Wstep. O grze Druga Strona

Gra powstata po pierwsze z mitosci do
tworzenid i wplatania w te tworczos¢ prawdy —
o czlowieku i o Swiecie, takze tym, ktory
przekracza nasze doznania. Dotyczy wiecznego konfliktu miedzy zlem i dobrem,
zaréwno wewngqtrz has, jak i ucielesnionego w osobach Boga i Szatana. Jest to gra o
walce i o konflikcie, a takze - szukaniu rozwigzan zmierzajgcych ku réwnowadze
rzeczy. Odnajdywania swojej tozsamosci, swojego JH, ktdre przekracza bariery
swiatow i przewyzsza swiadomos¢ jej wiasciciela. W grze stawiam te ryzykowng
teze, ze cztowiek jest dobry i -z wyboru i po omacku - szuka Wyzwolenia z ziemskich
nieszczes¢. Oczywiscie, nie zawsze najkrdétszq drogq i czesto w malo fortunny
sposob...

Byt to zarazem eksperyment, majqgcy na celu stworzenia bardzo szybkiego i
prostego systemu mechaniki gry paper-'n-pen RPG, w ktérym jedynymi potrzebnymi
atrybutami sq: karta postaci oraz talia zwyklych kart. Dla nastroju mozna
wyobrazaé sobie, ze to okultystyczne karty wrézebne...

Przygode z mojq grq radze rozpoczqé¢ od obejrzenia mapy i przeczytania jej
opisu. Zwtaszcza pierwszy punkt, w ktérym bohaterowie, odgrywani przez graczy,
pojawiajq si¢ na mapie - Dworzec, nr 1 — zastuguje na szczegolng uwage. W
niesamowitq datmosfere swidata Drugiej Strony pomogq nds wprowadzi¢ takie
klasyki gier PC jak Painkiller czy Blood, filmy: Matrix oraz Underworld, komiks
mangowy Battle Angel Alita, a takze lektura - Lovecrafta oraz... Starego Testamentu.

Jest to swiat, w ktérym Zto i Dobro w swym odwiecznym, archetypicznym
konflikcie, Scierajq sie miedzy sobg (i wewnetrznie w sobie), jednakze nie z uzyciem
kazan, cudéw i mieczy, w togach oraz sandatach jak na kartach Biblii, ale w
zmystowych lateksowych kostiumach i za pomocqg recznych karabinéw
maszynowych, zakidcania elektronicznego, satelitéow wywiadowczych oraz
najnowszej cybernetyki, ktérej odblaskiem i namiastkq jest postep technologiczny
ziemskich istot XXI stulecia. Tu wojna dzieje sie na serio, a celem jest skuteczna
eliminacja przeciwnika.

Mozna powiedzieé, ze to biblijne (i nie tylko!) Niebo, Czysciec i Pieklo,
widziane z perspektywy cyberpunkowego Matriksa. Zaczynacie na pustkowiach
Czyséca i niezupelnie jeszcze wiadomo, gdzie skonczycie...

I. Mechanika gry

Podczas losowania postaci uzywa sie dwdch kostek ke lub jednej, rzucanej
dwukrotnie. W czasie catej gry uzywana jest wytqcznie zwykta talia 52 kart z
dodatkowymi 2 jokerami. Gracze mogq korzystac ze wspélnej Iub posiadaé wiasne.



1. Dylematy, testy

Kiedy nastepuje jakas sytuacja, w ktérej trzeba przetestowac, jak sprawit sie
nasz bohater (w grze nazywa sie je Dylematami), nalezy odczytaé jakiego rodzaju i
jak trudny jest to Dylemat.

Kazdy Dylemat ma swéj rodzaj, symbolizowany atutem karty: Sila: ®,
Gracja: 4, Intelekt: %, Wyczucie: #. Odpowiadajg im wartosci liczbowe na Karcie
Postaci (KP). Im wyzsza wartos¢, tym wieksza ogdlnie swoboda w postugiwaniu sie
dang Mocq (np. Sitq fizyczng). Liczba ta bedzie oznacza¢ fizycznie liczbe kart [K],
ktére wyciggnie bohater z talii podczas testu, aby skombinowac z nich rozwigzanie
Dylematu.

Dodatkowo, w sekcji Pokonywanie Dylematow na KP odczytujemy premie,
jakg bohater ma, wykonujgc dziatanie zwigzane z dang kategorig Dylematdéw. Mogq
to by¢ zadania zwigzane z ,magiq” Stwarzania (Kreacje), technikq i cybernetykq
(Maszyny), przyrodq ozywiong i nieozywiongq, w tym topografiq terenu (Natura),
medytacjq, twdrczosciq, uwodzeniem, perswazjq i psyche (Osobowosé) lub szyframi,
zagadkami, skrytkami i putapkami (Sekrety).

Budowle, ktore starajq sie zachowaé tqcznosé z przyrodg (domy wykute w
Scianie gory) albo wzniesione wedle klasycznych wzorcéw (piramida, zamek, patac),
podpadajg takze pod Nature. Natomiast nowoczesna i/lub wysokosciowa
architektura z plasto-stali oraz nasgczona kablami energetycznymi i elektronikg,
jest domeng Maszyn, tak samo jak wirtualna rzeczywistos¢ Sieci (tam réwniez gra
role Osobowosé z jej odpornoscig na technologiczny terror oraz Szyfry).

I tak np. Otwarcie zamka mechanicznego to test na zrecznosé (¢ = Gracja), przy
znajomosci mechaniki (Maszyny). Znalezienie drogi przez gesty las to test na
orientacje (# = Wyczucie) oraz szczegdtowo, dotyczy przyrody (Natura).

Mistrz Gry odczytuje graczowi, przed podjeciem Dylematu, jego skrétowy
zapis, np.:

#(Natura)~3,

co nalezy rozumie¢ jako test Wyczucia +premia z Natury, o trudnosci 3 Przetaman
(zawsze po symbolu falki ~). 1 Przetamanie ma takq wartosé, jaka jest uwidoczniona
na KP bohatera. Poczgtkowo zawsze wynosi 5 i nastepnie spada - do 4.5 i 4,
zaokrgglajgc sume - co kilka Kregdéw Istnienia (poziomdéw doswiadczenia).

H zatem dla poczqtkujgcego bohatera, trudno$é¢ Dylematu z przykladu
powyzej, wyniesie 3 x 5 = 15. Za pomocqg swoich K (Kart) z Wyczucia, gracz bedzie
prébowal pokonacé 15 punktow.

Zatézmy, ze jego Natura wynosi +3, a Wyczucie: 4. W ramach testu, ciggnie
wiec 4K (karty). Wyszto mu: 2 76 54 44 Aby przelamaé trudnosé Dylematu,
potrzebujemy kart pikowych (Wyczucia) o sumarycznej wartosci 15 -3 (Natura



bohatera) = 12. P6ki co, mamy 7. Ale, kazdy gracz, zawsze podczas testu, moze zmieni¢
atut jednej z wyciggnietych kart na ten, ktéry mu sprzyja. Zmieniajgc zatem 5 karo
w 5 pik, otrzymujemy wymagangq ilos¢ 12 pikéw i Dylemat zostaje przetamany (czyli:
test zaliczony!). Kazda figura liczy sie jako 10, kazdy as jako 1.

Po wykonaniu testu Dylematu, wtasuj karty w talie.

Nieudany test Dylematu mozna powtdrzyc, o ile Dylemat na to pozwala (np.
ciezar, ktory trzeba dZwigngc - nic nie stoi na przeszkodzie, aby prébowaé ponownie,
nawet po nieudanej pierwszej prébie) Iub jesli zmieniq sie jego okolicznosci (np. gdy
gracz podejdzie do Dylematu w inny, twdrczy sposéb - sprébuje uzyé¢ dZwigni
zamiast podnosic ciezar recznie, itp.).

W dalszym ciggu rozgrywki, bohaterowie otrzymujg kolejne poziomy
Zawzietosci, ktére pozwalajg im w réznoraki sposéb zmieniaé kombinacje
wylosowanych kart tak, aby przelamaé Dylemat. Kazdy styl Zawzietosci mozna
wybraé na wlasnosé tylko raz, wszystkie wybrane style sq dostepne dla gracza przez
calq gre, a uzywa sie max. do trzech styléw podczas danego (jednego) testu.

Takze wraz z kolejnymi poziomami Kregu Istnienia, grdacze otrzymujq
dodatkowe opcje, np. przy wstgpieniu na Krqg 4, dostajg mozliwosé¢ zamiany
kazdych 11 pkt w nie pasujgcych atutach na dodatkowe ciggniecie karty.

Lista dostepnych stylow Zawzietosci (do wyboru)

I. Wsparcie Najwyzsza karta zwieksza sie o wartos¢ najnizszej

II. Koncentracja Brak kart danego atutu daje premie +5 do kazdego z 4 atutéw
(mozna uzy¢ przy minimum ciggnietych 5K, wraz z dodatkowymi)

III. Opatrznos¢ Mozna podejrze¢ po kRazdym tasowaniu po Dylemacie 1 karte z
wierzchu talii (i zakomunikowacé inngm jej atut)

IV. Medytacja Wszystkie karty ¥ zostajg zamienione na atut, okreslany raz na
zawsze dla postaci przy wybieraniu tego stylu Zawzietosci

V. Przysiega Docigganie dodatkowych K z talii, dopdki wartos¢ w kazdym z

VI. Wytrwatos¢
VII. Rozgrzeszenie
VIII. Odrodzenie
IX. Refleksja

X. Kontemplacja

XI. Wzniostosé

XII. Zwierzchnosé

testowanych atutéw nie osiggnie minimum 5

Osiggniecie 15 punktéw w dowolnym atucie (takze z pomocq
Zawzietosci) pozwala dociggng¢ 1 karte, raz na kazdy taki atut
Kazdy as ma wartosé 10 zamiast 1

Figury, zamiast 10, majq wartosci:J =11,Q =12, K =13

Wyciggniecie kart o tej samej wartosci podwaja ich wartos¢ (nie
dotyczy figur)

Kazdy test, w ktérym dociggnieto tyle figur, ile wynosi Przelamanie
Dylematu, rozwiqzuje go pomyslnie

Kazda rosngca sekwencja kart o dowolnych atutach (np. 4, 5, 6)
zmniejsza Trudnosé Dylematu o tyle, ile jest tych kart (minimum 2)
Dociggasz dodatkowaq 1 karte, ale ignorujesz inne style Zawzietosci



Kazdy gracz posiada od pierwszego Kregu 3 Karty Losu. Sq to karty, ktore
mozna dotgczyé¢ do dowolnego testu (po jednej, dwie, albo wszystkie trzy) tak jak
gdyby zostaly one wyciggniete. Jednak mozna wykorzystaé dang Karte Losu tylko
raz na odpoczynek (3 godziny modlitwy/ snu/ medytacji).

