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Gra fabularna UFO jest zbiorem

zasad, ktore majg umozliwic graczom
fatwa rozgrywke w swiecie, w kto-
rym wizyty przedstawicieli obcych cy-
wilizacji staty sie faktem. Gra nie jest
przeznaczona dla oséb, ktore nigdy
nie zetknety sie z takimi terminami
jak: RPG, gry fabularne, Mistrz Gry, se-
sja, itp. Jeslijestes jedng z takich osdb,
to zanim przejdziesz do dalszej czesci
tekstu uzupemij swojg wiedze o wy-
zej wymienione terminy. Jest szansa,
ze wtedy bedzie Ci tatwiej zrozumie(,
o co w tym wszystkim chodzi.

Swiat UFO nie rézni sie znacza-
co od swiata, ktdéry nas otacza. Ale
jest kilka wyjatkdow.

Technologia nie ogranicza czfo-
wieka. Zmienia go, ulepsza, a czasem
zabija - jest mu poddana, choc dalej
w wielu przypadkach bardzo niebez-
pieczna. Eksperymenty na ludziach
i organizmach zywych s3g powszech-
ne, a tylko niektdre z panstw jawnie
sie przeciw temu buntuja. Ich przed-
stawiciele wiedzg, ze jesli sami nie
podejma tego typu dziatan, zwyczaj-
nie pozostang w tyle. Ciato cztowieka
zostato poddane wielu ulepszeniom
- kosci, wzrok, stuch... to wszystko,
a nawet wiecej, jest wspomagane
przez technologie. Oczywiscie ma to
swoj3 cene, dlatego “wspomagacze”
sg dostepne tylko dla najbogatszych.




Istoty zwane w naszym swiecie
mediami s3 powszechnie spotykane,
a ich zdolnosci s3 rozwijane. Wielu lu-
dzi, ktorzy je pielegnuja dalej uwaza-
na jest za dziwakdw, jednak nie sg one
wysmiewane, a jedynie badane, zas
ich- zdolnosci sg systematyzowane.
Bardzo czesto osobniki obdarzone
zdolnosciami medium stojg w kontrze
do technologii ingerujacej w ludzkie
ciato. Pochodzg oni zazwyczaj z bied-

hiejszych warstw spotecznych.

Wyjasnienie! W wielu przypad-
kach bedzie zachodzita potrzeba
resetu swiata. Bedzie sie tak dzia-
to dzieki mozliwosci podrézowania
w czasie lub gdy gracze beda zaczy-
nali od nowa swoje przygody. Sytu-
acje te beda powodowaty olbrzymia
regrywalnos¢, a to jak bedzie wygla-
data kolejna “Ziemia” zalezy tylko od
ich fantazji.




INSPIRACJE

Tworzac ten Swiat staratem sie
czerpad z catego bogactwa, ktore juz
istnieje w popkulturze. Sama gra fabu-
larna w poczatkowym zatozeniu miata
na celu wytacznie bieganie za ufoka-
mi (czyli przybyszami z kosmosu) i ich
masowe eksterminowanie. Tutaj naj-
wiekszg inspiracjg byty gry komputero-
we. Chociaz nie tylko klasyka gatunku
— UFO, ale rowniez tytuty typu Star-
craft, gdzie jedna z mozliwosci inwaz;ji
to np. zergowie. Wraz z pojawianiem
sie kolejnych inspiracji filmowych, ta-
kich jak: Obcy kontra Predator, Matrix
czy Terminator, mdj pomyst zaczat
ewoluowad. Silng inspiracjg byty takze
Gwiezdne Wojny, jednak nie dato sie

ich przenies¢ catkowicie, dlatego za-
czerpnatem z nich tylko elementy, np.
réznorodnosc ras, czy umiejetnosci, ja-
kie posiadajg osoby zwane “medium”,
ktore moga by¢ jakby namiastkg mocy
rycerzy zakonu jedi.

Tak duzej réznorodnosci fabu-
larnej oczywiscie nie udzwignie me-
chanika simple, ale w zatozeniu s3 to
motywy, ktdre ze spokojem mozna
wykorzystac przy kolejnych najaz-
dach ufokdéw na Ziemie. Czes¢ me-
chaniki jest zaczerpnieta ze strony
aliens.g4sa.net, poniewaz system
znajdujacy sie na tych stronach dat
mi wiele ciekawych inspiracji i wska-

zOwek, za ktdre bardzo dziekuje.
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W wersji simple mechanika be-
dzie uproszczona do granic mozli-

wosci. Bedzie obowigzywata zasa-
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Obowigzujgcg kostka bedzie
k6, a raczej ich kilka, bo podobnie
jak w systemach typu Wampir beda
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~ ~da DZW, ktora umozliwi graczom liczyty sie sukcesy. Dodatkowo jedna

. (MG réwniez jest graczem!) dopa- z nich powinna odrdéznia¢ sie kolo-
“sowanie zasad do swoich witasnych rem, bedzie to tzw. Kos¢ Walki. R
N > = e
> Cpreferenciji: Na potrzeby mechaniki simple S
N wspotczynniki postaci zostaty catko- ™

\

= ~Dopisz - jesli jakas zasada nie znajdu- wicie usuniete (poza zywotnoscia),

. -je sie w tym zbiorze, to jg dopisz. a jedyng mozliwoscig poprawienia >
& zdawalnosci testéw losowych s3 \
: Zmien - jesli jakas zasada wyraznie umiejetnosci wrodzone i nabyte. To _f/;
\ nie pasuje do wizji graczy to jg zmien. one s3 trzonem mechaniki i tylko od \)
A graczy zalezy w jakim kierunku beda 3
::« Wyrzuc - jesli jakas zasada stoi wy- one rozwijane. Podstawowa zdawal- 5 7
|| raznie w sprzecznosci z wizjg graczy nos¢ testu losowego polega na rzu- j >
> to jg wyrzud. cie 3k6 (trzy kostki szescienne). P 3
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3 Liczba oczek oznacza kolejno: Modyfikacje jakie mozna stoso- |

