSHU  KOMORY

(1H2]-[2]

OFICEROWIE KWATERY KADLUR
OFICERSKIE

TALOGA KOSIARY KADLUR

IALOGI
LADOWNIA [TV11) KADLUE
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Bez silnikiw stotek nie moie latoc. Kozdy modut Silnikéw Stewjgeych zwieksza predkosc statku o +10%
(maks. 80). Panadio Silniki Stervjgce zojmuig 1 dodatkowy segment Kadtuba za kaide 10 punktéw Bazowego Kedluba.
LEAGSIANITSY Ber Maszynowni coly statek po prostu przestoje dzistac i staje sig wrokiem. Zo keidy modul Nopedu
Nadprzestrzennego wymagany jest jeden modul Meszynowni, ponadto kolejna 1 Maszynownia za kaide 4 moduly Silnikéw
Stervjgeych. Moszynownio zejmuje 1 dodotkowy segment Kadfubo za koide 20 punkiow Kodtuba Bozowego.

Kaidy silnik potrzebuje poliwe. Knidy skek nodprestrzenny uiywa hyle paliwg, ile wynesi dwukiomos¢ predkodc
(skok o predkoici 2 = 4 zhiomiki), o jeden dzieri pmcy Snikéw Stersjocych koszhuje 1 Zhiomik Paliwe. Maszynownia wymaga co nojmniej 3
hiornikw zo kaidy punks silnika. Zopas paliva mozna przechowywac w Lukach — prayimuie sie, Ze jeden Thiomik Paliwa odpowinda 10 Lukom.

Szkielet to roine czesd statku, praylocza dokujgee, sluzy, wentylada, korytarze, przekozniki i wszystko,
z czego korzysta koidy statek. Szkielet zojmuje 1 segment za koide 10 punktéw Kodluba Bozowego.

SILNIKI

WM.
KADLUB STERUJACE




KLASA STATKU: MODULY, KADLUB, BRON

Tak jak podczas tworzenia postaci, wszystko, co musisz
wiedzie¢ o budowaniu statku kosmicznego, zostato zawar-
te na karcie statku, umieszczonej na kohcu podrecznika.
Mozesz réwniez postuzyé sie przykladowym egzempla-
rzem (,Falstaff”), ktéry zostatjuz opisany, i to wtasnie z nim
rozpoczq¢ swojg kampanie. Jesli Karta Statku nie wyija-
Snia wszystkiego, oto szczegotowe zasady:

30.1 WYBIERZ MODULY PODSTAWOWE

Statek kosmiczny skiada sie z moduléw, ktére mozna
traktowaé jak pokoje w mieszkaniu lub czesci jednego
mechanizmu. Kazdy modut petni jakgs funkcje specialng,
ktora jest niezbednaq, by statek mogt wykonywaé swoje
zadania, a zatoga mogta zy€. Niektore, jak systemy pod-
trzymywania zycia lub zbiornik, sqg niezbedne. Inne mo-
duty, jak gniazda broni, sq opcjonalne.

Podstawowymi blokami konstrukcyjnymi statku sq
Punkty Kadluba. Kazdy modut zajmuje odpowiedniq
ilo§¢ Kadtuba, zazwyczaj zalezng od tego, jak duza jest
twoja zatoga lub jak szybko ma lataé statek. Kazdy Punkt
Kadtuba kosztuje okoto 10 milionéw Kredytéw (statki ko-
smiczne sq niebywale drogie). Teraz, zaczynajqgc od gory,
wypetnij znane cijuz pozycie, rozpoczynajgc od tego, ilu
dodatkowych pasazeréw mozesz chcie¢ zabieraé na
poktad. Dolicz dodatkowe miejsca na wypadek, gdybys
w podrézy miat gosci¢ kogos na poktadzie.

30.2 WYBIERZ MODULY DODATKOWE

Wszystkie te moduty nie sg niezbedne do funkcjonowa-
nia statku kosmicznego, ale wiekszos¢ statkow bedzie
potrzebowaé co najmniej kilku z nich. Przyktadowo, jesli
statek ma mieé mozliwosé podrézy w nadprzestrzeni,
bedzie wymagat Napedu Nadprzestrzennego, a to z ko-
lei pocigga za sobg konieczno§¢ montazu Komputera
Poktadowego i Kriokomoér. Wiele statkbw ma ogromne
tadownie i wiele Lukdéw do wykorzystania, dzieki ktérym
zatogi sq w stanie sfinansowaé swojq dziatalnosé lub
przewozi¢ inne pojazdy (a nawet mniejsze statki) w celu
eksploracji innych planet. Lista modutéw nie jest petna
- zachecamy do wspotpracy z Przetozonym i tworzenia
nowych modutéw lub modernizacii juz istniejgcych.

30.3 BRON STATKU KOSMICZNEGO

Nie kazdy statek kosmiczny jest wyposazony w bron, ale
wiekszo§¢ ma na stanie przynajmniej lance laserowq,
by unika¢ zderzen z asteroidamiimeteorami. Wiekszos¢
broni zamontowanej na statkach zadaje MOBR, czyli
Megaobrazenia, ktére réwne sg okoto 100 normalnym
Obrazeniom. Ponizej znajdziesz kilka z najpowszech-
niejszych broni, w ktére wyposaza sie statki kosmiczne.
Kazda musi by¢ obstugiwana przez cztonkéw zatogi lub
w jaki§ spos6b podigczona do systeméw automatycz-
nych, a wiec do Komputera Poktadowego:

» Lanca laserowa: 1K10 MOBR. Strzaty: 12. Natadowa-
nie lancy laserowej po strzale zajmuije jednqg runde.
Po wystrzeleniu 12 strzatéw lanca musi tadowac sie
przez 1dzien.

» Dziatko automatyczne: 2K10 MOBR. Strzaly: 24.
Czesto zautomatyzowane przez podigczenie do
Komputera Poktadowego. To standardowa bron stat-
kéw podrézujgcych na rubieze znanego ludzkosci
kosmosu.

» Dzialo elektromagnetyczne: 1K10+10 MOBR. Strzaly:
12. Potezna bron, uzywana niemal wytgcznie na okre-
tach wojennych. Zuzywa 2 gniazda broni i nie moze
byé zautomatyzowana przy pomocy komputera.