Trudnosci Dylematow Punkty Postepu (doswiadczenia)
(liczba Przelaman): za udane pokonanie Dylematu *:
1-rutynowy;

2 - catkiem prosty;
3—tatwy;
4-wymagajqcy;
5—trudny;

6-7 - bardzo trudny;
8-10 — heroiczny;
11-15 — boski. 16
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*-w tym za pierwszq w zyciu aktywadcje danego przedmiotu.

Zdarza sie, ze Dylemat bedzie wymagat testu wiecej, niz jednej Mocy (atutu).
Woéwczas kazdy z atutéw ma wyszczegdélniong swojg trudnosc i trzeba sobie z nimi
poradzié¢ we wspdlnym ciggnieciu kart ze wszystkich odpowiednich Mocy bohatera.
Rodzaj Dylematu (np. Maszyny, Natura) moze byc¢ jeden, wspdlny Iub po jednym
osobnym dla kazdego atutu (w przypadku jednego — odjqc¢ od kazdej trudnosci te
samq wartos¢, np. Natury).

Joker: %, %. Ten, kto dociggngt jokera podczas testu, ma wyjgtkowe szczescie!
Jesli zdota, ignorujqc karte jokera, przetamac trudnos¢ Dylematu, uzyskuje
dodatkowq karte K do wybranej przez siebie Mocy (czyli: +1 do atutu), biorgcej udziat
w tescie (pod warunkami: tylko raz na dane miejsce/ sytuacje oraz jezeli liczba
Przelamania Dylematu byta nie mniejsza, niz dotychczasowa liczba atutu). Jesli zas
test sie nie powiddt, to joker zastepuje dowolng karte z talii (moze nawet skopiowaé
te wyciggnietq) i dotgcza do wylosowanych kart. Niestety, tym samym mozliwos¢
podniesienia sobie K znika.

Uwaga: to dotyczy tylko Dylematdw, nie zas walki, ani hackowania.

Testy przeciwstawne. Czasami, bohater stara sie przezwyciezy¢ skutki
aktywnego dziatania innej osoby (np. wykry¢ kogos, kto sie ukrywa). Wéwczas obie
postaci wykonujq swoje ciggniecia, a ta, ktéra uzyska wyzszy wynik, jest zwyciezcq
w pojedynku. Mozna korzystac ze stylow Zawzietosci i zyskac premie jokera.



Wspolne pokonywanie Dylematu. Jesli wiecej niz jedna osoba wspétpracuje
nad rozstrzygnieciem danego Dylematu (dzielgc miedzy siebie Prestiz), mogq one:

* dokonywac testéw po kolei,

* kazdy wzigé na siebie jeden z atutéw tego Dylematu (jesli ma ich wiecej niz 1),

* wyznaczy¢ kapitana. Kapitan bedzie wykonywat test, a pozostate osoby -
maksymalnie tyle, ile wynosi liczba Przetaman — dociggajqg od siebie po jednej
karcie i traktuje sie je tak jakby dociggngt je kapitan. Jednak, w wiekszym
zespole latwiej o blgd Iub nieporozumienie - dociggniecie asa przez
ktéregokolwiek z sojusznikéw kapitana, automatycznie przekresla
powodzenie testu.

2. Mechanika walki

Bron po Drugiej Stronie jest potezniejsza niz w swiecie Smiertelnikow, ale tez
[udzie mieliby trudnos$¢ nauczyé sie nig wladaé - jest bardziej zaawansowana i
opiera sie na pierwiastku duchowym, eterze (zaréwno skutecznosé, jak i trudnosé
obstugi, sq wyzsze od ziemskich o 1K~2K).

Kolejnos¢ dziatan/Htakéw w Rundzie walki (odpowiednik 5 sekund) wyznacza
suma: liczba ¢ + liczba # + wartos¢ wyciggnietej karty (za kazdego uczestnika). Ta
samad kolejnos¢ obowiqgzuje przez calqg walke (wtasuj te karty do talii przed walkq).

HAby zaatakowad, nalezy wyciggng¢ i zsumowadé wartosci tylu kart (niewazne
ich atuty, traktuje sie je jednakowo), ile wynosi ¥ —w wypadku walki wrecz (ww) [ub
¢ —w wypadku walki dystansowej (wd). Ataki ,magiq” Stwarzania rozstrzyga sie za

pomocqg % (Kreacje Walki) [ub & (Kreacje Rownowagi). Kredcje nie sq wd, ani ww.
Do tego dochodzi premia liczbowa, wynikajgca ze skutecznosci Broni Iub

Kreacji (np. +5). Specjalizacja w broniach zachodzi przy awansie na kolejne Kregi i
ma swoj wyraz w wyzszych premiach Broni/ Kreacji.

Nalezy pamietad, ze 5 punktéw premii Broni zawsze, a max. tyle ile wynosi
premia Broni, mozna przenies¢ do Obrony (gdy np. premia wynosi +3, to mozna
przenies¢ 5 punktéw, uzyskujgc +5 do Obrony i -2 do Ataku), co symbolizuje
uchylanie sie (wd), parowanie cioséw (ww) lub koncentracje w obliczu Kreacji.

Cel Ataku (obrorica) odczytuje liczbe swego Pancerza, ktéra wzrasta wraz ze
specjalizacjq przy awansach na wyzsze Kregi.

Nastepnie dodaje sie premie +0 ~ +15 za czesciowe krycie sie za elementami
otoczenia (decyzja Mistrza Gry); to, co powyzej 5, zastania widok i odejmuje sie takze
od wtlasnej precyzji Htaku. Do Pancerza zawsze dolicza sie 4 (tzn. sume

dociggnietych kart wliczbie #, bez zwracania uwagi na ich atuty).
Sume catkowitq nazwiemy Obrong. Kreacje w HAtaku muszq réwniez



przebijaé/omijac bariery na swej drodze, dlatego zawsze wlicza sie 4, Pancerz i krycie
sie.

Wylosowanie jokera podczas walki jest tozsame z uzyskaniem karty = 10, albo
trwalym dodaniem sobie +5 do danej statystyki (tego egzemplarza Broni Iub
Pancerza), o ile wygrato sie to pojedyncze starcie bez jego pomocy (bez dodatkowych
10 punktéw) oraz tylko za pierwszym razem wobec tego samego przeciwnika,
ktérego Krqg byt co najmniej réwny Twojemu Kregowi.

Podczas walki nie uzywa sie stylow Zawzietosci.

Podczas walki mozna wykonaé Przycelowanie, ktére oznacza dwukrotnie
wolniejszy Atak (1/2R Tub 1 Atak mniej w Rundzie), a ktére — pod warunkiem, ze
koncentracja nie zostata w miedzyczasie ztamana przez trafienie przez wroga -
powoduje zwiekszenie w nastepnej 1 Rundzie zaréwno Ataku, jak i Obrazen o 1K. To
samo tyczy sie ofensywnych Kreacji. Broniami, ktére same z siebie strzelajq 1/ 2R nie
da sie przycelowac.

Dwa pistolety/ ostrza w obu dloniach: uzywanie ich zwieksza Obrazenia o
+5, dle zmniejsza celnos¢ (Atak) o -5.

Htak i Obrone podsumowuje tabelka ponizej:

Htak = Moc odpowiedniego* atutu [K] + premia z Broni - przeniesione do Obrony
- to co powyzej 5 z terenu (jesli korzystasz z cech terenu w Obronie)

Obrona = Moc 4 [K] + premia z Pancerza + premia terenowa (jesli korzystasz z cech terenu)
+ przeniesione z Ataku (z Broni)

K - karty, suma wartosci kart. *-ww: ¥, wd: ¢, Kreacje walki: %, Kreacje rownowagi: 4.

Trafienie. Wartos¢ Ataku powyzej wartosci Obrony oznacza trdfienie i
zadanie obrazen. Jest ich tyle, ile wynosi statystyka Obrazen Broni: za kazdy 1 punkt,
nalezy wybraé po 1 karcie sposrdd tych, ktére dociggnieto w Ataku i zsumowac ich
wartosé. Np. 3 = 3 karty sposrdd kart Ataku. Jesli byto ich mniej, nalezy dociggngc z
talii.

Z tej wartosci odejmuje sie 1/5 (czyli 2 x 1/10 i zaokrqglij) za kazdy punkt
Ochrony Pancerza obroticy, a dodaje 1/5 za kazdy punkt Przebicia Pancerza (PP)
Broni - ale najwyzej tyle, ile wynosita Ochrona, tj. aby zredukowacé efekt Ochrony
Pancerza do zera (PP nigdy nie zwiekszy zadawanych Obrazen).

Trafienie krytyczne ma miejsce wtedy, gdy atakujgcy dociggnagt figure, a
obrotica asa lub 2. W takiej sytuacji karty figur, przenoszone do Obrazeni, zwiekszajq
je za kazdq figure o 1/2 wartosci zwyklej kart Obrazen.