1 - totalna porazka -2 sukcesy wac zeby poprawic rzut losowy to

3 2 — porazka -1 sukces zwiekszenie liczby kostek, przerzu-= =

~ 3 —raczej porazka canie stabych wynikow, zmiana war- |

- 4 —raczej sukces tosci wyrzuconego wyniku, dodanie 3
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“ Najkrocej jak mozna rzecz ujmujac:
“Gracze wcielaja sie w postacie z orga-
/nlzaql paramilitarnych, ktére powstaty
~w krajach pragnacych kontaktu z isto-
’taml z kosmosu. Organizacje te w wie-
\fu przypadkach “przymierajg gtodem”

{ nikt ich za bardzo juz nie potrzebu-
“/1e, bo przeciez UFO nie istnieje. Nagle
;okazuje sie, ze przypadkowy nieziden-
~tyfikowany obiekt rozbija sie w danym
:\miejscu. Pdzniej zaczyna sie lawina — ko-

:f,mici nie wpadli tu wcale przypadkowo,

_tylko specjalnie, ale co$ poszto nie tak.
~Najpierw. ludzie spotykaja same ciata
~obcych, potem kolejny statek to juz

::z‘organizowana akcja ufokdw siejgcych

€ terror, a w perspektywie najzwyklejsza

inwazja najezdzcow z kosmosu, ktorzy
pragng zasiedli¢ ziemie, a ludzi wyko-
rzysta€ jako zasoby naturalne. Sama
gra moze zawiera¢ dodatkowe elemen-
ty, jak badanie technologii obcych, czy
przeprowadzanie sekgcji zwtok ufokow.
Gracze zostajg mato znaczacymi rekru-
tami w jednej z takich organizacji, ktora
“klepie biede” inagle zaczyna sie boom.
Czy pdjdziemy w strone walki z obcymi,
czy w strone wspotpracy z nimi, a moze
jeszcze gdzies indziej zalezy juz tylko
od MG i graczy. Ciekawszym aspektem
jest niewatpliwie wersja militarna, ale
nic nie stoi na przeszkodzie, zeby np.
zagra¢ naukowcem badajacym istoty

z kosmosu.
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Pierwsza inwazja

przebiega-

fa w zgota nieoczekiwany sposob
— powoli. Obcy zamiast przygniesc
ludzkos¢ przewaga technologiczng,
zwyczajnie zwyciezy¢ (a jezeli nie byli
zdolni do dtugotrwatej wojny chociaz
zmusi¢ do poddania sie), zachowy-
wali sie nielogicznie. Bez wiekszego
sensu latali sobie tu i dwdzie, dawali
sie zestrzeli¢ i przebadad, a nastep-
nie wykorzysta¢ swoje technologie.
Wsparci nimi ludzie przeszli do kon-
trataku i w dwa lata byto po wojnie.

Pozornie.

Wojny nie toczyty same X-comy'
tylko ich znacjonalizowane odpo-
wiedniki, w petni podporzadkowane
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interesom poszczegolnych mocarstw. | 3
Technologie obcych szybko trafity”
2
do zbrojeniéwki, ale nie tylko. Rdzer ' =
z elerium 115 miat site razenia bomby |
atomowej, a miescit sie w potlitrowym
. N
stoiku. Nowoczesny terroryzm, opar- | -~
ty na takich broniach kompletnie zde- ', ~.
stabilizowat sytuacje ktdéra skonczyta, -
N
7
' Organizacje walczace z obcymi nazywane sg X-coma-
mi od pierwszej organizacji, ktéra powstata w Stanach ~
Zjednoczonych. Jednak w momencie kiedy gracze 35
wchodza do gry istnieje juz wiele lokalnych organizacji..
dziatajacych podobnie jak X-com. Sg to np. w Rosji - X-Vie-
ra, w Polsce X-Grom, w lzraelu Sayeret-X lub X-Mossad ;
itp. Oczywiscie te organizacje moga ze soba wspotpra-~ =
cowac, ale moga réwniez wzajemnie zwalczac sie. ‘
>
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sie taktyczng wojng jadrowa. Kilka lat
po inwazji Ziemia nie byta juz zdolna
do walki i druga inwazja obcych od-
niosta szybkie zwyciestwo, zmuszajac
rozbite panstwa do sojuszu.

W tym miejscu moze nastapic
przeskok w czasie z kluczowag mi-
Sjg.— szybko zakoniczy¢ wojne i nie
doprowadzi¢ do niekontrolowanego

rozprzestrzenienia sie technologii

obcych. Za wszelka cene nalezy utrzy-
mac internacjonalistyczny charakter
X-comodw, trzeba kltama¢, lawirowad,
wspotpracowac tylko tyle ile trzeba,
areszte kart trzymac przy orderach.
Oczywiscie, moze nigdy nie dojs¢
do przeskoku czasowego, a gracze
moga powtodrzy( te historie, albo na-

pisac zupetnie nowa.
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WYBOR PECI

Co do ptci nie ma co sie rozpi-
sywad, tu wszystko jest w miare ja-
sne. Przy czym zaleca sie dobieranie
ptci wzgledem wtasnej. Jednak jesli
gracze s3 juz bardziej doswiadczeni
i zaznajomieni z grami fabularnymi
spokojnie moga zmieni¢ pted i spro-
bowac sie wcieli¢ we wiasne przeci-
wiernistwo, czyli np. kobieta w mez-

czyzne lub odwrotnie.

RASA - CZEOWIEK

W poczatkowym etapie gry nie ma
mozliwosci grania inng rasg niz czto-

wiek. Jednak jesli zardwno Mistrz Gry,

jak i gracze czujg sie na sitach. moga

sprobowac wprowadzad nowe rasy:

WYGLAD

Wyglad czyli zrost, waga, kolor
wtosow, oczu i skory, znaki szczegolne.