» Wiezyczki z karabinami maszynowymi: 5K10 OBR
Strzaty: 36. To wiezyczki z amunicjq przeciwpiechot-
ng, uzywane do ochrony statku wewnqtrz atmosfery
planety. Czesto sqg réwniez montowane na pojaz-
dach naziemnych. Nierzadko dokonuje sie automaty-
zacijii podtgczeniaich do komputera.

» Torpedy: 3K10 MOBR. Strzatly: 2. Niezwykle potezna
bron, ktérej kazde trafienie skutkuje rzutem w Tabeli
Efektow Trafien Krytycznych (str. 34). Jednak pod-
czas testu Poszycia przeciwko tej broni przeciwnik
uzyskuje Przewage.

» Harpunnica: 1 MOBR. Strzaly: 3. Zadaje niewiele
Obrazen, ale po udanym trafieniu obydwa statki zo-
stajg potgczone wytrzymatq ling, a zerwanie takiego
potqczenia wymaga udanego testu Szybkosci, cho¢
czesto skutkuje to rzutem w Tabeli Efektéw Trafien
Krytycznych (str. 34). Harpunnice sq czesto uzywane
jako pierwsze podczas prob abordazu.

Kazda bron ma odpowiedniq wielko§¢ magazynka lub
zasobnika wewnqtrz samej broni, a zapas amunicji
musi by¢é przechowywany w Lukach transportowych.
Na niektorych statkach Luki umieszczone przy broni sq
z definicji przeznaczane na arsenat, co umozliwia auto-
matyczne tadowanie.

30.4 OBLICZ KADtUB CALKOWITY

Po dodaniu wszystkich Punktéw Kadtuba, ktére zajmuijq
zainstalowane moduty, otrzymujesz wartosé Kadluba
Bazowego statku. Liczba ta uzywana jest, by okresli¢,
ile segmentéw Kadtuba nalezy poswieci¢ na Silniki Ste-
rujgce (aby poruszyé duzy statek) oraz jak wielka musi
by€ maszynownia, co z kolei okresla liczbe niezbednych
Zbiornikéw Paliwa. Wartosé ta wplywa takze na Szkielet
(réznorodne czgsci i urzgdzenia).

-_I_
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31

KLASA STATKU: CECHY, MANIFEST, ROZMIESZCZENIE

31.1 UZUPEELNIJ CECHY STATKU

31.3 WYPISZ SWOICH OFICEROW

Na podstawie zakupionych modutéw mozesz teraz uzu-
petni¢ Cechy statku. Zwro¢ uwage na strzatki prowadzg-
ce do Cech.

Przykiad: Wartosé Walki twojego statku zalezy od liczby po-
siadanych modutéw komputeréw poktadowych, ktérq mnozy
sie razy 10, a potem dodaje kolejne 10 do uzyskanej wartosci.
W przypadku ,Falstaffa” na poktadzie jest tylko 1 moduf kom-
putera (patrz: str. 29). Ta liczba pomnoZona razy 10 daje 10,
a po dodaniu kolejnych 10 otrzymujemy 20. | to jest wiasnie
wartosé Cechy Walka tego statku.

Poszycie, cho¢ zgrupowane razem z Cechami, dziata
doktadnie tak samo jak Odpornos¢, a wiec wptywa na
testy wykonywane, by unikngé Obrazen. Zazwyczaj kapi-
tan lub p.o. kapitana wykonuie test Poszycia statku. Wal-
ka uzywana jest w testach walki doktadnie tak samo, jak
w przypadku postaci (w tym przypadku mozesz uzywaé
jednej z dwéch Cech, w zaleznosci od tego, ktéra jest
wyzsza - Walki postaci lub Walki statku). Intelekt statku
jest Cechq i jednoczes$nie, jesli zajdzie taka potrzeba,
odpowiada za testy Umystu. Czasami sztuczna inteli-
gencja statku psuje sie lub szwankuje i wtedy ta war-
tos¢ staje sie niezwykle wazna. Szybkos¢ statku dziata
identycznie jak Cecha postaci i jest czesto uzywana,
by sprawdzi€, czy statek wyminie asteroide lub ucieknie
przed wybuchem gwiazdy.

Kadlub Maksymalny jest w zasadzie Zywotnosciq
statku. Warto przyjrze¢ sie wartosciom 25%, 50% i 75%
uszkodzen Kadiuba Maksymalnego, poniewaz za kaz-
dym razem, kiedy statek otrzymuje obrazenia zmniej-
szajgce Kadilub Maksymalny ponizej tych poziomow,
nalezy rzucié w Tabeli Efektéw TrafieA Krytycznych
(str. 34). Nalezy jednak pamietaé, ze choé kazdy modut
zliczany jest w ramach wartosci Kadtuba, to Obrazenia
zadawane w Kadtub nie niszczq losowych modutéw. Tra-
fienia Krytyczne - owszem.

Teraz nadszedt czas, zeby rozpisa¢ Maks. Poj. Zbiorni-
kow oraz Stan Kambuza. Maks. Poj. Zbiornikéw réwna
sie liczbie modutéw zbiornikoéw, ktére dopisates wcze-
Sniej. Chociaz w tadowni i w Lukach mozna przecho-
wywaé zapas paliwa, to Maks. Poj. Zbiornikbw okresla
ilo§¢ mozliwego do spalenia paliwa, zanim nastgpi ko-
nieczno$¢ tankowania (czy to paliwem z Luku, w porcie
kosmicznym, czy z tankowca w przestrzeni kosmiczne;j).
Ponadto w Kambuzie znajduje sie wystarczajgca ilosé
pozywienia, by zatoga mogta jeS€ przez miesigc.

31.2 WYNOTUJ BRON

W tym miejscu wpisujesz bron oraz zadawane przez niq
Obrazenia, a takze wszelkie uwagi i zasady specjalne
dot. danej broni.

Na wszelki wypadek warto mie¢ w jednym miejscu liste
oficeréw na poktadzie. Jednak wazniejszymi statysty-
kami sq liczby Zalogi oraz Maks. Wyd. (Maksymalnej
Wydajnosci), poniewaz to one okreslajg, czy zatoga
otrzymuije obrazenia, jesli zostang uszkodzone systemy
podtrzymywania zycia.

31.4 MANIFEST tADUNKOWY

W tym miejscu wpisujesz tadunek, jaki przewozony jest
na poktadzie statku. Moze on wynie§¢ maksymalnie tyle,
ile miesci sie w Lukach transportowych statku. Podsta-
wa kazdego tadunku jest mniej wiecej wielkoSci palety.