Zaskoczenie. Cel, do ktérego sie podkradnieto Iub ktéry jest zaskoczony (albo



kRtéry nie moze zareagowac), cierpi otrzymanie trdfienia krytycznego w miejsce
kazdego zwyklego trafienia, w pierwszej Rundzie zaskoczenia (lub hkazdej
unieruchomienia), a w swej Obronie korzysta jedynie z Pancerza.

Htaki z flanki i od tytu sq znacznie trudniejsze do obronienia. Jesli walczy sie
z wiecej, niz jednym przeciwnikiem, pozostali bedq zapewne usitowali wykonac Atak
z tych wlasnie pozycji. Atak z flanki: +1K (od strony reki z Broniq: brak premii z
tarczy narecznej); Atak od tytu: +2K, PP +1/5, brak premii z tarczy narecznej.

Dzikie zwierzeta, zwlaszcza latajgce i/lub zwinne drapiezniki, automatycznie
kazdy kolejny swoj Atak w Rundzie mogq przypuscic z innej strony obroncy.

Karty wtasowuje sie w talie dopiero pod koniec walki (!), Iub jesli zabraknie
wczesniej talii. Kazdy gracz moze korzystac z wlasnej, zwyktej talii 52+2-kartowe;j.

Obrazenia, smierc.

Wyliczone w ten sposéb Obrazenia sq zadawane obroricy (pomniejszajq
HAktualny poziom Zycia). Jesli Zycie spadnie do poziomu réwnego Kregowi lub nizej,
bohater traci tymczasowo jednq Karte ze wszystkich Mocy (atutéw), a zatem réwniez
dociggnieé do Ataku i Obrony. Jest to stan powazny.

Jesli Zycie spadnie ponizej zera, nastepuje rozpad osobowosci - postacé
rozwiewa sie na wietrze. Powraca w ciggu K (wylosuj karte) dni na swdj macierzysty
pentagram przyzwan, a jesli gracz zazqgda - to od razu, ale przez owe K dni bedzie
miat pomniejszone Moce (atuty) o 2 i nie mogq one w tym czasie wzrosng¢, nawet
chwilowo (ani w efekcie uzycia przedmiotéw, ani Kreacji).

Przy powrdcaniu, nalezy rozwigzaé¢ bardzo wazny Dylemat, decydujgcy o
Twym losie: Fatum. Jest to #(0sobowosé) o Przelamaniu réwnym dotychczasowej
liczbie ponownych wshkrzeszen (powrotéw do zycia). Z poczqgtku liczba ta wynosi o.
Nieudany test powoduje, ze posta¢ gracza staje sie NPCem - obtgkang i zagubiong
Zjawq bez przysztosci.

3. Postep: doswiadczenie, odznaczenia.

Za wygrang walke otrzymuje sie do podziatu liczbe Postepu, rowng sumie
Kregdw Istnienia pokonanych wrogéw (sprytem, pokojowo lub krwawo). Zaleznie od
Powolania (zob. Tworzenie postaci): Sukkuby dostajg dodatkowy punkt za
rozwiqzanie pokojowe/ kompromis, Lowcy Demondw - za udany fortel/ oszustwo, a
Mordercy - za wyjscie krwawe.

Rozstrzygniecie Dylematu daje Postep (0~16) stosowny do jego Trudnosci, jak
to zostalo przedstawione w tabeli przy opisie Dylematéw. W tym — za pierwszq w
zyciu po zyciu aktywacje danego przedmiotu, specyficznego dla Drugiej Strony.



Dodatkowo, gracz otrzymuje od Mistrza Gry punkty Postepu za wczucie sie w
postac, jej plastyczny opis i ciekawe tto (w tym: cechy szczegdlne) lub styl gry. Nade
wszystko za postepowanie zgodne z przyjetym etosem oraz za nawrdcenie na dobrg
droge, jesli z poczqtku byla ona zla. Pamietaj, ze na wszystko patrzymy tu z
perspektywy €denu.

Odznaczenia. W militarnej strukturze dowodzenia Nieba (a takze Piekta),
jakie ma miejsce na obecnej wojnie, miarq Twoich zastug - oprdécz Prestizu - sq
Odznaczenia (medale i ich baretki), przyznawane przez chéry anielskie Wladz oraz

Ksigzgt. Odznaczenia dajq dostep do réznych utatwien i aprowizacji na polu walki.

Zywiol €lektrycznosci

Osiggany za: zdobycie
wartosciowych  informacji  z
pomocq linku sieciowego/ radia
przechwytujgcego

Pozwala na: wielokrotng opcje
odtworzenia Twojej cyfrowej
tozsamosci po jej schwytaniu/
utracie (cena: 5)

Blekitna Wstqgzhka

Osiggana za: 1. pokonanego
wrogd z ndrazeniem zycia

Pozwala na: wstep do obozéw
polowych  Aniotéw (handel,
ustugi i odpoczynek. Mozna
takze odda¢ swdéj Hmulet
Istnienia na przechowanie Iub
poprosi¢ o przypisanie postaci
nowego pentagramu przyzwan.)

Medal Zastugi

Osiggany za: szczegdlne
poswiecenie dla sojusznikéw Iub
istotne wsparcie w potrzebie
Pozwala na: uwage wojskowych
Stwoércow Réwnowagi, ktorzy w
50% przypadkéw odnajdg Cie i
uzdrowiq/ wskrzeszq w
kRrytycznym stanie bez ryzyka
Fatum (nadal, wlicza sie to do
liczby ponownych wskrzeszen)

Gniew Bozy, I11 klasa

Osiggany zd: pokonanie
Dylematu przekraczajqcego Moc
atutu i uzyty Los o 2+; pokonanie
wroga o Kregu o 3+ wyzszym od
Twojego

Pozwala na: nadaje prawo do
wykupienia na wiasnosé
kawatka  ziemi/ chmur i
postawienia domu/lokalu (50%
ceny)

Gniew Bozy, I klasa

Osiggany zd: pokonanie
Dylematu przekraczajqcego Moc
atutu i uzyty Los o 3+; pokonanie
wroga o Kregu o 5+ wyzszym od

Twojego
Pozwala na: to samo, co nizsza
klasa oraz: uzyskanie

pozwolenia na kurs Rierowcy i
przydziat dowolnego pojazdu
bojowego (10% zwyktej ceny)

Gniew Bozy, I klasa

Osiggany za: pokonanie
Dylematu przekraczajgcego Moc
atutu i uzyty Los o 4+; pokonanie
wroga o Kregu o 6+ wyzszym od
Twojego

Pozwala na: to samo, co nizsze
klasy oraz: uzyskanie
pozwolenia na kurs pilotazu i
przydzial dowolnego  statku
bojowego (10% zwyktej ceny)



Rosa Mystica

Osiggana za: odkrycie i
zabezpieczenie groznego
artefaktu wrogd [ub

rozbezpieczenie jego $miertelnej
putapki grozqcej cywilom
Pozwala na: wytwarzanie 1 raz
miedzy kazdymi 3h-
odpoczynkami wybranej na state
1Kreacjiz1. KK

Pochlaniajqgcy Ogien

Osiggany za: naklonienie Iub
zmuszenie danej organizacji do
trwatego postuszetistwa €denowi
Pozwala na: wezwanie (radio,
Siec) raz na sesje gry, agentow tej
organizacji na pomoc (po K
minutach przybywa K adeptéw.
Figury - oficerowie)

Pi¢tno Krwi

Osiggane za: ukoriczenie 1
kampanii (operacji wojskowej)
ze  szczegélnymi  zastugami
osobistymi

Pozwala na: bezpieczeristwo od
Hniota Smierci = wstep do €denu
i pocigga za sobqg (momentalne)
uwolnienie od potrzeby snu i
jedzenia

Purpurowe Serce

Osiggane  za: poniesienie
licznych ran bgdZ $mierci w
bohaterskiej, niezbednej walce
Pozwala na: uzyskanie
jednorazowej premii +1 do
dowolnej Mocy atutu (cend: 20)

(Zrédto grafik: Sity Policyjne Hong-Kongu)

3. Stworcy Walki, Stworcy Rownowagi i ich Kreacje (odpowiednik magii)

Na Kregu 1, mozesz bedgc wypoczetym (3 godzing modlitwy/snu/medytacji),
wykonaé 1 znang Ci Kreacje pierwszego Kregu Kreacji (KK), w momencie Twojej
inicjatywy. Istniejg przedmioty, ktére pozwalajg Ci zwiekszyé liczbe dozwolonych

wykonan Kreacji.

W wyniku awansu na kolejne Kregi Istnienia, masz dostep do coraz wiekszej
liczby Kreacji do wykorzystania pomiedzy odpoczynkami. Ilekro¢ uzyskujesz dostep
do Kreacji wyzszego KK, otrzymujesz jedng (wybranq przez Mistrza Gry zgodnie z
logikg miejsca, w ktorym dostgpites oswiecenia oraz specyfiki Twojej drogi zyciowej)
za darmo. Tabela ponizej pozwoli Ci zorientowac sie, ile Kreacji danego KK potrafisz
uzy¢ miedzy zh-odpoczynkami.

Cel Kreacji (o ile ma to sens) powinien znajdowac sie podczas Rundy jej
dokonygwania w zasiegu wzroku Stwércy. Kreacje wykonuje sie zamiast Ataku lub w
wolnej chwili, bez bycia pochtonietym innym Dylematem.



Kreacje mozna dokupywac (w obozach wojskowych Aniotéw, u wiedZm w
sklepach okultystycznych, od kaptanéw w katedrach, etc.). Mozna je tez odkry¢ w
sekretnych miejscach, w postaci glinianych tabliczek. Pamietajmy bowiem, ze
mozna dokona¢ tylko tych Kreacji, ktérych sie wczesniej nauczytes (nauka kazdej
nowej Kreacji trwa [jej KK] dni i odbywa sie w tle wltasciwych przygdd postaci).