Wzrost i waga postaci powinna
by¢ wybrana przez gracza, przy czym
nalezy pamieta¢, ze kazda z postaci
to jednak ktos w rodzaju zawodowe-
go zotnierza, czyli ogdlny wyglad nie
powinien odbiegac od standardéw
zwyczajnego cztowieka. Dla ludzi
wzrost powinien sie miesci¢ w grani-
cach 150-200 ¢cm, zas waga 50-100 kg.
Oczywiscie gracz moze chciec wyjs¢

poza te standardy, lecz wtedy MG

2



powinien odpowiednio zmodyfiko-
wac wspotczynniki takiej postaci np.
dodajac kostke lub sukces przy rzu-
tach sitowych, a odejmujac przy rzu-
tach zrecznosciowych, jesli postac
jest zbyt otyta. Osoba nie mieszcza-
ca sie’ w minimalnych standardach
wagowych teoretycznie powinna
miec lepszg np. Zrecznosc i Szybkos¢
Kosztem nizszej Sity i Odpornosci,
zas w maksymalnych standardach
odwrotnie. Z wzrostem jest podob-
nie - osoby nizsze (bez nadwagi) sa
ZazwycCzaj sprytniejsze i zwinniejsze,
zas osoby wysokie potrafig zazwy-
czaj wiecej wytrzymac i s3g silniej-
sze. Oczywiscie te zaleznosci zaleza
w, gtdwnej mierze od MG, lecz gracz
powinien sie liczy¢ z takimi konse-
kwencjami w przypadku wybierania
tych wartosci nie mieszczacych sie
w standardowych wielkosciach.
Wyglad postaci jest rzeczg bar-
dzo istotng dla jej odgrywania. Dla-
tego nalezy wybrac postaé, z ktdra
gracz bedzie sie dobrze czut. Jedli
gracze tworzg, ktoras kolejng postac
i nie.majg pomystu na jej unikato-
wos¢ mozna postuzyd sie ponizszymi

zestawieniami i wybra¢ odpowiednie

cechy lub postuzyc sie koscig i zdac
sie na slepy los.

Kolor witoséw: albinos (bardzo
jasne lub wrecz biate), jasny blond,
blond, ciemny blond, rude, rudoblond,
szatyn, czarne lub brunatne, siwe.

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby
postac byta zupeie tysa lub farbo-
wata witosy na dowolny kolor jaki
sobie wymarzy. Jesli gracz uzna za
stosowne moze dodatkowo okresli¢,
czy s3 to wiosy proste czy raczej s3
to loki, dtugie czy krotkie itd.

Kolor oczu: czarno brgzowe, ciem-
nobrazowe, brazowe (piwne), jasno-
brazowe, zielonawopiwne, jasnozielo-
ne, zielone, ciemnoszare, jasnoszare,
szare, niebieskie, jasnoniebieskie,
bursztynowe, fioletowe, czerwone.

Oczywiscie jesli gracz zdecyduje
sie na noszenie soczewek, to moze
by¢ to dowolny kolor oczu, jak réw-
niez moze posiada¢ kazde oko innego
koloru np. poprzez tatuaz oczu. Nale-
zy pamietac jednak, zeby dobierac ko-
lor oczu do koloru wtosdw, czyli np.
albinos powinien miec oczy czerwone
lub bardzo rzadko fioletowe.

Jesli dodatkowo gracz zdecy-

duje sie na jakas odmiennos¢ rasy

13



np. azjata to rowniez moze opisac ko-
lor swojej skdry lub wielkos¢ oczu np.
mocno skosne, bardzo mate, duze
oczy podobne do mangowych itp.
Teoretyczne dostepne kolory skory
to: odmiana czerwona, odmiana z6t-

ta, odmiana biata, odmiana czarna.

UBARWIENIA POSTACI

Pamietajmy, ze postac to nie tyl-
ko rzad cyfr, to historia postaci, to
jego charakter kto-
ry nalezy odegrad,
Swiatopoglad, a nade wszystko
wyglad (kolor wtoséw, kolor
oczu) oraz znaki szczegdlne.
Stowem wszystko co ubarwi po-
stali sprawi, ze bedzie zdawata
sie zywa.

Znaki szczegdlne to jakies
elementy odroézniajace wyjatkowo
postac od innych. Zndéw tutaj poleca
sie da¢ wolnos¢ graczom. Chcg mied
piegi — prosze bardzo, olbrzymia bli-
zna w okolicach twarzy — prosze bar-
dzo, tatuaze na ciele — bardzo pro-
sze. Nalezy tylko pamietad, ze kazda
innos¢ powinna miec swoje odzwier-
ciedlenie w statystykach. Dlatego je-

Sli gracz chce mied blizne na twarzy

to nalezy zmodyfikowad Prezencje,
jesli chce miec nienaturalng chrype
to modyfikujemy Charyzme itd. Jesli
natomiast gracz informuje MG, ze
tatuaze beda mato widoczne np. na
plecach, to oczywiscie takich modyfi-
kacji nie nalezy stosowacd. Czy dzieki
znakom szczegdlnym zmienig sie sta-
tystyki postaci zalezy od MG. Blizna
na twarzy u mezczyzny moze spowo-
dowad zaréwno spadek Prezen-
Cji jak i jej wzrost
w  przypadku, gdy
nie szpeci, a dodaje osobliwego
uroku. Takze takie kwestie trze-
ba doktadnie przedyskutowac
miedzy graczem a MG.
Przyktadowe modyfikacje:
olbrzymia blizna na twarzy,
piegi, delikatne tatuaze - bez
modyfikacji, wulgarne tatuaze na ca-
tym ciele -1 sukces przy rzutach na
prezencje, +1 sukces przy rzutach na

zastraszanie, itd.