31.5 OKRESL ROZKLAD MODULOW

Ta czeS€ zazwyczaj sprawia mnostwo frajdy. Ksztait
Kadtuba okresla sie w skali, w ktérej 1 segment Kadtu-
ba réwna sie 1 kratce papieru, a ponizsze informacje
utatwig ci narysowanie wybranego ksztattu. Kazdy
kwadrat odpowiada powierzchni 20x20 metréow. Kazdy
fragment kratki liczy sie jako p6t segmentu Kadtuba, nie-
zaleznie od tego, czy jest to tylko 1/4 kwadratu, czy 3/4.
Dzieki temu liczenie jest znacznie tatwiejsze. Najprost-
szym sposobem narysowania statku jest narysowanie
obrysu, ktérego wielkos¢ bedzie sie réwnaé Kadtubowi
Maksymalnemu, a potem rozplanowanie wewnqtrz mo-
dutéw wedle wtasnego zyczenia. Uznaie sig, ze Szkielet,
Poszycie i Zbiorniki Paliwa znajdujq sie w szarych prze-
strzeniach migdzy poszczegblnymi pomieszczeniami.
Narysuj tyle korytarzy, szybéw wentylacyjnychi Sluz, ile
uwazasz za konieczne, by statek mogt funkcjonowaé.
Kiedy zakonczysz planowanie rozkiadu pomieszczen,
statek jest gotowy!

Przykiad: ,Falstaff” jest Fregatq Wydobywczq, ktérej sta-
tystyki sq opisane na str. 28. Po uzupetnieniu niezbednych
modutéw dla Fregaty Wydobywczej poszliSmy za ciosem
i wyposazyliSmy ,Falstaffa” we wszystko, czego potrzebuje
standardowy statek kosmiczny (jak Stanowisko Dowodze-
nia, Zbiorniki, Maszynownia itp.). Po wypetnieniu wszystkich
modutéw i Cech zajeliSmy sie rozplanowaniem pomieszczen.
Zdecydowalismy sie wyposazyé ,Falstaffa” w trzy odrebne
poktady, kazdy spetniajgcy odrebne funkcje: poktad dowo-
dzenia, w ktérym oficerowie i piloci sterujq i zarzqdzajq stat-
kiem; poktad mieszkalny, w ktérym sq kwatery zatogi, i Luki.
Tam tez odbywa sie wiekszoS¢ prac zwigzanych z przerobem
urobku. Maszynownia zostata umieszczona blisko Silnikéw
Sterujqcych i Napedu Nadprzestrzennego, aby inZzynierowie
nie musieli biega¢ po catym statku w przypadku awarii. Doda-
lismy duze drzwi towarowe prowadzqce do fadowni. Przytq-
cza dokujgce wiodq na poktad towarowy, migdzy Systemami
Podtrzymywania Zycia i Komputerem Poktadowym. Dodali-
Smy kilka potgczen miedzy poktadami i wiele wewnetrznych
korytarzy, by zatoga mogta sie szybko przemieszczaé. Na
koncu umiesciliSmy Sluzy i drzwi, by w razie katastrofy zatoga
mogta uciec na inny poktad i zamknq¢ hermetycznie wszyst-
kie wejscia.
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33 WALKA KOSMICZNA: KOLEJNOSC TUR, AKCJE

Walka kosmiczna dziata w podobny sposéb jak walka
postaci, z kilkkoma waznymi réznicami.

33.1 CO JEST PODOBNE?

Zaskoczenie i kolejnos¢ tur sq okreslane w identyczny
sposodb, czyli do ustalenia, kto zaczyna, a kto konczy,
wykorzystuje sie Ceche Szybkosé. W walce kosmicznej
statek moze ,wykonaé¢” dwie znaczqce akcje w jednej
turze i generalnie robi¢ wszystko, co wykonywane jest

w hormalnejwalce.

33.2 CO JEST ODMIENNE?

Duzq réznicq jest to, ze kazdy statek ma swoje Cechy
i Karte Statku (niezwigzang z Kartg Postaci), ktére uzy-
wane sq do ustalaniaréznych rzeczy.

» Statek ma Ceche SzybkoS¢, ktora determinuje
wzglednq predkoS¢ przemieszczania si¢ miedzy wal-
czqcymi statkami, a takze odpowiada za ustalanie, czy
skomplikowane manewry sie powiodly (uzywa sig jej
do okreslania predkosci podroznej. Patrz: sekcja 27.1).

» WiekszoS€ broni na statku musi byé obstugiwana
przez zatoge. Ataki rozstrzygane sg za pomocq Ce-
chy Walka statku lub jego kapitana (wybierz lepszq).
Umiejetnos¢ Artyleria ulepsza te Ceche.

» Zamiast zadawaé standardowe Obrazenia, statki za-
dajg Megaobrazenia lub MOBR. Kazdy punkt MOBR
rowna sie okoto 100 standardowym Obrazeniom
(wiec postrzat z artylerii statku najprawdopodobniej
rozerwie postaé¢ na kawateczki).

»  Statkimajqg Ceche Poszycie, ktorej uzywa sig do testow
absorpcii lub uniknigcia Obrazen zadanych w Kadiub.

» Zamiast Zywotnosci statki majg Ceche Kadtub Mak-

symalny. Jesli spadnie do 0, oznacza to, ze statek:
zostat kompletnie zniszczony (poza tym uzywa sie - -

jej rowniez podczas rozplanowywania pomieszczen).
Wiekszos¢ walk kosmicznych konczy sie, zanim
statki zostang zniszczone, poniewaz ewentualne
zniszczenie statku pozbawia atakujgcego tupu lub
zaopatrzenia, ktérego poszukiwat. Czasem jednak
nie taki jest cel ataku.

33.3 CO MOGE ZROBIC W MOJEJ TURZE?

Podczas walki kosmicznej mozesz robi¢ rzeczy, ktére
nie sq mozliwe w standardowej walce. Gtéwne rdéznice
w zakresie akciji zostaty opisane ponizej:

» Mozesz angazowa¢ sie¢ w normalng walke podczas
walki kosmicznej za kazdym razem, kiedy ktoras ze
stron konfliktu dokona abordazu i zagrozi statkowi
od srodka. Takie wydarzenie moze odbywac sie w ra-
mach tego samego starcia i oba mogq dzia¢ sig jed-
noczesnie.