Liczba Kreacji mozliwych do uzycia:
1. KK 2. KK 3. KK 4. KK 5. KK
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€fekt Kreacji, ktdrq sam wywotates, mozesz tez zakorniczyc¢ przedwczesnie pod
koniec dowolnej Rundy. Podobnie moze zrobié cel Kreacji, wobec ktérego Kreacja jest
przyjazna/ pozytywnd.

Zamiast uzyshkania Kreacji wyzszego KK, mozesz wybrac jedng z Kreacji
nizszego KK i zmodyfikowac (udoskonalic) jej dzialanie, w porozumieniu z Mistrzem
Gry. Jest to kwestia zupelnie indywidualna. Mozesz w ten sposdb pracowac nad dang
Kreacjq wielokrotnie.

Masz prawo nawet opracowac wlasng, zupeinie nieznang Kreacje — Mistrz Gry
poda Ci Trudnos¢ dokonania odkrycia, ktérg musisz pokonac na #(Kreacje) - mozesz
prébowac raz na kazdy nowo osiggany KK.



Tablica Kreacji (tych powszechnie znanych) znajduje sie w osobnym
dokumencie.

4. Hackowanie Sieci

Kazda posta¢ jest zdolna do wykonania tej czynnosci, ale
szczegdlnie polecamy jg uwadze Zjaw z Umbrii (zob. wybdr Istoty)
oraz Lamaczy Koddéw (zob. Powolania).

Swiat cyberprzestrzeni oszalamia swym tempem oraz
konstelacjami chtodnych swiatel. Rojg sie wokét Ciebie fraktalne
figury i spikselizowane symbole, kratownice wielopasmowych drég
dostepu, pulsujqgce sztuczng inteligencjq petle danych... I nie znajgcy
snu ani litosci straznicy zaszyfrowanych skarbéw - informacji.

W tym wlasnie sSwiecie przyjdzie graczom rozprawiaé sie z
niektérymi wrogami oraz odnajdywac klucze do drzwi, ktore inaczej
pozostalyby glucho zamkniete.

Hby korzystaé (Iegalnie [ub wlamac sie) do Sieci, trzeba:

« Bycwjej zasiegu. Jesli np. mamy zamiar dostac sie do Nadiru, musimy znalez¢é
sie fizycznie blisko granicy Ziemi Potepionych lub pdjsé do Piekia;

» Posiadaé pe-sokon (prywatng konsole nareczng) z ew. helmem VR (tylko
wtedy, jesli nie chcemy, aby inni widzieli na holograficznym wyswietlaczu pe-
sokona naszych poczynan);

» Posiadaé legalny dostep (Iink Iub karta dostepu) lub nielegalny (ICE Pick) do
danej sieci — dla tqczenia sie na dystans, Iub odnaleZ¢ gorgcy punkt dostepu
(stacjonarny);

« Wiedzie¢, do czego chcesz sie wlamacé (znaé¢ Iub znalezé unikalny numer,
bedgcy adresem docelowej domeny) - jest on automatycznie wybierany przy
stacjonarnym hotspocie;

« Mie¢ wzgledny spokdj — jestes bezbronny w zwyklym $wiecie podczas
przebywania w cyberprzestrzeni, a catqg Twojg Obrone stanowi Pancerz i krycie
sig;

e Mie¢ dostepnego Hvatara (wymyslasz go zupelnie dowolnie, jest on
rozszerzeniem Twojej Swiadomosci na cyberprzestrzen i ma Twoje
charakterystyki). Dostepnego, poniewaz moze on zostac zaaresztowany przez
kody ochrony podczas préby wltamania i utracony. Jesli tak sie stato, rozejrzyj
sie za serwisem sieciowym Iub obozem wojskowym €denu (odtworzenie
Twojej cyfrowej tozsamosci bedzie Cie kosztowac, o ile w ogdle zastuzytes...).

Trzy wielkosci bedq odgrywaly zasadniczq role w procesie hackowania:



%(Maszyny) - te karty oraz PD utworzq gtéwny Bufor Danych (BD);
#(Sekrety) - Bufor Pomocniczy (BP) do celow tamania szyfrowania;
¥(0sobowosé) - Spdéjnos¢ Danych (SD): miara Twojej psychicznej
wytrzymatosci na szok i dotrzymywania tempa reakcjom Systemu.

Przy hackowaniu wyciggasz i rozkladasz wszystkie wyzej podane karty na
trzy stosy — jako BD, BP i SD. Sq to pule, ktére bedziesz stopniowo wykorzystywat
(usuwat K z puli) podczas procesu przebijania sie do celu. Analogicznie, dowolng
czes¢ premii z PD mozna dodac¢ do wykorzystywanej karty, ale uzyta wartosc jest
usuwand z premii.

Inaczej, niz w przypadku Dylematéw, nie bedzie to pojedynczy test, lecz ich
cala seria, a podczas nich nieistotne sq kolory (atuty) wyciggnietych kart. Nie
kRorzysta sie rowniez ze stylow Zawzietosci.

Wielowymiarowy swiat cyberprzestrzeni dla potrzeb gry sprowadza sie do
dwuwymiarowego rzutu, ktéry mozna narysowdé¢ na kartce. Oto przyktad
(wzglednie prostego) takiego wycinka domeny, czyli Petli Danych:

Jak widaé, cyberswiat sklada sie z
dwdch gtéwnych elementéw: Weztéw (4, =)
oraz tqczqcych je linii przesylowych (=),
czyli Magistral. Jesli wiecej niz jedna osoba
infiltruje domene, to pracujg one na
niezaleznych od siebie kopiach
(instancjach).

Cata Petla Danych jest widoczna od
poczqgthku 1 na jej podstawie bohater
podejmuje decyzje o przystgpieniu do hackowania. Avatar bohatera wedruje po
Weztach, poczqwszy od pola & (jak entry point, punkt dostepu), co jedng Runde
poruszajqc sie przez ktérgs z Magistral do nastepnego Wezla, lub pozostajgc w
danym Wezle. Po nim, poruszajq sie takze mieszkancy Petli (o ile sq jacys aktywni).

W przyktadzie umieszczono kilka Weztéw charakterystycznych, spetniajgcych
pewngq funkcje (wspdlnych dla cyberswiatéw Zenithu, Nadiru i sieci Umbrii). Sq to:

e Brama wejsciowa & : tu Avatar rozpoczynd swq mini-przygode;

« Magazyn Danych 5 :kiedy Hvater dotrze do tego Wezta, jego bohater
otrzymuje (wyciqgnij karte): karta czarna —po jednej dodatkowej K do BD i BP;
karta czerwona - po jednej K do BD i BP plus dodatkowa 1K do dowolnej puli
(SD nie moze przekroczy¢ swej poczqtkowej liczby ¥ kart);

« Przelgcznik #% : po wejsciu na to pole, uklad Petli Danych ulegnie pewnej



zmianie (zazwyczaj korzystnej dla Avatara). W tym przyktadzie domyslamy
sie, ze zmieni si¢ orientacja Wezta Spolaryzowanego (=), pozwalajgc na
swobodny dostep od dolu (zamiast od prawej). Poeksperymentowaé z
Przetgcznikiem, a potem ustawic go tak jak tego sobie zyczy bohater, mozna w
ramach tej samej Rundy;

«  Wezel Spolaryzowany = : sprawia wiekszy opdr przy wstepowaniu nan z innej
strony, niz zgodnie z kierunkiem strzatki. Konkretnie, zmusza do dociggniecia
dwéch kart do stosu (zob. ponizej), zamiast jednej. Ruch przeciwny do
kierunku strzatki kosztuje 3K stosu oraz 1K usuwang z SD.

« Pamieé Zastrzezona * : cel Twojej wyprawy. To tutaj przechowywane sq cenne
dane i ustawienia systemowe, a to oznacza, ze tam wtasnie musi znajdowac sie
to, czego szukales (chyba, ze od poczgtku miates falszywe informacje i
wlamujesz sie do nie tej domeny, co trzeba...).

« Punkt wyjscia ¥ . Pomiedzy oczkami Petli, znajdujq sie pola wyjscia z domeny.
Jedno z nich - losowo wybrane — zamieni sie w brame wyjsciowq, jesli tylko
dotrzesz szczesliwie do Pamieci Zastrzezonej. Z kazdego Wezta w poblizu
Punktu Wyjscia (na skos), bedziesz mogt bezpiecznie opusci¢ domene.

Cybernetyczna Runda to w czasie rzeczywistym zajmuje zaledwie kilka
nanosekund, dlatego bohater korzysta najpierw z Fazy Kodowania, w ktérej w
swoim tempie planuje i dokonuje zaznaczenia trasy wedrowki poprzez Wezly i
spotkania z ich mieszkaticami — kodami (czyli programuje swéj hack), a nastepnie
wykonuje go w catosci (tj. kompiluje go i uruchamia). W swiecie rzeczywistym caty
hacking zajmuje tylko 1-5 minut (K/2 x 12 Rund czasu rzeczywistego).

Faza Kodowania. Wejscie na kazdy Wezel (a takze samo rozpoczecie
wlamania, czyli zmaterializowanie si¢ na WeZle &) zmusza do pociggniegcia z talii
karty i odtozenia jej na bok (zakrytej). Ilekro¢ Avatar powrdci na ten sam Wezet Tub
postanowi na nim pozostac przez Runde, nalezy dotozyc kolejng karte na stos, do tej
odtozonej na bok. Kazdy Wezet tworzy wlasny stos i warto je wobec tego w grze
ponumerowac, albo ktasé dociggane stosy obok odpowiednich, narysowanych na
mapie (przez Mistrza Gry) Weztow.