POCHODZENIE | KONTAKTY

Jak wiadomo status postaci
okresla to skad dana postac¢ po-
chodzi i czy juz sie czegos dorobita.
W  organizacjach paramilitarnych,

14



w. jakich znajda sie gracze ma to
znaczenie drugorzedne, poniewaz
to gtownie te organizacje biorg na
siebie koszt utrzymania poszcze-
golnych rekrutow. Jednak samo wy-
ksztatcenie lub dobre znajomosci
majg znaczenie w momencie wstg-
pienia do tychze organizacji i jedno-
czesnie pozwalaja skorzystad z tego
statusu podczas wykonywania okre-
slonych zadan. Inaczej bedzie sie
patrzyto na cztonka rodziny krélew-
skiej, ktory wstapit do wojska, a ina-
czej na elektryka, ktory rowniez sie
tam znajdzie, zwtaszcza jesli okre-
slony osobnik zostanie rozpozna-
ny. Sam status moze mied wptyw
na to jak odbierany jest dany rekrut
w. organizacji. Jesli przetozony ma
podobny statut moze na podwtad-
nego patrze¢ przychylnym okiem,
natomiast jesli klasy skrajnie sie roz-
nig moze dojs¢ nawet do utarczek
natym tle. Kazda postac wstepujaca
do wojska posiada umiejetnosc czy-
tania i pisania w swoim jezyku ojczy-
stym, przy czym postacie z nizszym
statusem beda miaty z tym wieksze
problemy nie rozumiejgc np. poezji
lub specjalistycznego stownictwa.

Pamietajmy rowniez, ze nasz bo-
hater miat jakies zycie zanim wstapit
do X-comu. Postarajmy sie o rodzine,
bliskich przyjacidt, sasiadow itd. To
wszystko moze wptynaé w pozniej-
szym czasie na dang postac dlatego
nalezy zadbal o wszystkie detale.
Ostatnig kluczowe kwestie powinny
da¢ odpowiedz na pytania typu — Czy
postac wstepujac do X-comu powiado-
mita co bedzie robi¢? Czy kontaktuje
sie ze osobami z przesztosci? Jaki ma
do nich stosunek? Czy dla swiata jest
osobg zmartg lub zaginiona, czy prze-

ciwnie wiekszos¢ wie o jego decyzji?

MIEJSCE URODZENIA

Posta¢ powinna zdecydowacd
gdzie sie urodzita. Powinno to by¢
zwigzane gtéwnie z wygladem ze-
wnetrznym, kolorem skory oraz na-
rodowoscig. Narodowos¢ rdéwniez
powinna by¢ wybrana przez gracza,
jednak nieodbiegajaca za bardzo od
realiow naszego rzeczywistego swia-
ta. Do tego momentu gracz powinien
mie¢ stworzong postaé w gtowie,
zeby spokojnie mogt przejs¢ do hi-
storii postaci oraz do doktadniejsze-

go opisu m.in. liczbowego.
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ZAWODY

Zawody, ktdre tworzg liste poni-
zej sg po to aby wyjasni¢, czym posta-
cie graczy zajmowaty sie wczesniej
zanim przystapity do organizacji wal-
czacejz obcymi. Moga to by¢ zawody
wyuczone lub wykonywane, nie ma
to wiekszego znaczenia. Cho-
dzitylko oto, zeby gracze ‘ 1
i

uwzglednili to w swo-

ﬂ -
jej historii. W OpISIe L /;__.a.

zawodu specjalnie nie

pojawiajg sie zadne

bonusy badz kary, zeby
gracz sam podczas gry

mogt znalez¢ mozliwos¢
wykorzystania wtasnego
zawodu. Inne bonusy
powinien dosta¢ Ban-
kowiec, a inne Fryzjer '
nie zmienia to jednak faktu, ze dobre
wykorzystanie zawodu podczas gry
powinno zaowocowac¢ dodatkowy-
mi sukcesami, ktére pomoga wyko-
nac okreslone czynnosci. Gracz sam
powinien przypominac to Mistrzowi
Gry podczas sesji sugerujac okreslo-
ne profity. Czym lepiej gracz opi-
sze czym sie zajmowata jego postad

,v"\“""

w przesztosci, tym fatwiej bedzie
przypisa¢ mu pewne korzysci.

Gracz powinien wybrac jeden
zawod i uwzgledni¢ go przy pisa-
Lista

nie jest zamknieta i jesli gracz ma

niu historii wtasnej postaci.

jakas wifasna sugestie, Mistrz Gry
w miare mozliwosci i logiki powinien
dopusci¢ taki zawdd. Nalezy
rowniez pamietac, ze po-
stacie, w ktdre wciel3g
sie gracze powinny
posiada¢  uprawnie-

nia do uzywania broni.
Zawod moze byc cieka-
wym przyczynkiem do
zdobycia tego typu doku-
mentu. Mozna rédwniez wy-
korzysta¢ zawdd jako
logiczng kontynuacje
do podzZniejszej pro-
fesji zaawansowanej np. Ksiadz -
Przywddca Duchowy, Lekarz — Me-
dyk, Sportowiec — Komandos czy
Pilot samolotu — Pilot itp., (nie jest
to obowigzek). Nie nalezy wybierac
wiekszej liczby zawoddéw, bo ten
wybrany ma by¢ ostatnim wykony-
wanym przed wstapieniem w szere-

gi okreslonego X-comu.
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Zawody nie powinny dawac zbyt
duzych, ani zbyt wielu bonusdéw, np.
Lekarz bedzie miat dodatkowg kost-
ke w przypadku leczenia chorych
irannych (w potaczeniu ze zdolno-
Scig nabytg pierwsza pomoc lub le-
czenie moze to by¢ jeden automa-
tyczny sukces lub przerzut kosci).

Przyktadowe zawody:
Aktor, Architekt, Arty-
sta, Bankowiec, Biblio-
tekarz, Dziennikarz,
Fryzjer, Handlowiec,
Informatyk, Inzynier,
Kierowca, Ksiadz, Ku-
charz, Lekarz, Mary-
narz, Mechanik samo-
chodowy, Nauczyciel,
Ochro-

niarz, Ogrodnik, Pilot, Pisarz, Poli-

Naukowiec,

cjant, Prywatny detektyw, Psycholog,
Sportowiec, Ttumacz, Trener fitness,
Zotnierz.