» Komputer Poktadowy moze samodzielnie wykonaé
okreslong liczbe akciji w turze - tyle, ile zamontowanych
jest modutéw komputeréw. Generalnie akcije te obej-
mujg obstuge broni, zamykanie i otwieranie Sluz, itp.

» Mozesz wywotaé atakujgcg jednostke lub sprébo-
waé nawigza€ z nig komunikacie.

» Kiedy statek otrzymuje Megaobrazenia, zazwyczaj
wptywa to na wszystkich na poktadzie - na pewno na
wiecej niz jedng osobe.

» Mozesz pilotowaé mysliwiec, a czasami nosi¢ jeden
z poteznych egzokombinezondw, by wigczy¢ sie do
walki kosmicznej.

» Statki sg ogromne, a poruszanie sie po poktadzie zaj-
muije sporo czasu, wiec wyznacz ludziom stanowiska
tam, gdzie najbardziej sie przydadzq.

» Mozesz podjgé probe naprawy Kadtuba w swoijej tu-
rze, przy uzyciu testu Intelektu.




WALKA KOSMICZNA: TRAFIENIA KRYTYCZNE

34.1 TRAFIENIA KRYTYCZNE W WALCE
KOSMICZNEJ

Zmniejszenie punktéw Kadtuba Maksymalnego do zera
jest pewnym sposobem na zniszczenie statku, jednak
nie jest zwyczajowym sposobem pokonania przeciwni-
ka. Trafienia Krytyczne niszczqg wazne moduty na statku,
destabilizujgc go lub zmuszajqc zatoge do poddania sie.
Statek (kapitan) musi rzuci¢ w Tabeli Efektow Trafien
Krytycznych za kazdym razem, kiedy:

» Statek otrzymat Trafienie Krytyczne.

» Test Poszycia zakonczy sie Krytyczng Porazkg.

» Za pierwszym razem, kiedy statek otrzymuje Mega-
obrazenia.

» Za kazdym razem, kiedy punkty Kadtuba Maksymal-
nego spadajg ponizej 75%, 50% i 25%.

» Zakazdym razem, kiedy statek otrzymuje Obrazenia,
kiedy punkty Kadtuba Maksymalnego sg mniejsze
lub réwne 20.

Jesli Efekt Trafienia Krytycznego nie moze zosta¢ wyko-
nany (np. zniszczona zostata juz cata bron), nalezy uzyé
wpisu powyzej poczgtkowego wyniku. Ponadto duble
w rzucie w Tabeli Efektéw Trafien Krytycznych oznacza-
ia, ze uszkodzony zostaje wiecej niz jeden uktad, a gracz
musi rzuci¢ ponownie i wprowadzi¢ w zycie kolejne skut-
ki. Dopoki bedq wypadaé duble, dopdty nalezy rzucaé
ko§Emi, co oznacza, ze w pechowym scenariuszu nawet
jedno Trafienie Krytyczne moze doprowadzi¢ do kom-

pletnego zniszczenia jednostki.

Zazwyczaj kazdy przebywajgcy w trafionym module
musi Wykonaé test Budowy, d porazka oznacza otrzyma-
nie 1K10 Obrazen. Test Budowy musi tez wykona¢ kazdy
w hiszczonym module. Porazka oznacza $mieré. Jak za-

o8 'wsze, ostateczna decyzja nalezy do Przetozonego.

RZUT TABELA EFEKTOW TRAFIEN KRYTYCZNYCH

00-09 Zniszczenie ladunku. Zniszczonych zostaje 1K10
tadunkow.

Powazne uszkodzenie Kadluba. Statek otrzymuje
1519 2 Megaobrazenia w Kadtub. Zatoga musi wykonaé
test Budowy, nieudany skutkuije 1K10 Obrazen.

Utrata danych. Wszystkie dane nawigacyjne

i dane z badan przechowywane na statku zostajg
zniszczone. Od tej pory zatoga nie wie, gdzie sie
znajduje w kosmosie.

25-29

Dowolna prywatna kabina lub inny mniej wazny

35.39 dodatkowy modut zostaje zniszczony. Aby unikngé
Smierci, kazdy przebywajgcy w tym module musi
zdaé test Budowy.

Naped Nadprzestrzenny. Zmniejsz liczbe

4549 Napedéw Nadprzestrzennych o 1.

Przecigzenie ukladéw. Komputer Poktadowy i Napedy
55-59  Nadprzestrzenne przestajq pracowaé na 1K10 rund,
chyba ze zostang naprawione. -10% do Walki.

Impuls elektromagnetyczny. Wszystkie uktady
65-69 przestajg pracowaé na 1runde. Androidy wylqczajg
sig i muszq zostac¢ wigczone recznie.

Peknigcie Kadluba. Zaczyna sie dekompresija
statku (w dowolnym pomieszczeniu), dopoki Sluzy
nie zostang zamknigte, a sytuacija nie zostanie
opanowana. Do przebywania w uszkodzonych
modutach niezbedne sq kombinezony prozniowe,
a jesli ktos przebywat w poblizu pgknigcia, musi
wykona¢ test Budowy z Karq - porazka oznacza,
ze postaé zostaje wyssana na zewnqgtrz.

75-19

Pozar na pokladzie. Zaczyna sig w losowym
pomieszczeniu i rozprzestrzenia sig o kolejne
pomieszczenie na runde. Niszczy pomieszczenie
w ciggu 1K10 tur.

85-89

Kokpit lub Mostek kapitanski zniszczone.
Wszyscy przebywajgcy w tych pomieszczeniach
muszq zdaé test Budowy, by w pore uciec przed
Smierciq.

95-98
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35 PUNKTY DOSWIADCZENIA

W Mothership ciezko jest przezyé, ale ci, ktorym sie to
udaije, z czasem sie hartujg. W kazdej sesji postac otrzy-
muje Punkty Doswiadczenia (PD), a kiedy uzbiera odpo-
wiedniq ich liczbe, moze awansowag i zwigkszy¢ swoje
mozliwosci, stajqc sie jeszcze lepiej przygotowang do
stawiania czota niebezpieczenstwom.

35.1 JAK ZYSKUJE DOSWIADCZENIE?

Przezycie jednej sesji gry nagradzane jest 10 PD - jesli
przetrwasz pierwszy raz, awansujesz natychmiast. Osig-
gniecie poziomu 2 wymagacé bedzie jeszcze dwdch sesii.