Faza Wyhkonania. Jesli podczas Fazy Kodowania droga Twojego Avatara oraz
kodu, krgzgcego po Magistralach przeciely sie, to nastepuje teraz ich ,rzeczywiste”
spotkanie. Jest to zazwyczaj program strazniczy (watchdog), ktéry usiluje
zdekompletowaé Twojego Avatara, co odczuwasz w psychice jako nagly szok i nattok
syntetycznych mysli i wrzasku. Aby sie przed tym obroni¢ (kazdy kod ma swoje
Przetamanie ~), musisz pokonac go z pomocq puli SD - identycznie jak w walce.

Pojedynczy sukces obrony eliminuje wroga (tymczasowo) z domeny. Porazka



w starciu skutkuje utratq 1K z puli SD i kontynuacjq walki (az do zniszczenia
napastnika lub wyczerpania sie K SD); cata walka trwa pojedynczq Runde, a stale
atakujgcym (za pomocq swego Przetamania) jest kod.

Utrata wszystkich K Spéjnosci Danych powoje wyrzucenie Cie z systemu, ale
Twdj Hvatar zostaje schwytany. Obcy specjaliSci na pewno wyciggng z niego
informacje o Twojej tozsamosci ordz potozeniu punktu, z ktorego dokonates
nielegalnego dostepu do ich domeny.

W przyktadzie powyzej mozna umiescic¢ program Spark (Iskra), o sile ~4, ktory
bedzie krqzyt zawsze przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara (na planie kwadratu),
poczqwszy od Magistrali na prawo od strzalki i przeskakuje do kolejnej, sqgsiedniej
Magistrali w swym ruchu, napotykajgc na znajdujgcego sie w Wezle pomiedzy nimi
Avatara. Jesli Avatar uzyje Magistrali z Iskrg, tak samo dochodzi do spotkania i
walki. Iskra przekracza wszystkie strzatki Polaryzacji bez trudu.

Zatézmy jednak, ze wszyscy wirtualni wrogowie zostali uniknieci, albo
pokonani. Obecnie, stosy Weztéw zostajq w dowolnej kolejnosci odkrywane i muszq
zaraz po odkryciu zostaé przez Ciebie rozstrzygniete (osiggajqc réwng Iub wyzszq
sume; nie liczg sie barwy kart, tylko ich wartosci). Kazdy stos trzeba rozstrzygaé
oddzielnie.

Korzysta sie tu z BD i BP (Igcznie), i ich premii. Stqd od razu wynika sugestia,
aby porywac sie tylko na te Petle Danych, ktére majg poréwnywalng lub mniejszq
liczbe Weztéw, niz suma ¥ i # hackera - albo zmierzaé prosto do <, a nastepnie do *.
Dodatkowo, nalezy wiedzieé, ze stosy z figurami reprezentujq szyfrowane Wezly i
trzeba je rozbi¢ za pomocq samej tylko BP (oraz premii Sekrety). W tym sensie, BP
jest cenniejszym zasobem od BD.

Wylosowanie w swoich kartach jokera uprawnia do zamiany go na karte o
wartosci 10, albo - jesli nie zostanie wykorzystany, a wlamanie zakoriczy sie
powodzeniem — zamieni sie w trwalg premie +1 do % [ub # (o ile Petla stanowita
dostateczne wyzwanie: liczba Weztéw byta nie mniejsza niz suma liczb % i &, tylko
jeden raz na dang domene); sam wybierasz atut. Jesli joker pojawi sie w ktéryms ze
stoséw, to jest on nie do przelamania z pomocq BD i BP - zapewne jest on
zarzqdzany przez sztuczng inteligencje, albo samoswiadomy kod.

Wilamanie powiodlo sie, jesli wszystkie stosy zostaly przelamane. Jesli
zabrakto Ci juz srodkéw, a masz do pokonania jeszcze jakies stosy (Iub na drodze
stanely obce jokery), to mozesz zrobié tylko jednq z trzech rzeczy:

* Przyznac sie do porazki-Twdj Avatar przepada,;
« Wycofac sie gwattownie, zrywajqgc potqgczenie — (wyciggnij karte) jesli karta



czarnd, to wyjscie skutkuje traumq (-1 az do czasu odpoczynku) oraz 3K
Obrazen (bez Ochrony Pancerza). Czerwona to tylko duzo strachu i brak
powazniejszych konsekwencji. W obu przypadkach Avatar bezpieczny, mozna
prébowacé ponownie;

» Rozbié pozostate stosy, ptacqc 2K z puli DS za kazdy. €fekt spadku K DS do zera
jest taki sam, jak w walce ze straznikiem domeny.

Gdy hackowanie zakonczylo sie sukcesem, na Twoim pe-sokonie znajduje sie
nowy folder ze zdobytymi danymi, a Ty sam inkasujesz premie Postepu, réwngq:

liczba pokonanych Weztéw (stoséw) + liczba uniknietych (pozostajgcych w domenie) straznikéw
+ liczba splgdrowanych Magazynéw - Twéj najwyzszy atut, biorgcy udziat w hackowaniu

dle minimum réwngq 1 punkt. Tylko domeny zinfiltrowane pierwszy raz dajq Postep.
Mistrz Gry moze uznad, ze wsrdd zdobytych danych sq i inne, cenne rzeczy (jak
chociazby kompromitujgce dokumenty, list kredytowy na 1000 Prestizu, itp.).

5. Jedzenie, picie i wypoczynek.

Dopdki jestes nadal tutaczem w drodze do €denu (Iub, nie daj Boze, Piekta) i nie
uzyskates akceptacji Aniota Smierci, nadal odczuwasz wyniesione z przeszlego zycia
potrzeby, w tym potrzebe jedzenia oraz odpoczynku. Nalezy spozy¢ jeden positek (o
dowolnej wartosci odzywczej) co 12h oraz dokonaé 3zh-postoju na odpoczynek/
medytacje/ modlitwe, zeby dziataé z pelng skutecznoscig. Zamiennie, mozna
dokonaé¢ 1 odpoczynku 6-godzinnego raz na 24h, ale regeneracja Kart Losu oraz
zdolnosci do Kreacji nastgpi wéwczas tylko raz.

Kazda zarwana noc (brak odpoczynku w dobie) skutkuje tymczasowq (az do
odrobienia zalegltego snu) utratq -1 % oraz #, az do poziomu o. Kazdy brak positku co
12h skutkuje tymczasowq utratq -1 ¥ oraz 4, az do poziomu o.

Gdy ktéras wymieniona para osiggnie poziom zerowy, co th postaé otrzymuje
K Obrazen od wyciericzenia (nie chroni przed nimi Ochrona Pancerza; zob. opis
Obrazen w sekcji Walka).

Stanie sie obywatelem €denu uwalnia od potrzeby snu i jedzenia, a taska ta
jest udzielana duszy przez Hnielice Smierci. Poza rzadkimi przypadkami (bo Smier¢
nie jest przyzwyczajona do robienia jakichkolwiek wyjgtkéw!), jej akceptacja
wymaga uzyskania Pietna Krwi (zob. Odznaczenia wojskowe) albo wstgpienia istoty
na 20. Krqg.

I1. Tworzenie postaci oraz awansowanie jej

1. Losowanie nowej postaci. Istoty, atuty, Powolania



Rozpoczynasz swq posmiertng przygode od wyprowadzenia Cie pod ostrzatem
przez Anielice z rkm-em, poza mury Dworca, obleganego przez demony Piekiet. Zaraz
potem wyjasni sie, jakie jest Twoje fatum i w co wcieli sie Twoja dusza (byé moze w
Twoje dotychczasowe, lecz wzmocnione i odnowione ciato).

Dokonaj wyboru, w jakq Istote chciatbys sie wcieli¢ i jakg odgrywaé. Kazda z
nich ma swoje plusy i minusy.

* Hniol Stréz’ (Iub Anielica Strazniczka)
o Wyspecjalizowany wojownik o wgskiej sciezce rozwoju (przy losowaniu atutéw
- zob. ponizej). Musisz tez wybra¢ jedng kategorie Pokonywania Dylematéw,
ktéra bedzie rosta o +2 za 1 punkt, a pozostate: o +1za 2 punkty. 15 p. Zycia, 10 p.
PD (Pokonywania Dylematéw - do rozdysponowania) i 5 p. Prestizu
(odpowiednik pieniedzy).
Dusza Czysécowa (dotychczasowy, wszechstronny bohater)
o Wolny od wgqskiej specjalizacji aniota, jest tym kim postanowi byé. Podpisany
Pakt tudzi Cie uzyskaniem wyzwolenia, o ile sie pierwej zastuzysz. 10 p. Zycia, 15
p.PDi2p Prestizu.
» Potepieniec (zastugujqcy na Pieklo, ktoremu dano drugq szanse)
o Znasz sie na zabijaniu. Zaczynasz gre z Broniq jednoreczng polepszong o +2
(Twéj wybdr) oraz Pancerzem lekkim (Twéj wybdr) polepszonym o +2. Jednak

Twdj los jest feralny: zawsze tylko 1 Karta Losu. 10 p. Zycid, 10 PD, 1 p. Prestizu.
* Spetany (demon Iub sukkuba wroga, uwarunkowane do

postuszenistwa)

o Przy wstepowaniu na kolejny Krqg, otrzymujesz 2K zamiast K Zycia, za to tylko
potowe Prestizu. Zaczynasz gre z 20 p. Zycia zamiast 10, 5 PD, losowq Bronig do
walki wrecz oraz bez p Prestizu.