HISTORIA POSTAC],
CZVLI ZANIM...

Kazda postac powinna stworzy¢
sama witasng historie. Czym lepszy zy-
ciorys dany gracz stworzy, tym wiecej
PD moze przyznac MG z rozpoczecia

jako nagrode. Oczywiscie zarto-
watem... w UFO nie ma punktdw
doswiadczenia. Gracze przenosza
swoje postacie na poziomy na pod-
stawie przezytych misji. Dlatego je-
sli gracz stworzy zyciorys postaci to
jako Mistrz Gry spojrzyj na niego fa-
skawszym okiem i pozwodl mu pozy¢
chwile dtuzej z postacia,
w ktdra jednak cos zain-
westowat. Wazne jest
natomiast, zeby kazda
postac w jakis sposdb
posiadata, w mniej-
szym badZz wiekszym
stopniu przeszkolenie
wojskowe. Moga to
by¢ zotnierze, policjanci,
ochroniarze z pozwoleniem
nabroniinnego rodzaju zawody zwig-
zane posiadaniem broni lub doste-
pem do niej. Wazne jest rowniez, jaka
rodzine posiada dana postad, ponie-
waz dla swiata i dla rodziny formalnie
postac z poczatkiem gry umiera (nie
jest to oczywiscie warunek koniecz-
ny). Istotne aby w historii znalazt sie
dokfadny opis wygladu postaci, tgcz-
nie z jego cechami charakterystyczny-

mi, jak np. tatuaze, blizny, znamiona,
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itd. Nalezy tez pamietal o takich
szczegotach jak miejsce urodzenia
i miejsce zamieszkania. ROwnie waz-
ne s3 znajomosci jezykdw. Postacie
powinny znac przynajmniej jeden je-
zyk (ojczysty) biegle w mowie i w pi-
Smie. Dalsze rozwiniecia jezykowe to
kwestia rzutu k6 oraz ewentualnie in-
dywidualnych umiejetnosci nabytych
i wrodzonych lub zawodu Ttumacza,
ktory n.p. automatycznie moze dac
jeden dodatkowy jezyk (na poziomie
dobrym). Dopuszczalne jest, aby sami
gracze wybrali sobie jezyki, jednak
maksymalnie 4 do wyboru.

1 - jeden dodatkowy jezyk (do wy-
boru) na poziomie podstawowym.

2 - jeden dodatkowy jezyk (do wy-
boru) na poziomie dobrym.

3 —jeden dodatkowy jezyk (do wybo-
ru) na poziomie dobrym oraz drugi
wybrany przez MG - na poziomie
podstawowym.

4 - dwa dodatkowe jezyki (do wybo-
ru —jeden przez gracza drugi przez
MG) na poziomie dobrym.

5 —trzy dodatkowe jezyki (do wybo-
ru) na poziomie dobrym.

6 — cztery dodatkowe jezyki (do wy-
boru) na poziomie dobrym.

Warto wspomnieé, iz historia
postaci powinna powstawac wraz
z tworzeniem postaci. Dlatego zale-
ca sie, aby gracze w gtowie utworzyli
wstepny zarys bohatera, natomiast
sama historie dostarczyli MG przed
pierwszg sesja.

RELIGIA

Wiara to bardzo istotna sprawa
dla kazdej postaci. W to co dana po-
stal wierzy czesto determinuje jej
okreslone zachowania w danej sytu-
acji. Wiasciwie w tym systemie nie ma
wyraznie okreslonych wierzen religij-
nych i przy odpowiedniej argumenta-
cji gracza oraz odpowiednim ujeciu
tej wiary w historii postaci, nie ma
przeciwwskazan do wierzenie w co-
kolwiek gracz sobie wymarzy. Pamie-
tajmy, ze urzeczywistnienie wierzen
to zupetnie inna sprawa. Ten Swiat,
nie daje 100% dowoddow na istnienie
lub nieistnienie okreslonego boga/
bdstwa. Jednak kazda posta¢ moze
w cos wierzyc. Wiara jest tez bardzo
istotna dla profesji Przywddcy Du-
chowego, ktory niejako z powodu
obranej drogi i patrona, bedzie pod-

porzadkowywat swdj los temu w co
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wierzy. Podczas gry moga zaistnied
sytuacje kiedy gracz zdecyduje sie
na skorzystanie z tego albo MG uzyje
go w celu wyjasnienia niektorych zja-
wisk, z ktorymi przyjdzie sie zmierzy¢
graczom. Im lepszy bedzie rzut tym
szybciej powinien pozwoli¢ na zaist-
nienie zdarzen, ktére moga by< opar-
te na wierze np. pomoc sojusznikdw,
gdy postac zarliwie sie modli.

Przyktady wybranych postaw
religijnych:

Animizm - poglad, zgod-
nie z ktdrym istoty nie-ludzkie
— takie jak zwierzeta, ro-
sliny czy przedmioty
nieozywione — posia-
daja dusze.

Buddyzm - nonte-
istyczny system filozoficzny ireligijny,
ktorego zatozycielem i twdrca jego
podstawowych zatozert byt zyjacy
od okoto 560 do 480 roku p.n.e. Sid-
dhartha Gautama, syn ksiecia z rodu
Sakyéw, wiadcy jednego z paristw-
-miast w pétnocnych Indiach.

Chrzescijaristwo — monoteistycz-
na religia objawiona. Jest oparta na
nauczaniu Jezusa Chrystusa przeka-

zanym w ewangeliach kanonicznych

oraz tresci pism religijnych sktadaja-
cych sie na Biblie.

Hinduizm - okreslenie zbiorcze
na grupe wierzen religijnych, wyzna-
wanych gtéwnie na Pétwyspie Indyj-
skim. Istnieje bardzo wiele odtamdw
hinduistycznych, réznigcych sie za-
rowno wierzeniami na temat Boga,
jak i praktykami. Ich wyznawcdw
tfaczy przede wszystkim: Szacunek
dla swietych ksigg — Wed; Wiara
w reinkarnacje; Wiara w prawo
akgji i reakgcji (karma); Dazenie

do wyzwolenia, rdznie rozu-
mianego przez poszcze-
golne odtamy.