Przetozony moze przyznaé dodatkowe PD za wypetnie-
nie zadan i osiggniecie celéw. Osiggniecia warte na-
grody w PD mogg byé naprawde rézne, jednak zawsze
powinny byé podane do publicznej wiadomosci. Ponizej
znajduije sie kilka przyktadow:

» Uratowanie zycia innego cztonka zatogi (3 PD)

» Odpowiedz na sygnat SOS (3 PD)

» Odzyskanie starozytnego artefaktu obcych (2 PD)

» Rozwiktanie zagadki obstugi artefaktu obcych (1PD)

» Zabicie stworzenia o Instynkcie réwnym lub wiek-
szymniz 70 (2 PD)

» Zmapowanie nieznanego sektora w przestrzeni ko-
smicznej (5 PD)

» Rozwigzanie skomplikowanej zagadki lub tajemnicy
(2PD)

» Stycznosé z dziwnymi stworzeniami, ktére przewyz-
szaly postaci na niewyobrazalnym poziomie (1PD)

» Postawienie stopy joko pierwszy cztowiek na Egzo-
planecie 47F2 (1PD)

» Pobranie probki genetycznej od Zetalonéw na plane-
cie Exodus-4 (2 PD)

35.2 PD NA PODSTAWIE KLASY
(ZASADA OPCJONALNA)

Mozna réwniez otrzymywaé PD na podstawie klas i do-
dawac je do aktualnego poziomu PD. Na przyktad:

» Marines otrzymujqg 1PD za kazdego zabitego wroga.

» Naukowcy otrzymujqg 1 PD za kazdym razem, gdy
przyniosq na poktad do dalszych badan fragment
technologii obcych lub zyjgcy organizm.

» Androidy otrzymujg 1 PD za kazdym razem, gdy
wchodzqg w kontakt z technologig obcych lub wyzszqg
inteligencijq.

» Zatoganci otrzymujg 1 PD za kazdym razem, kiedy
postawiq stope na nieodkrytej planecie.

Uwaga: To tylko sugestie - PD mozna przyznawa¢ nie tylko za
Lodgrywanie” roli, ale réwniez za dziatania, ktére sprawiajq,
Ze rézne klasy postaci bedq dqzy¢é do réznych celéw. Mari-
nes bedq chcieli strzela¢ do obcych atakujqcych ich oddziaf,
a Naukowcey bedq prébowali ocali¢ choéby jednego osobnika
izaprowadZzi¢ go na poktad w celu przeprowadzenia dalszych
badan. Jednoczesnie Androidy bedq probowaty podpiq¢ sie
do umystu roju sztucznej inteligenciji, by lepiej zrozumie¢
pieciowymiarowy sposéb myslenia, a Zatoganci bedq chcieli
po prostu zabra¢ sig z tej skafy na kolejnq. Podczas decydo-
wania o nowym kierunku podrézy oraz sposobie rozwiqzania
probleméw zatoga bedzie tworzy¢é wewnetrzne sojusze i frak-
cje, co tylko dodaje grze emocii.

35.3 JAK WIELE PD POTRZEBUJE DO AWANSU?

Zaczynasz na poziomie 0. Jesli przezyjesz pierwszqg se-
sje gry, uzyskasz Awans i pierwszy poziom postaci. Po-
tem musisz skorzystaé z ponizszej tabeli, by sprawdzic,
ile PD brakuje postaci do kolejnego poziomu.

POZIOM PROG PUNKTOW DOSWIADCZENIA
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36.1 CO ZYSKUJE PODCZAS AWANSU?

36.2 SMIERC POSTACI

Mozesz awansowaé wszedzie tam, gdzie da sie bez-
piecznie odpoczgé. Od Przetozonego zalezy, co uzna
za ,bezpieczne” warunki, ale zazwyczaj nawet miejsce,
w ktérym mozesz wykonacé test leczenia z Karg lub spré-
bowa¢ obnizyé Stres, jest uznawane za wystarczajgce
do Awansu.

1. WYBIERZ JEDEN DUZY SKUTEK AWANSU

(A) ZWiEKSZ JEDNAO 51DRUGA O 3 - MAKS. 85
(B) zWiEKsZ DWIE(ODPORNOSCI) O 4 - MAKS. 85

2. WYBIERZ JEDEN MALY SKUTEK AWANSU

(®) usuK JeoNA (FOBIE LUB UZALEZNIENIE)
© ZMNIEJSZ poo
I runicry umieseosc MDD

» Nauka Umiejetnosci na poziomie Doswiadczony
kosztuje 1 punkt.

» Nauka Umiejetnosci na poziomie Ekspert kosztuje
2 punkty.

» Nauka Umiejetnosci na poziomie Mistrz kosztuje
3 punkty.

» Aby rozwingé umiejetnoSé na poziom Ekspert lub
Mistrz, nalezy najpierw wykupi¢ Umiejetnosci wstepne.

» Mozesz ,zachowa¢” punkty Umiejetnosci i wykorzy-
stac je w przyszitosci.

Przykiad: Lilith ledwie przezyta pierwszq sesje gry. Po ser-
decznych gratulacjach od Przetozonego Lilith i reszta graczy
decydujq sie przeprowadzi¢ Awansy i ustali¢ termin nastep-
nej sesji. Lilith patrzy na Karte Postaci i zastanawia sig, jak
mogftaby podciqgnqé zdolnosci swojej postaci. Podczas gry
nie udaty jej sie dwa testy Umystu, ale otrzymata réwniez wie-
le Obrazen, wiec decyduje sig zostawi¢ Odpornosci w spoko-
juiwybieraopcije A - zwigkszenie jednej Cechy o 5 pktidrugiej
0 3. Zwieksza wigc Walke o 5, do 35, a potem zwigksza tez Site
03, do 42 (co podnosi jej maksymalnq Zywotno$é do 84).

Lilith nie nabawita sie Zadnych fobii (co zdarza sie rzadko
w trakcie pierwszej sesji), a jej Stres, ktéry teraz jest na pozio-
mie 5 (2 punkty otrzymata w wyniku porazki w dwéch testach
Umystu, a jeden po postrzale z Krytycznym Sukcesem), nie
jest jeszcze zbyt wysoki (a przynajmniej tak sie jej wydaje),
wiec w drugim kroku réwniez wybiera opcje A i otrzymuje
1punkt Determinacji, co razem daje 2 punkty.