» Zjawa z Umbrii (mieszkaniec cyberpunkowej utopii)

o Przy wstepowaniu na kolejny Krqg, otrzymujesz premie +1 Maszyny oraz 2-
krotnie wigcej p. Prestizu (czyli 2 x nowy Krqg), za to tylko potowe p. Zycia. Twoje
HAtaki bez Broni traktuje sie jak eteralne (mogq rani¢ odpornych na zwykte
Bronie). Zaczynasz gre z 8 p. Zycia zamiast 10, 10 PD, dowolnym elektronicznym
gadzetem (wymysl i skonsultuj z Mistrzem Gry) oraz pieniedzmi o
réwnowartosci 3 p. Prestizu.

Komentarz do punktow Prestizu: nie jest to pienigdz per se, gdyz takich nie ma poza
Umbrig. Prestiz to ujednolicona miara Twojej wiarygodnosci, zastug i reputacji. Rézne istoty
wytwarzajq to, co lubig i potrafig robié, a Ty mozesz bra¢ za darmo ich dzieta i ustugi, ktore zechcg
udostepnié. Naturalnie, wraz z rosngcq iloscig przywlaszczanych débr, Twoja reputacja bedzie przy
tym spadac, zas stawa i zastugi dawcéw bedg w tym samym czasie rosty. W ten sposéb Prestiz
przeptywa podczas transakcji od nabywcy do dawcy. Boski telepatyczny system Prestizu jest
sprawiedliwy i nieomylny, i zawsze da wlascicielowi precyzyjng wiedze, czy zastugujesz na dang
przystuge, czy tez nie - od tego zas zalezy jej udzielenie. Korzystanie z débr ponad stan Prestizu i bez
zgody wlasciciela, jest na ogét przestepstwem, sSciganym przez Wtadze.

Prestizem mozna sie dzieli¢ z innymi, poreczajqgc za nich i polecajgc ich w swoim imieniu. W



mechanice gry oznacza to, Ze mozna przekazaé drugiej postaci czei¢ swojego Prestizu, jednak
polowa z niego traconda jest w tym procesie.
Tabele z ogéInodostepnymi towarami i ustugami znajdujq sie na koricu tego podrecznika.

Htuty. Wykonaj 5 rzutéw 2ke. Odrzu¢ najstabszy. Nastepnie przydziel je do
Mocy (atutéw) i okresl wynikajgce wartosci Mocy wedle tego wzorca:

Wynik
2-3
4-6

7-8
9-10
I1-12

Orientacyjny poziom Wynikowe punkty atutu

Smiertelnika I
Mistrza ludzi 2
Niesmiertelnego 3
Zywiotu 4
HAvatara Bostwa 5

Poziomy: Archona (6), Pétboski (7), Przedwieczny (8), Niezmierzony (9) i
Wszechmocny (10), sq niedostepne na etapie losowania.

Nie bedgc Aniotem, masz prawo zabraé z jednego wyniku 2ké jeden punkt i
przenies¢ go do dowolnego innego wyniku. Jednak to, co powyzej 12, zostanie
usuniete. Anioly majq obowiqgzek zdjgé po 1 punkcie z trzech wynikéw, a nastepnie
podnies¢ pozostaty o 5 punktéw (nadal obcinany do max. = 12).

Teraz dokonaj wyboru Powolania swej postaci:

« Straznik (tylko Anioly, Dusze Czysiécowe Iub Zjawy z Umbrii)

s o Rozpoczyna gre z oblekajgcym gérne partie ciata, [ekkim pancerzem

Plynny Mrok. Mozesz go uzywaé zamiast ubrania, wéwczas +5
Osobowos¢ przy romansie;

Zdolnos¢ profesjonalna I: mozesz nosic pancerze srednie bez zadnych
ograniczen 4 i wymagan Maszyn. Jesli nie masz takiego pancerza,
jest Ci automatycznie (jednorazowo) przydzielany. Dodatkowo, masz
w Pancerzu wbudowany link komunikacyjny do Sieci Zenith;
Zdolnosé profesjonalna II: mozesz nosié pancerze ciezkie bez zadnych
ograniczen ¢ i wymagan Maszyn. Jesli nie masz takiego pancerza,
jest Ci automatycznie (jednorazowo) przydzielany. Dodatkowo,
Twoja Regeneracja przywraca 2 p. Zycia zamiast 1.

* Sukhkuba (tylko Anioly Iub Spetani)

o Przejscie na Drugq Strone miato zakonczyc okres kuszenia,

odczuwania gtodu, cielesnosci i rozterek moralnych - ale niestety,
trwajg nadal wraz z wojng. Stqd potrzeba istnienia uwodzicielskiego
demona Iub dyplomatycznego konsula. Sukkuba zaczyna gre z



wybranym z tabeli ekwipunku hkostiumem oraz z Batem
energetycznym;

o Zdolnosé profesjonalna I rozsiewajgc wokét swéj blask i czar (Iub
zamieszczajgc swoje zainfekowane trojanem fotki w Sieci), Sukkuba
uzyskuje mozliwosé uzywania premii Osobowosci zamiast Maszyn
i/Iub Sekretéw.

8o Zdolnosé profesjonalna II: jesli dociggnietych czarnych kart przy

Dylematach z udziatem Osobowosci jest co najmniej potowa, daje Ci

to prawo do powtdrzenia ciggniecia (w kolejnej Rundzie - tylko

wobec czynnosci, ktére mozna przeciggngé¢ w czasie). Dodatkowo,

Regenerdcja przywraca 2 p. Zycia /R zamiast 1 - w nocy (Spetani)

albo w dzieni (Anioty).

* Lamacz Kodow Dowodzenia

o Rozpoczynasz gre ze znajomosciq szyfréow i protokotéw oraz symboli,
uzywanych przez obie frakcje: +5 Sekrety oraz kartq dostepu do
wybranej Sieci (Zenith, Nadir, Fog in the Water - Umbria, ziemska);

g0 Zdolnos¢ profesjonalna I. podczas walki, tadowania puli przy
hackowaniu oraz testach przeciwstawnych, ciggniesz o 1K wiecej i
odrzucaszjedng;

o Zdolnos¢ profesjonalna II: jak w I, przy czym, otrzymujesz
automatycznie premie do Obrony w walce, o wartosci odrzucanej
karty Ataku (do kotica danej Rundy). Jesli nie walczysz samemu,
mozesz przekazac te zdoInos¢ na czas walki postaci sprzymierzonej o
Kregu nie wyzszym niz Twoja premia Osobowosci. Nadal, karta jest
ciggnieta z Twojej talii (o ile masz wlasng), przez Ciebie.

«  Eowca Demonéow

o Rozpoczynasz gre zdowolnym karabinem +2 [ub stylem walki wrecz;

o Po uzyciu cigzkiego pancerza, twoja Moc # spada o potowe;

o Zdolnos¢ profesjonalna I. udane orientowanie sie w terenie
dodatkowo przynosi Ci ogdélng informacje o przebywajqcych tu ztych
istotach (w ciggu ostatnich 12h) i ich poczynaniach. Dodatkowo,
umiesz tworzyé i zaktadaé miny — samordbki (koszt: 1 p. Prestizu/ szt
6K skutecznosci, PP =1/5): #(Maszyny)~4 #(Natura)~3.

o Zdolnos¢ profesjonalna II: mozesz przy sledzeniu dowolnych sladdéw,
uzywac sumy premii z Natury i Sekretdw. Ponadto, +1K Ataku przy
uzyciu broni snajperskiej. Dodatkowo, premia do Ochrony w
naturalnym, nieréwnym Iub lesistym terenie: +1/5.




« Morderca (tylko Potepiency, Zjawy z Umbrii [ub Spetani)

o

@)

_‘uﬁﬁo

Rozpoczynasz gre z wybrang Broniq jednoreczng oraz stylem walki
wrecz;

Zdolnos¢ profesjonalna I. cios w plecy wroga zaskoczonego/nie
mogqcego sie broni¢/ walczqcego z kims innym daje Ci +1K Obrazeri
ww. Dodatkowo, pokonany w dowolny sposéb wrég moze daé Ci
punkty Prestizu zamiast Postepu (w stosunku 1 = 1.5, Twéj wybdr);
Zdolnos¢ profesjonalna II: jak w I, ale +2K ww. Ponadto, w miescie
(uliczki, kanaty, korytarze, zattoczone Iokale) masz +1/5 PP.

+  Stworca Walki (tylko Anioly Iub Spetani)

1o

o

Rozpoczynasz gre z 1 lub 2 (wylosuj) wybranymi Kreacjami 1. KK
(Kregu Kreacji) oraz przedmiotem, ktéry wzmacnia wybrang Twojq
Kreacje ofensywngq +5 i pozwala zmaterializowac jqg dodatkowy 1 raz
na okres pomiedzy 3h-medytacjami;

o W érednim Iub ciezkim pancerzu, Twoja Moc % spada o potowe.

Zdolnos¢ profesjonalna I identyfikacja Kreacji opartych na Walce,
wykonywana na #(Kreacje). ZdoInos¢ umagicznienia putapek, ktore
stajg sie wowczas kreacyjne (raniq istoty niewrazliwe na zwykte

czynniki) i majg +1K Obrazen: #(Natura [ub Maszyny);

Zdolnos¢ profesjonalna II: identyfikacja jak w I, przy czym mozna
zidentyfikowaé obie (wszystkie) domeny Kreacji - Walke i
Réwnowage. Oprdcz tego, bohater potrafi przebywaé w domenach
Zywiotéw (pod wodg, w ogniu, w prézni etc.) do th/ 2 Kregi pomiedzy
3h-odpoczynkami, bez szkody dla siebie i ekwipunku. Mogq wynikaé
z tego premie do zaskoczenia wroga, ukrywania sie, etc.