Islam - religia
monoteistyczna, druga

na swiecie pod wzgledem
liczby wyznawcéw po chrzescijan-
stwie. Swietg ksiegg islamu jest Ko-
ran, a zawarte w nim objawienie ma
stanowi¢ ostateczne i niezmienne
przestanie Allaha do ludzi.

Ateizm - postawa gtoszaca od-
rzucenie wiary w istnienie boga. W naj-
szerszym znaczeniu jest to brak wiary
w istnienie boga, bdstw i sit nadprzy-
rodzonych, jako sprzecznych z rozu-

mem i nienaukowych, oraz negujacy
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potrzebe religii. Wybranie tej postawy
bedzie skutkowato niemoznoscig wy-
boru profesji Przywddcy duchowego.

Agnostycyzm - poglad filozo-
ficzny, wedtug ktérego obecnie nie-
mozliwe jest catkowite poznanie rze-
czywistosci. W kontekscie religijnym,
agnostycyzm oznacza niemozliwos¢
dowiedzenia sie, czy Bog lub bogo-
wie istniejg, czy tez nie. Agnostycyzm
przybierardzne formy, i tak agnostyk
moze byc ateistg, teistg albo zadnym
z nich. Agnostycy teistyczni wierzg,
ze BOg istnieje ale nie ma juz wptywu
na wykreowany przez siebie swiat,
tak wiec modlitwy jak i klgtwy nie
Majg najmniejszego sensu.

Nalezy pamietal, zeby wybiera-
jac dana postawe religijng wzig¢ pod
uwage narodowos¢ postaci jaka wy-
bierzemy oraz jej miejsce urodzenia.
Jesli chodzi o zréznicowanie religijne
i wierzenia, w tym systemie, sg bardzo

podobne do naszego realnego swiata.

CECHY

Juz wczesniej zostato wyjasnio-
ne, iz na potrzeby mechaniki sim-
ple, wszystkie cechy zostaty wyrzu-
cone, zeby nie byto sytuacji, gdzie

losowos¢ cechy moze doprowadzic
do tego, iz danej postaci wcale nie
powinno sie rekrutowac do zadnego
z X-comow. Jedyng cechg jaka pozo-
stata jest Zywotnos¢. Decyduje ona
gtdwnie, o tym jak wiele ran moze
znies¢ dana postac. Na poczatku
kazda postac otrzymuje 6 punktow
Zywotnosci. Jesli zdecyduje sie na
wziecie umiejetnosci wrodzonej -
Twardziel, bedzie miata ich 7. Potem
za kazdym razem kiedy postac be-
dzie awansowata na kolejny Poziom
bedzie uzyskiwata premiowany
rzut k3 lub automatyczne dodanie
dwéch punktdw do posiadanej Zy-
wotnosci. W tym przypadku bedzie
rowniez miato znaczenie posiadanie
Twardziela, gdyz co poziom moze
zyskiwac k3+1 punktdow.

Przyktad: Nowy rekrut wtasnie na-
zbierat doswiadczenia (przezyt okre-
slong liczbe misji), ktére pozwalajgmu
sie podniesc o jeden poziom wyzej. Po-
siadat 6 Zywotnosci z rozpoczecid. Do
datkowy rzut dat mu +3. W momencie
uzyskania petnego awansu bedzie miat
tych punktéw 9. W przypadku Twar-
dziela postac po awansie bedzie miata

11 (6+1+3+1) punktéw Zywotnosci.
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PROFESIJE

Podstawowa:

Rekrut — najpopularniejsza i naj-
bardziej znana z profesji dostepnych
w. swiecie UFO. Kazda postaé wcho-
dzaca w ten Swiat w organizacjach
typu X-com powinna przejs¢ przez
ten stopien rozwoju osobistego.

Zaawansowane:

Zwiadowca - wyspecjalizowany
w maskowaniu i skradaniu zotnierz
przeprowadzajacy zwiad, rozpozna-
nie w terenie. Zwiadowca czesto dys-
ponuje mozliwoscia podswietlania
laserowego celu, oraz przekazywa-
nia wizualnego obrazu do bazy.

Komandos — Najczesciej spotyka-
ha z profesji. Po poczatkowym okresie

BRI

w organizacji przychodzi czas na decy-
zje — kim stac sie? Najwieksza liczba
rekrutow wybiera witasnie profesje
komandosa. Jest to zotnierz o silnej
osobowosci, bardzo dobrze spraw-
dzajacy sie rowniez jako zwiadowca,
doskonale wyszkolony w walce. Bar-
dzo czesto wybierany do zadan spe-
cjalnych, badz zadar o duzym stopniu
ryzyka, gdzie trudno ocenic sytuacje.
Komandosi dysponuja takze przeszko-
leniem w zrzutach z wysokosci i dzia-
taniach dywersyjnych za linig wroga.
Operator Broni Ciezkiej -
W wiekszosci przypadkdw zajmuje
sie obstuga wszelkiego rodzaju bro-
ni niestandardowej (wielkokalibro-
wej, szybkostrzelnej, wyrzutni ra-

kiet i broni poktadowej) bedacej na

\ \
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wyposazeniu oddziatu. Czesto posia-
da tez pewna podstawowa wiedze
na temat materiatéw wybuchowych.
Saper - specjalista w operowaniu
wszelkimi materiatami wybuchowy-
mi. Przewaznie podstawowymi za-
daniami saperdw jest rozminowanie
terenu i obiektdw, wysadzanie niewy-
buchdéw i niewypatdéw, oczyszczanie
terenu z przedmiotéw wybuchowych
i niebezpiecznych. Potrafi jednak tak-
ze wysadzad obiekty, czerpigc ze swo-
jej wiedzy na temat konstrukgiji.
Strzelec wyborowy (snajper) —
zotnierz lub cztonek innej uzbrojonej
formacji wyszkolony w precyzyjnym
strzelaniu na duza odlegtos¢, obser-
wacji i maskowaniu. Eliminuje cele
z duzej odlegtosci przy pomocy wy-
specjalizowanych karabindw.
Specjalista w walce wrecz — osoba
wyspecjalizowana w eliminacja wroga