Potem rozdysponowuje 2 punkty UmiejetnoSci. Ma wy-
starczajgco wiele punktéw na jednq UmiejetnosS¢ na poziomie
Ekspert lub dwie na poziomie DoSwiadczony. Ma wymagane
Umiejetnosci wstepne do Dowodzenia i Nadprzestrzeni, ale
nie ma wystarczajqco wiele punktoéw. Liczqc na to, ze prze-
trwa kolejng sesje, Lilith decyduje sie przeznaczy¢ 1punkt na
Pierwszq Pomoc i zachowaé drugi punkt do poziomu 2, by -
miejmy nadzieje - wykupi¢ wtedy Dowodzenie.

— Gl

W Mothership postaci ging dos¢ szybko, a system Awan-
sOw zostat stworzony tak, by szybko rozbudowaé postaé
lub ewentualnie postawié jq na nogi. Rozwaz wiec kazdy
krok i graj ostro.



O

2T MoDULY PODSTAWOWE ) *Mobuty NiEzeedNE
Utrzymujq zatoge przy Zyciv. Kaidy system jest w stanie obstuzy¢ do 10 ludzi. Za kady punkt ponizej

wymaganego minimum w stosunku do liczebnosci zatogi kazdy, ko nie nosi kombinezonu prozniowego, musi co godzing wykona¢ test Budowy,
a porazka oznacza 1K10 Obrazeri. Dotyczy to réwniez os6h Spigeych w Kriokomorach, ale nie Androidéw. Na wielu statkach zamontowano dwa, a nawet s ﬁ:ﬁ‘fl
frzy razy wigeej modutow Systemaw Podtrzymywania Zycia na wypadek, qdyby pojawili sie nowi pasazerowie lub uszkodzeniu ulegt kidrys z systemaw. )

Na stanowisko dowodzenia skladaq sie: kokpit, centrum dowodzenia i mostek kapitariski. Stanowisko
Dowodzenia obsadzane jest przez maksymalnie 4 oficerdw. Jesli na poktadzie jest ich wiecej, nalezy wybudowa¢ dodatkowe Stanowiska =
Dowodzenia. Korpus oficerski moze sktadac sig z kapitandw, pierwszych oficerow (zwanych czasem oficerami poktadowymi), nawigatoréw, OFICEROWIE  ST.  Kabius
tqcznosciowcow — generalnie zalezy to od Przetozonego i graczy.

Ochrania kadtub statku przed uderzeniami malych meteorytow, pytem kosmicznym i ztomem, a takze, jedi bedzie to konieczne, przed
ostrzatem z innych statkow. Kazdy punkt poszycia zajmuje 3 segmenty Kadtuba, ale zapewnia statkowi premig +10% do testu Poszycia (maks. 80).

EXZRT mobuty DoDATKOWE )

Umozliwia statkowi podréz w nadprzestrzeni. Kazdy modut Napedu Nadprzestrzennego zwigksza predkos¢
skoku nadprzestrzennego o 1 (maks. 9). Pierwszy modut tego napedu zajmuje 1 segment Kadtuba, drugi 2, frzedi 3 itd.

To potezna maszyna o niebywatej sztucznej inteligencji, ktéra wspomaga zatoge podezas astrogaci, walki
i r6znych innych autonomicznych czynnosci. Poziom Intelektu statku jest rowny liczbie Komputeréw Poktadowych <10 +30%. Poziom Walki
statku jest rowny liczbie Komputerdw Poktadowych <10 +10%. Kazdy modut Napedu Nadprzestrzennego wymaga jednego Komputera MODULY  KADIUB

KOMPUTEROW

Pokfadowego. Ponadto kazdy dodatkowy Komputer Pokfadowy umozliwia podiecie wigkszej liczby akeji podczas walki. POKEADOWYCH
CZXIIED Kambuz sktada sie z kuchni, toalet i mesy. Kaidy statek, kidry wybiera sie w podid dhuzszq niz 1 dzief, musi zosta¢ wyposazony w 1

Kambuz na kazde 2 Systemy Podirzymywania Zycia, w przeciwnym razie zatoga bedzie musicta wykonywac jeden fest Budowy dziennie. Porazka |:|

oznacza 2K10 Obrazeri i TK10 Stresu. Raz na miesiqc nalezy uzupetnic zapasy w Kambuzie. Dodatkowe zaopatizenie na kolejny miesigc zajmuje 1 Luk.
Aby zamontowa¢ brof na statku kosmicznym, musi by¢ on wyposazony w Gniozdo Broni. Lista broni dla statkow D—'D -

kosmicznych dostepna jest w sekcji 30 w Przewodniku przetrwania gracza. WoN  oNmmA  Kabws
Umozliwia naukowcom, lekarzom i innym specjalistom leczenie cztonkéw zatogi i przeprowadzanie réznych —

innych procedur (biopsje, autopsie czy operacie). Kazde podtgczone Stanowisko Medyczne dodaje premig +5% do Infelektu wszystkich korzystajg-

¢ych z niego Naukowcdw i Androidow. Stanowiska Medyczne zapewniajg réwniez Przewage w testach Budowy podezas podejmowania préb leczenio.  aeaverne vo mrrtacre o or®

(MEDYCYNA)
Dzigki Kriokomorom ludzie mogg zapas¢ w sen podczas dlugich podrézy, zwhaszcza skokéw nadprzestizennych. Androidy D@D

ich nie potrzebujg. Kriokomora zajmujgca 1 segment Kadtuba jest w stanie pomiescic 4 stanowiska kriosnu. Gi, ktérzy nie przechodzq
w kriosen podczas skokéw nadprzestizennych, czesto doswiadczajg dziwnych i przerazajgcych rzeczy. ooy komory | DHE

Przyigtym zwyczajem jest, 7e jesli statek ma podrdzowac przez przestzeri kosmiczng przez co najmniej tydzier, kazdy
oficer powinien ofrzymac kwaterg, czy tez ,prywatng kabing”, jk czgsto mawiajq zatoganci. Dotyczy to réwniez waznigjszych cztonkéw zatogi.