«  Stworca Rownowagi (tylko Anioly)

[ ] ©]

e

o

o

Rozpoczynasz gre z 1 lub 2 (wylosuj) wybranymi Kreacjami 1. KK
(Kregu Kreacji) oraz niezniszczalng aurg ochronng +5 Obrony
przeciw Kreacjom (takze w testach przeciwstawnych) oraz wszelkim
pociskom strzeleckim (wd);

W ciezkim pancerzu, Twoja Moc # spada o potowe;

Zdolno$¢ profesjonalna I. identyfikacja Kreacji opartych na
Réwnowadze i Chaosie (Kreacje demondéw), wykonywana na
#(Kreacje). Zdolnos¢ leczenia wszelkich nie-kreacyjnych zatru,
chordb i uszkodzen: #(Natura), a psychicznych: #(0sobowosé);
Zdolnos¢ profesjonalna II: identyfikacja jak w I, przy czym mozna
zidentyfikowaé obie (wszystkie) domeny Kreacji - Walke i
Réwnowage. Dodatkowo, osoba staje sie niemal niewrazliwa na nie-



eteralne i nie-kreacyjne zagrozenia zycia (w tym na zwykte bronie i
pociski, wobec ktérych bohater ma premie +5/5 Ochrony).

2. Awans na kolejny Krqg Istnienia
Nastepuje wtedy, gdy uzyska sie liczbe Postepu réwng
« 3xo0becny Krqg (do Kregu 5),
+ 5xobecny Krgg (od Kregu 6 do 10),
+ 8xobecny Krgg (od Kregu 11 do 15), [ub
« 12X o0becny Krgg (od Kregu 16).
Woéwczas to wymagana do awansu liczba p. Postepu jest usuwana z puli i
nastepuje momentalny awans.

Wstgpienie na kolejny Krqg wiqze sie kazdorazowo z otrzymaniem:

K (wyciggnij) punktéw Zycia,

e +2 premii do Broni (Iub ofensywnej Kreacji) i Pancerza, ktére byty gléwnymi
(najczesciej uzywanymi w konflikcie) na Twym poprzednim Kregu;

« punktéw Prestizu w liczbie réwnej nowemu Kregowi,

« 2+ liczba % punktéw PD - do rozdzialu pomiedzy Przetamanie Trudnosci;

» specjalnej nowej zdolnosci. Ponizej kompletna lista:

Krqg nowa Zdolnos¢

I 3 Karty Losu (wylosuj je); mozliwosé zamiany 1 karty testu na wybrany atut

2 Zawzietos¢ T (wybierz 1 z listy, i tak samo na kazdym kolejnym poziomie
Zawzietosci)

3 Zdolnos¢ profesjonalna I

4 Przemiana: karty tego samego atutu o wartosci 11 punktéw i wiecej mozna
zamieni¢ w dociggniecie 1 karty

5 +1 dowolny atut

6 Zawzietosc IT

HAmulet Istnienia (,save game”, max. raz na dobe. Nie wykorzystanie nie
zuzywa tadunku, zas kazde kolejne natadowanie kosztuje 12 p. Prestizu i
wydluza okres o 1 dobe): zapamietuje obecny stan postaci; mozna go
bezpiecznie zostawi¢ na danym miejscu i po $mierci wraca sie don w
zapamietanym stanie (cho¢ z mglistg pamiecig o przezytych wydarzeniach.
Nie obowigzuje test Fatum, lecz nadal liczy sie to jako ponowne
wskrzeszenie.). Zte istoty mogq go odnaleZé i wyssaé, wtedy sie umiera.
Przetamanie Trudnoscis = 4.5
Zawzietosc 11T

10 €teralnosé: Ochrona +1/5; przenikanie przez naturalne bariery i zwykle
Sciany do 1 m grubosci; +1K ww przeciw wrogom nie-kreacyjnym i nie-
eteralnym; latanie na wtasnych skrzydtach [ub na wierzchowcu (1R, Zeby sie
wzbié/ przywotaé); +1 dowolny atut

11 Zdolnos¢ profesjonalna IT



12
I3
14

I5
16
I7
18
I9

20

II1. Tabele Broni,

Stworcy: 2 Kreacje na Runde; pozostali: 2 Ataki w Rundzie (zas 1/ 2R = 1/ R)
Zawzietosc IV

Mistrzostwo Sciezki: zdoInos¢ wykonywania przedmiotéw zgodnych z
Powotaniem o premii = K, dociggane az do przekroczenia limitu ¥ Kregu. W
kuzni, u Alchemika 1 dziennie, inaczej (w polu) 1/tydzier. Koszt materiatéw i

pracy (w Prestizu) jest réwny [1/3 premii przedmiotu]” (do kwadratu).

Ponadto Stwércy opanowujq sztuke przelewania Kreacji w przedmioty i
miejsca; Trudnosc takiej przelewanej Kreacji jest wyzsza o 1K (jednorazowa),
2K (1-10 uzy¢, wylosuj K lub jednorazowa z wyzwalaczem), 3K (10-100 uzyé,
10K [ub 1-10 Z wyzwalaczem), 4K (10-100, 10k wraz z wyzwalaczem), 6K - efekt
staty (o ile ma sens, do 24 uzy¢ dziennie). Porazka = mozna sprébowac
dopiero na nastepnym Kregu Istnienia, albo z opcjq o wyzszej Trudnosci.
+1 dowolny atut
Zawzietosc'V
Przetamanie Trudnosci 4.5 = 4
Regeneracja 1 punkt Zycia /R
Mozesz nawiedzaé¢ swiat w dowolnym miejscu Galaktyki, a po Drugiej
Stronie, teleportowa¢ sie raz dziennie do thm dystansu/ Krgg. Obecnos¢
przeszkdd terenowych (np. gora, podziemia) dramatycznie obniza zasieg do
1m / Krqg. Specjalne bariery uniemozliwiajq to catkowicie.

Zawzietos¢ VI. +1 dowolny atut. Ponadto:
Whniebowstgpienie: Twoja bazq jest odtqd €den z dostepem do najlepszych
Kreacji i ekwipunku o jakosci min. +30 (ceny Prestizu: 120+).

Za kazdq dobe spedzong w €denie, otrzymujesz z szansq 50% 1 p. Prestizu i
leczysz wszystRie rany/ traumy. Odpoczynek/ medytacja trwa tu tylko 1h
(zamiast 3h). Od momentu stania sie obywatelem Rajskiego Ogrodu, znika
potrzeba jedzenia, picia, snu i oddychania.

Pancerzy i ogolnie dostepnego Ekwipunku

Uwaga: wszystkie Bronie i Pancerze, ktére stabng/ wytadowujq sie w walce (Iub w jakikolwiek
inny sposéb zmieniajq swoje wspédtczynniki), automatycznie wracajqg do podstawowego stanu
wraz z rutynowq konserwacjq po walce.

Bronie

Uwaga: trafienie krytyczne (figura u atakujgcego + as Iub 2 u obroricy) pewnymi Broniami,
powoduje obalenie przeciwnika (jest bezbronny przez reszte tej Rundy, podnosi sie na poczqtku
kolejnej Rundy, ale jest ostatni z dzialaniami w Rundzie). Jest to zaznaczone w tabeli symbolem #.

Walka wrecz
(wymaga min. ¢ =3) Koszt Htak Obr PP  cechy
Styl walki bez broni# 1~3  +3~+9 ¥ - +1/5 PP za kazdq dociggnietq figure.
Nauka stylu trwa Koszt x 14 dni.
Umbryjski néz wojskowy 3 - v 1/5  Raniniewrazliwych na zwyktq bron

Bojowa pita mechaniczna 5 -5 3K 2/5  Dociggniecie asa = blokada w tej R.



Rteciowa szabla 6 +8 1K/R
Nareczne ostrza 2 +5 ¥+2K
Miecz dwureczny# 3 -10 ¥+4K
Katana 8~20 +0~+12¥+4
Bat energetyczny# 7 +7 3K
Kafar udarowy# 3 -15 2x9Y
Swietliste ostrze (1-reczne) 11 +7 oK*
Pistolety Koszt Atak Obr
Pistolet automatyczny I +3 2K
Rewolwer 2 +0 3K
Laser reczny 15 +5 ¢
Wyrzutnia shuriken 5 +8 3/ szt.

1/5
2/5
1/5

1/5

PP
1/5
3/5
1/5

Obr/R trwajq do kotica walki i ignorujq
Ochrone Pancerza

Dociggniecie asa = stepienie, -1K Obr.
Udane trafienie utrzymuje na dystans
(zalezy od jakosci i epoki wykonania)
Dociggniete czarne karty zadajq Obr
ignorujgce Pancerz

Kazde udane trafienie obala. Min. ¥ = 4.
*- +1K za kazdy udany Atak

cechy

Latwy w ukrywaniu (magazynek: 14)
Latwy w ukrywaniu (magazynek: 6)
Dociggniecie asa = ostab. wigzki, -1/5PP
Strzela do 10 szt. w serii (magaz.: 15 szt.)