w bezposrednim kontakcie czy to za

pomoca broni biatej (néz, bagnet) czy

tez bez uzycia broni. W pewien sposob
czyni to takg osobe smiertelnie niebez-
pieczng nawet gdy nie jest uzbrojona.
Technik — wojsko jak nikt inny po-
trzebuje specjalistow z dziedziny IT.
Witasnie tacy zotnierze maja szanse
zaistnie¢ w X-comach. Majg dostep do
najnowszego sprzetu, najnowszego
oprogramowania, a W zamian otrzy-
mujg nie tylko rozlegte wyszkolenie
informatyczne, ale rowniez wojsko-
we. Dodatkowo majg dostep do bada-
nia i uzywania technologii obcych, do
ktorej nie ma dojscia nikt inny.
Kierowca - wyspecjalizowany zot-
nierz do przewozu druzyny w migjsce
prowadzenia dziatai bojowych, prze-
mieszczajacych sie za pomocg transpor-
tera opancerzonego badz innego ciez-
kiego sprzetu kotowego (np. czotg).
Posiada komplet umiejetnos¢ do poru-
szania sie dowolnym pojazdem naziem-
nym oraz uzywania zamontowanego

na sprzecie wsparcia ogniowego.




Pilot — piloci stanowig kluczowy
komponent sit wszelkich formacji. Wy-
korzystujac najnowoczesniejszy i naj-
kosztowniejszy sprzet doprowadzajg
do zestrzelen, walczg o kontrole prze-
strzeni powietrznej, zapewniajg ogrom-
ng mobilnos¢ oddziatom naziemnym.
Charakter dziatann poszczegdlnych or-
ganizacji wymusza ponadto obcigzenie
floty powietrznej niemal cata logistyka.
Za kilkunastoma pilotami liniowymi sto-
ja setki innych, ktérych mréwcza praca
umozliwia sprawng walke z Obcymi.

Medyk - choc nie jest najlepiej
przystosowany do bezposredniego
starcia z przeciwnikiem, posiada przy-
gotowanie bojowe by operowac z in-
nymi na linii frontu. Przewaznie dys-
ponuje nieco ciezszym pancerzem,
CO pozwala mu na wejscie w ogien by
wyniesc z pola walki ktéregos z ran-
nych wspoéttowarzyszy i udzieli¢ mu

pomocy. Ma tez dostep do srodkdw

farmakologicznych i odurzajgcych.

Przywoédca duchowy - przywod-
cy duchowi to nie tylko zotnierze, to
osobniki, ktére uwazajg ze najwaz-
niejsza jest rodwniez wspdlnota du-
chowa. Oprdécz niewatpliwej wiary
w chel zwyciestwa swojej formacji
wojskowej, niosg jeszcze kaganek
wiary w nadprzyrodzonego mento-
ra, ktory wspiera i wspomaga daze-
nia zotnierzy. To ludzie, ktérzy bar-
dzo czesto potrafig podnies¢ morale,
jesli dowddcy zawodza. Jednak trze-
ba bardzo uwazac na takie jednostki
w grupie, bo konflikty religijne wyste-
pujace w naszym swiecie moga bez
problemu przenies¢ sie i wybuchngc
ze zwiekszong sita w matej spotecz-
nosci jaka sa odziaty X-comu.

Oficer - oficerowie to zZoie-
rze zawodowi lub zotnierze rezerwy
posiadajacy stopiert wojskowy co
petnigcy
zazwyczaj stuzbe na stanowisku do-

najmniej podporucznika,

wodcy, instruktora, cztonka sztabu,
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rator wojskowy, lekarz, pilot) lub na
innym stanowisku. S3 to zazwyczaj
rekruci, ktorzy przeszli szkote zot-
nierska i wchodzac do X-comu posia-
dajg juz spore zdolnosci przywoddcze.

UMIEIETNOSCI WRODZONE

Umiejetnosci wrodzone s3 zdol-
nosciami, ktdre postac¢ nabywa przed
rozpoczeciem swojej kariery. Kaz-
dy gracz moze wybra¢ do 3 takich
umiejetnosci dla swojej postaci. Nie
sg one w zaden sposob podnoszone
podczas gry, a jedyny sposob nabycia
podobnych umiejetnosci to ingeren-
cja technologiczna w ciato zotnierza
np. poprzez wszczepy lub przeszcze-
py. Kazda taka umiejetnos¢ pozwala
na dodanie dwdch automatycznych
sukceséw podczas testow objetych
dang zdolnoscia. Zdolnosci te s3 pa-
sywne, CO Oznacza, ze dziatajg caty
czas. Jesli gracz nie zadeklarowat ich
uzycia i wykonat rzut, a zreflektuje
sie, iz posiada dang zdolnosé, pozwal
dodac przystugujace sukcesy.