KADtUB

KADtUB

POSZYCIA | POSZYCIA

KADLUB

KAMBUZY  KAD:UB

OFICEROWIE KWATERY  KADiUB

Spetniajg podobng funkde jok Kwatera Oficerska, przy czym Koszary nie sq prywatne, a moze w nich mieszka¢ az do 12 OFICERSKIE
zatogantdw. Podobnie jak w przypadku kwater, nie sq one niezbedne, ale jesli na statku zachodzi taka potrzeba, a Koszary nie sq dostepne, D@.D -
kazdy miesigc takiej podrézy zwigksza poziom Stresu o 1 u wszystkich zatogantow. ZAtOGA  KOSZARY  KADIUB

ZAtOGI

Luk to po prostu pomieszczenie 2020 metrow, uzywane do sktadowania towarw. W kazdym Luku mozna zmiesci¢
do 10 tadunkéw (kazdy fadunek ma podstawe wielkosci mniej wiecej duzej palety). Luki mogq by¢ uzywane w roli dowolnego, prostego I:|0°D =
pomieszczenia, kidre nie zostato opisane na tej liscie (areszt, ukryte pokoje, sktad na osprzet gomiczy, sale treningowe, hangary, arsenaty itp.) LADOWNIA  LUKI  KADUB

Podobnie jak w przypadku stanowiska medycznego, Laboratorium umoZliwia przeprowadzanie szczegdtowych badar.

Kazdy podtqczony modut Laboratorium gwarantuje premie +5% do Intelektu Naukowcow i Androidéw uzywajgcych Laboratoriéw do badaii lub

eksperymentdw. Ponadto Laboratoria mogq by¢ uzyczone Zatogantom, by naprawili elekironikg, maszyny, a nawet Androidy. LABORATORIA PREMIA ~ KADLUB

(BADANIA)
(- oou QEETITIIVETTE) roowc uassamnowkapwn zrowris s

Bez silnikéw statek nie moze latac. Kazdy modut Silnikéw Sterujgcych zwigksza predkos¢ statku o +10%
(maks. 80). Ponadto Silniki Sterujqce zajmujg 1 dodatkowy segment Kadtuba za kazde 10 punktdw Bazowego Kadtuba.

Bez Maszynowni caly statek po prostu przestaje dziata¢ i staje sie wrakiem. Za kazdy modut Napedu
Nadprzestrzennego wymagany jest jeden modut Maszynowni, ponadto kolejna 1 Maszynownia za kaide 4 moduly Silnikéw
Sterujgeych. Maszynownia zajmuje 1 dodatkowy segment Kadtuba za kazde 20 punkiow Kodtuba Bazowego.

Kazdy silnik potrzebuje paliwa. Kazdy skok nadprzestrzenny zuzywa tyle paliwa, ile wynosi dwukromos predkosc | kapeus s
(skok o predkosci 2 = 4 zhiomiki), a jeden dzier pracy Silnikow Sterujacych kosztuje 1 Zbiomik Paliwa. Maszynownia wymaga co najmniej 3 s
zhiomikéw za kazdy punkt silnika. Zapas paliwa mozna przechowywac w Lukach — przyimuie sie, Ze jeden Zbiomik Paliwa odpowiada 10 Lukom.

@D Sikielet to réine czgsci statku, prylacza dokujace, $luzy, wentylacja, korytarze, przekazniki i wszystko,

z czeqo korzysta kazdy statek. Szkielet zajmuje 1 segment za kazde 10 punktéw Kadtuba Bazowego.

SZKIELET

SILNIKI
KADtUB  STERUJACE

NAPEDY
NADP.

MASZ.

MIN. DoD. KADLUB
ZBIORNIK PALIWO

SZKIELET
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roziom @ stanowisko/rvru: (D —

MAX

STRES DETERM. ZYWOTNOSC

O O

ZACZYNASZ ZACZYNASZ
NA POZIOMIE 2 NA POZIOMIE O

2. WYBIERZ m ORAZ ZAPISZ ODPORNO§C|
AKT. ZYWOTNOSC I—’ .

ZALOGANT ANDROID NAUKOWIEC

MARINE

UMYSt

Racjonalizacjo, logika

PSYCHIKA

CECHY

Taskoczenie, samotnos¢

BUDOWA .
+5

616d, choroby, infekcje

WYTRZYMALOSC

Obrazenia fizyczne

1. RZUC 6K10 DLA KAZDEJ

+5

+5/+5 JESLI OBOK JEST INNY ZOtNIERZ

O YT srcesenn 1 paics)
|

Raz na sesje Zalogant moze powtdrzy¢ rzut w Tabeli Skutki Paniki.

. WL CIeY 7 | asdym razem, gdy Naukowiec nie zda testu Umysty, kazda przyjazna postaé otrzymuje 1 poziom Stresu.

Testy Psychiki wykonywane w obecnosci Androidéw obarczone sq Karg.

Za kazdym razem, kiedy Marine ogarnia Panika, kazda przyjazna posta¢ musi wykonaé test Psychiki.

YUY

WYDOBYCIE

BADANIA

Bioskaner, gogle termowizyine,
kamera, kombinezon prézniowy
(butla z tlenem, buty magnetyczne,
komunikator krétkiego zasiegu),
lanca laserowa, fom, spawarka
reczna, zestaw wytrychéw

Aparat oddechowy, apteczka, filtr Granat reczny x 6, pistolet Autolek x 6, cybernetyczny skaner
wody, GPPx7, harpunnica, maszynowy, standardowy pancerz diagnostyczny, leki przeciwbdlowe x 6,
kombinezon prézniowy (butla z flenem, bojowy (kamera, komunikator odziez izolacyjna, patka elekiryczna,
dalkom), latarka, lokalizator, lornetka, krétkodystansowy, wyswietlacz pistolet usypiajqcy, skalpel, skaner

raca sygnafowa, skaner polowy, sprzet nahetmowy), stimpak x 6, zestaw medyczny, stimpak x 6

obozowy, wibczeta narzedzi elektronicznych

WYPOSAZENIE Lista wyposazenia: sekcje 17-18, losowy Szpej: sekcja 19, losowa Naszywka: sekeja ZOJ

Poczqtkowe Kredyty 5K10*10




3.ZAZNACZ POCZATKOWE

1 WYDAJ PUNKTY UMIEJETNOSCI

Obstuga Cigzkiego Sprzetu lub Pilotowani

Niewazko$¢. Mechanika. Wybierz jednq:
e.
+4 PKT.

Wybierz dwie: Biologia, Chemia, Geologia,
+3 PKT.

Hydroponika, Komputery, Matematyka.

Komputery, Lingwistyka, Matematyka.
+2 PKT.

. ANDROID

Trening Wojskowy. +3 PKT.

T

+ UMIEJETNOSCI NA POZIOMIE DOSWIADCZONY
kosztujg 1 punkt.

+ UMIEJETNOSCI NA POZIOMIE EKSPERT kosziujg 2 punkly.