Karabiny (magazynek: 5), pistolety i karabing maszynowe (magazynek: 30), fuki

(wymagajq min. ¥ = 3)

Karabin snajperski 6 +8
Obrzyn strzelby 2 +0
Strzelba taktyczna # 4 -7
Pistolet maszynowy 4 +0
Karabin 5 +5
Reczny karabin maszynowy 8 -5
Smart-gun z uprze¢zaq 40 +15
Luk sportowy 5 +10
Diugi tuk # 7 +6
€gzotyczne
(wymagajq min. % =4) Koszt Htak

Umbria Cyber-Bola ™ # 18 +5

Miotacz napalmu 9 +0

Intelig. granat p-piechotny# 7/szt -10
Dziatko laserowe 25 -12

Réj cyber-rzutek 7/Rpl. +12
Wiezyczka anti-personnel* 32 +10
Wiezyczka-generator 36 +4
pola defleksji*

*

ograniczajg max. 4 dor

Koszt HAtak Obr

&+2K
3K*
4K*
3K
4K
5K
¢4
¢4
Vié

Obr

3K/R

8K

¢+2K
3K

4K

PP
2/5

1/5
1/5
2/5
1/5
1/5
2/5
3/5

PP

2/5
3/5

2/5

cechy

Min. 1om dystansu, 1 strzat/2R

*-plus sgsiedni wrogowie 1K (auto), 1/R

*-plus sgsiedni wrogowie 2K (auto), 1/R

Lub seria 2K do wszystkich w polu 2x2m
/R

Lub seria 3K do wszystkich w polu 2x2m
Ograniczenie max. 4 do 3

Min. 1om dystansu, 1 strzal/ 2R

Min. 1om dystansu, 1 strzal/ 2R.

cechy

Obr/R trwajq do kotica walki i ignorujq
Ochrone Pancerza

Wszyscy w polu 2 x 2m i po drodze.
Ignoruje Ochrone Pancerza; -1K/R co R.
Dociggniecie asa = spadek mocy; -1K Obr.
2 m wokot. Udane trafienie obala
Dociggnigcie asa = roztad., -1K, -1/5PP
Jesli dociggnieto choéjedng karte
czarng, Réj wraca w komplecie do rgk
+10 Obrona (kryty), 3 Ataki/R

Udana Obrona o 7+ wieksza od Ataku przechwytuje
pociski wroga i zwrdca je przeciw niemu (stat. z broni)

- obie wiezyczki przed gotowoscig do uzycia rozstawiajq sie 2R, po tescie #(Maszyny)~4 i



Pancerze

Lekkie Koszt Pancerz
Plynny Mrok 2 +5
Kevlar Metropolis 2 +8
Szata Nocy (aura) 6 +10
Zawdj nomada I +2
Psychokinet. tarcza 1 +5

Srednie

(min. Maszyny +7) Koszt Pancerz

Tarcza policyjna I +7
Generator ostony 2 -
€xo-szRielet 16 +12
Zaktocacz ECM MRVI 3
Mundur Metropolis 10 +10
Skoéra demona 22 +8
Kinet. pancerz aniota 25 +18
Ciezhie
(min. Maszyny +14) Koszt Pancerz
Ciato zZelaza (aura) 18 +18
Zbroja plastostalowa 32 +25
Cyber. Zywe Srebro 75 +15
Smoczy €xo-szkielet 45 +30
Pancerz Gaei (zywy) 27 +20
€kwipunek (przyktady)

Ochrona

1/5 (2/5 ww)

2/5

1/5
+1/5

Ochrona

+1/5
+3/5

3/5

+12 (tylko wd) -

3/5
4/5

2/5 (3/5 ww)

Ochrona
4/5

3/5 (4/5 wd)
5/5
4/5

0+1/5 /R

Kostium (wygodny/roboczy, +2 Natura i Maszyny)*
Kostium (elegancki, +2 Osobowos¢, ceny -5% po targowaniu sie )* 3

cechy

Natura +3

Ograniczenie max. 4 do 4
#(Kreacje)~4, aby zainicjowaé

+5 w Obronie przeciw piaskom i ogniu
Zajmuje 1 reke; ogr. max. ¢ do s

cechy

Zajmuje 1 reke; ogr. max. ¢ do 4
Mozna uzywac z lekkim Pancerzem;
dociggn. asa = fluktuacja: -1/5 Ochrony
+19; 0gr. max. ¢ do3

&(Maszyny)~4, aby zainicjowaé
Ograniczenie max. ¢ do 3
4(0sobowosé)~5, aby zatozyé
Ograniczenie max. 4 do 3

cechy

Ogr. max. ¢ do 2; #(Kreacje)~4, aby zain.
Ignoruje cyberataki; ogr. max. 4 do 2
%(Maszyny)~6, aby zain.; Maszyny +10

%(Maszyny)~6, aby zatozy¢; +2 ¥,
ograniczenie max. 4 do1

#(Natura)~6 #(Kreacje)~4, aby zatozy¢;
ograniczenie max. 4 do 2. Rosnie tylko
pod stresem (do 1 R przed i po walce)

Koszt

Kostium (wyzywajqcy, +/-7 Osobowos¢ zaleznie od sytuacji)* 2
Kostium do walki (+2 Atak ww, +1 slot 1. KK po medytacji)* 3
Odswietne szaty (wybrany na state 1 atut +1)* 180
Mundur wojskowy (+2 Obrona, mozna nosié pod Pancerzem) 2
Zestaw do charakteryzacji (+5 Osobowos¢ przy aktorstwie) 2

Zestaw do makijazu (+2 Osobowos$¢ przy uwodzeniu)

Pe-sokon (prywatny komputer wielofunkcyjny na reke)

Kolekcja ziemskich nagrat muz./ multimedialnych
Biblioteczka ziemskich ksigzek (+2 przy testach wiedzy)

Zestaw narzedzi i czesci zamiennych/ czipdw/ kabelkéw

Flary sygnatowe, dodatkowe magazynki, rzutki
Medpack (przywraca 3 pZ/ R przez 10R); uzycie: #(Natura)~3 I

o/1 (K- o, jesli karta czarna)

2~6 (zaleznie od wypasu)

4 (lub zbierz sobie sam!)

4 (jw.)

2

o/1/szt. (K- o, jesli karta czarna)



Mina z wyzwalaczem mech./radio; uzycie: #(Maszyny)~4 2~5itylez K Obrazen zadaje

Radio (z przechwytywaczem/scramblerem komunikacji) 1(6)
GPS, dziata na Zenicie oraz (gorzej) na zhakowanym Nadirze 1
Tagger orbitalnego sys. l[aserowego (75% szans na brak reakcji) 50, uzywanie zabronione
Zaktécacz €CM Mk XII 6 (w zestawie takze sys. Mk VI)
Wtam (ICE pick) do systeméw Zenith (€den) oraz Nadir (Piekto)  7~12
Oficjalna karta dostepu do Zenithu/ podrobiona do Nadiru 2/4
Odtworzenie i synchronizacja Avatara (hacking) 5 (nieoficjalnie: 8)
HkRcelerator wizualizacji pe-sokona (wybrana pula hack. +1K) 4
Third €ye - wizualny system wywiadowczy 5
Link do ziemskiej i umbryjskiej sieci 2~4
Pociski HE do tuku (a Ia Rambo; -5 Atak, +2K Obrazen) 3/ szt.
Cyber-rzutki do Roju 7/ Rpl.
Shuriken do Wyrzutni 0/1/ szt. (K- o, jesli karta czarna)
Napalm (kanister na 10 Atakéw Miotaczem) 5
Samochdéd magnetyczny (~2 zwykla jazda, ~5 brawurowa) #  50~200 + 2/miesiqc
Wz opancerzony magnetyczny (~3, ~5 tryb €CM)** # 350~750 + 3/miesiqc
Czolg szturmowy (~6, ~7 tryb ECM)** # 5700~7100 + 15/miesiqc
Krgzownik ,latajgca forteca” (3 osoby: ~7, ~8 tryb ECM)** # 65000 + 100/miesiqgc
Dropship opancerzony (~6 zwykly lot, ~8 ewolucje) # 15000~25000 + 12/miesiqc
Mysliwiec (~6 zwykly lot, ~7 szturm/ ewolucje) # 17500 + 20/miesiqc

Flakonik wody z €denu (uzdrawia, nasyca, zastep. odpoczynek) 125/ porcje
Spray z wodg z Morza Martwego (neurotoksyna, tymczas. -14) 4/ 1psik; produkt pétlegalny
Srebro Pustyni (narkotyk, tymczasowo +14, +19); uzaleznia ~3 5/ dziatke; trwata utrata 1p. Zycia
Namiot i zestaw survivalowy (odpoczynek przywraca 8 pZ/ h) 3
Rezerwacja w luksusowym hotelu/ marinie (odpoczynek 12 pZ/ h) 2 /dobe
Tabliczka gliniana z inskrypcjq Kreacji (KK dni, by opanowaé) KK (do kwadratu)
Chleb aniotéw -racja zelazna (mieszkaricy €denu -Ileczy K Obr.) 1/ porcje

Wykwintny positek duszy i ciata (m. €denu - leczy 2K Obr.) 2/ 0s.
Miéd Ambrozja, znakomity rocznik (m. €denu-Ileczy 3K 0br.) 4/ butelke
Wtasna chatka w Otchtaniach/ na Pustyni # 150 + 4/ miesiqc
Dworek w chmurach/ willa wokét €denu # 2500~7500 + 100/ miesigc
Modut w wiezowcach Metropolis # 70 + 1/ miesiqc
Witasny latajqcy jacht mieszkalny/ zaklety zamek # 8800~11200 + 200/miesiqgc

Wtasna rozgtosnia radio-sieciowa (przynosi co miesiqc 80K) # 5000 + 350/miesigc
Witasny bar, motel, warsztat (przynosi co miesiqc 100K~150K) # 9000~18000 + 500/miesigc

Wtasny salon, kasyno, siedziba organizacji (300K~500K) # 15000~30000 + 1200/miesiqgc
Ogréd z palmami/ fontanng # 4 +1/miesiqc
Basen/ patio/ kort/ labirynt, etc. # 9 + 1/miesigc

HAlpinarium/ akwarium/ kamienny ogrdéd Zen (+5 Osobowosé) # 8 + 1/miesiqc
Zwierze juczne/ bojowe (pegaz, jednorozec, pomniejszy smoRk)  12~36 + 3/ miesiqc

*- pancerz zatozony na wierzch tymczasowo likwiduje premie ze stroju.

**-tryb €CM daje dodatkowq Obrone przed pociskami/ elektronikq (+2K).

#- wynajecie budynku kosztuje tylko 1/10 ceny, koszty miesieczne spadajq do 1/10, ale obcina to takze zyski
do 1/10. Wynajecie pojazdu obniza jego cene do 1/10, ale trzeba jg uiszczaé co miesiqc.