+ UMIEJETNOSCI NA POZIOMIE MISTRZ kosztujq 3 punkty.

* Aby rozwingé umiejetnosé na poziom Ekspert lub Mistrz,
nalezy najpierw wykupi¢ Umiejetnosci wstepne.

DOSWIADCZONY +10% ) ( EKSPERT +15% MISTRZ +20%

PIERWSZA
POMOC

. HYDROPONIKA . BOTANIKA

. PLANETOLOGIA

. PSYCHOLOGIA

. PATOLOGIA

GORNICTWO

. NIEWAZKOSC ASTEROIDOWE

. SZABROWANIE . PROWIZORKA

OBStUGA

CIEZKIEGO SPRZETU -. INZYNIERIA

SPECJALIZACJA
PILOTAZU

QD

PROWADZENIE
POJAZDOW

. SOFONTOLOGIA

. KSENOBIOLOGIA

. CYBERNETYKA

@ roeorvka

SZTUCZNA
INTELIGENCJA

. DOWODZENIE

NADPRZESTRZEN

1T

. PILOTOWANIE

. ASTROGACJA

o e ... MR

mil

> KSENOEZOTERYKA

. ARCHEOLOGIA

ARTYLERIA

) 4

Il

TRENING
WOJSKOWY

WALKA
W ZWARCIU

MATERIALY
WYBUCHOWE

Karte

SPECJALIZACJA
W BRONI

I

postaci mozesz pobra¢ z http://blackmonk.pl
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—> TESTY CECH: Aby osiagngé sukces, wynik na % musi byé réwny lub mniejszy niz twoja Sita, Intelekt, Szybkos¢ lub Walka.

—> TESTY OBRONNE: Aby osiqgngé sukces, wynik na % musi by¢ réwny lub mniejszy niz twéj Umyst, Psychika, Budowa lub Wytrzymatosé.
— KRYT. SU KCES/PORAiKA: Jesdli wyrzucisz dubel w tescie Cechy lub tescie Odpornosci, oznacza to Krytyczny Sukces lub Krytyczng Porazke.

—> PRZEWAGA/ KARA: Zakazdym razem, kiedy zyskujesz sytuacying Przewage, rzucasz podwding ilosciq i wybierasz lepszy rezultat.
Za kazdym razem, kiedy wykonujesz test obarczony Karg, rzucasz podwéing iloscig i wybierasz gorszy rezultat.

— UMIEJ ETNOSCI: Od poziomu Umiejetnosci zalezy premia 10%, 15% lub 20% do testu Cechy (zwigksza sig zakres udanych rzutéw).

—> TESTY PRZECIWSTAWNE: Test odpowiedniej Cechy lub Odpornosci (wynik musi by¢ réwny lub nizszy), podczas gdy przeciwnik wykonuje

swoje testy Cech lub Odpornosci. Ten, ktérego wynik jest wyzszy, ale wcigz jest sukcesem, wygrywa Test Przeciwstawny.

Otrzymujesz Stres, gdy: Test Paniki wykonujesz zawsze, gdy: » Zasieg Bliski: Strzelanie z broni z takiego

» Statek kosmiczny, na poktadzie » Pierwszy raz spotykasz dziwnego i przerazajgcego obcego. (lub mniejszego) dystansu nie skutkuje karg do
ktérego jestes$, zostat trafiony. » W jednym trafieniu tracisz wigcej niz wynosi Cechy Walka strzelca.

» Przebywasz z Naukowcem, ktéremu wiasénie 1/2 maks. poziomu Zywotnosci. » Zasieg Sredni: Strzelanie z broni z takiego
nie powiddf sie test Umystu. » Otrzymuijesz trafienie w wyniku Krytycznego Sukcesu. dystansu skutkuje karg -10% do Cechy

» Twéj test Odpornosci koriczy sie porazkq. » Twéj test Odpornosci koRczy sie Krytyczng Porazkg. Walka strzelca.

» Stracisz przytomnos¢. » Widzisz $mier¢ innego zatoganta. » Zasieg Daleki: To maksymalny zasieg,

» Pracujesz przez 24 godziny bez przerwy. » Widzisz, jak wigcej niz jeden cztonek zatogi wpada w Panike. z ktérego mozna jeszcze efektywnie uzywaé

» Prébujesz przezyé bez wody lub pozywienia.  » Twdj statek traci wiecej niz 1/2 swoich pkt. Kadtuba Maks. tej broni. Strzelanie z broni z takiego dystansu

\_ J skutkuje Karg do testu Walki strzelca.
. J
WALKI

PORAZKA
wrkonas 2 ([XIT)

» Atak
» Zabandazowanie rany

OGLUSZENIE 1 RUNDA —

» Sprawdzenie stanu innego zafoganta
» Wyciqgniecie broni z kabury
lub przewieszenie jej przez ramie
» Znalezienie czego$ w plecaku
» Strzelanie z broni zamontowanej na pojezdzie

WROGOWIE WYKONUJA SWOJE @ 11]:3'¢ » Ruch (1/2 SZYBKOSCI w metrach)

» Otworzenie drzwi/$luzy
» Obsluga maszyny

WSZYSCY CZLONKOWIE ZALOGI, KTORZY ODNIESLI » P”°'°W?”ie/ Prowadzenie pojazdu
W TESCIE SZYBKOSCI, WYKONALI SWOJE TURY » Rzucanie

» Wziecie leku/narkotyku
Lol 4.N [ @ [)/IR RUNDY

» Uzycie komputera
» Uzycie przedmiotu
WSZYSCY CZLONKOWIE ZAtOGI, KTORZY PONIESLI PORAZKE
W TESCIE SZYBKOSCI, WYKONALI SWOJE TURY

ATAKOWANIE -
" /‘\/‘ RZUT NA OBRAZENIA
N CYISE PRZECIWSTAWNY T WALKI VS WYTRZYMALOSCI \Pi/%

(]:]:{e]\'.Y

ZNAJDZ m BY RZEWAGE DO TESTOW WYTRZYMALOSCI

(RUCH) NORMALNY PANCERZ:

Mozesz poruszy¢ sie 1/2 Szybkoséci w metrach na akcje.

CIEZKI PANCERZ: Wykonci st Siy

PRZY (W VAR N°$C| ZDAJ) %2 | 3 (1>Ye)"A'@ LUB ZGIN Porazka oznacza, ze poruszasz sig z 1/4 Szybkosci.

BMGO0O01