Przyktad: Postac swiezo upie-
czonego rekruta stara sie podniesc

nakazuje wykonac test sity i zdobyc
min. dwa sukcesy. Rekrut normalnie
rzucatby 3ké6 jednak ze wzgledu na to,
ze gracz wybrat umiejetnosc wrodzo-
ng Bardzo silny otrzymuje z automa-
ty dwa sukcesy, przy czym dalej musi
osiggngc przynajmniej 2 sukcesy. Po-
niewaz kaprysnosc kosci bywa réznd,
postac moze wykonac te czynnosc
z duzym powodzeniem, ale mogqg zda-
rzyc sie porazki, ktore spowodujg nie-
moznosc¢ wykonania tej czynnosci.
Przyktadowe umiejetnosci wro-
dzone: Poliglota, Bardzo silny (dodat-
kowo +2 sukcesy podczas zadawania
obrazen, gdzie istotnym elementem
jest wtasnie sita, nie daje to dodat-
kowych sukceséw przy trafieniu),
Twardziel (dodatkowo +1 pkt. do Zy-
wotnosci przy wszystkich bonusach
podczas modyfikowania tej cechy
przy podnoszeniu na Pozioml), Bar-
dzo Szybki (sprinter), Btyskawiczny
Refleks, Kocia Roéwnowaga/Gibki,
Czuty sen, Czuty Stuch, Smakosz, Do-
skonaty wech, Wrazliwy na bodzce,
Zdolnosci paranormalne (do wyboru
jedna), Urodzony mdwca, Swietny

.{ W,J\/ N/EOV
-

AT I D¢ ‘\JVJ) JE2IICAIA S
]5]“]5]'] j AD DD U2 L ]\;]/i }:i

"

OO
R

A

— &

.T\ ;/. * N fF 4



ktamca, Odwazny, Spostrzegawczy,
Niezwykle doktadny, Obureczny, Od-
porny fizycznie, Odporny psychicznie,
Umyst jak Kalkulator, Pamiec Absolut-
na, Silnie Wierzacy, Elokwentny/Inte-
ligentny, Wykwintne maniery, Kobie-
ciarz, Zytka handlowca, Odporny na
bol (dodatkowo niweluje jedno obra-
zenie powyzej pierwszego z kazdego
zrddta pod warunkiem, ze postacd jest
przytomna), Szésty zmyst/Intuicja.
Wyjasnienie! Jesli nie ma zadnego
tekstu w nawiasie po nazwie zdolno-

sci, 0znacza to, ze przystuguje graczo-

wi standardowa procedura +2 sukcesy.

UMIEJETNOSCI NABYTE

Po wstapieniu do organizacji po-
stacie przechodza szkolenie. Wtedy
tez stajg sie specjalistami w wybranej
wczesniej dziedzinie. Na poczatku
kazdy gracz zostaje rekrutem i zdo-
bywa kilka umiejetnosci nabytych
obowigzkowych. S3 to: strzelanie,
pierwsza pomoc i walka wrecz. Po-
zostate 3 umiejetnosci nabyte powi-
nien dobrac z puli ogdlnie dostep-
nej, przy czym moga byc¢ to rowniez
umiejetnosci specjalistyczne dostep-

ne dla profesji zaawansowanych.
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Po pierwotnym szkoleniu kazda
z tych 6 umiejetnosci postac bedzie
miata rozwinietg na +1. Podnoszac
sie na poziom bedzie mozna dosko-
nali¢ te zdolnosci do maksymalnie +3.
W pozniejszym czasie, kazdy gracz
bedzie miat do wyboru kilka profe-
sji zaawansowanych od 4 poziomu.
Zadaniem MG bedzie kombinowa,
zeby nie dopuscic¢ do sytuacji, w kto-
rej w oddziale byliby na przyktad sami
kierowcy. Postacie, ktére beda stara-
ty sie wykonac jakas czynnosé, kto-
ra opiera sie na umiejetnosci, ktorej
nie posiadaja, bedg mogty to uczynid
przeprowadzajgc standardowy test
— 3k6 ewentualnie z modyfikatorem
jednej automatycznej porazki (-1 suk-
ces). MG ma jednak prawo do mody-
fikowania tego testu w zaleznosci od
stopnia trudnosci poprzez dodatko-
we porazki lub wymagajac okreslonej
liczby sukceséw. Moze sie zdarzyd,

ze MG moze catkowicie nie dopuscic

do testu, gdy wykonanie czynnosci
jest np. niemozliwe. Jesli dodatko-
wo dana czynnos¢ jest obarczona
ryzykiem, a MG dopusci do testu.to
powinien rowniez zwiekszyc pule ko-
$ci przy rzucie, co zwieksza zarowno
mozliwosc¢ porazki jak i sukcesu.
Bonusy jakie przystuguja na kaz-
dym etapie rozwoju danej zdolnosci
nabytej sg takie same, chyba, ze opis
zdolnosci stanowi inaczej:
+1 - dodatkowy sukces w przypad-
ku testowania danej umiejetno-
sci lub czynnosci bezposrednio
zwigzanej z nig. Jesli na ktorej-
kolwiek z kostek wypadnie 2
ma prawo zignorowac ja jakby
nie brata udziatu w tescie. Moze
w ten sposob zignorowac tylko
jedng kostke. W jednym tescie
nie mozna zignorowac wiecej
niz jednej kostki, nawet przy po-
faczeniu kilku umiejetnosci wro-

dzonych i nabytych.




+2

+3

—dwa dodatkowe sukcesy w przy-

padku testowania danej umiejet-
nosci lub czynnosci bezposrednio
zwigzanej z nig oraz mozliwosc
przerzucenia jednej kosci. Nie
wolno przerzucac kosci walki, je-
Sli rzut dotyczy trafienia. Jesli na
ktorejkolwiek z kostek wypadnie
2. ma prawo zignorowac j3 jakby
nie brata udziatu w tescie. Moze
w ten sposob zignorowac tylko
jedng kostke. W jednym tescie nie
mozna zignorowac wiecej niz jed-
nej kostki, nawet przy potaczeniu
Kilku umiejetnosci wrodzonych
i nabytych.

— trzy dodatkowe sukcesy
w przypadku testowania danej
umiejetnosci lub czynnosci bez-
posrednio zwigzanej z nig, moz-
liwos¢ przerzucenia dwodch ko-

stek (Nie wolno przerzucac kosci

walki, jesli rzut dotyczy trafienia)
oraz dodanie +1 na kostce jednej
wybranej kostce (Nie wolno mo-
dyfikowac kosci walki jesli rzut
dotyczyt trafienia). Jesli na kto-
rejkolwiek z kostek wypadnie
1 lub 2 ma prawo zignorowac ja
jakby nie brata udziatu w tescie.
Moze w ten sposdb zignorowac
tylko jedng kostke. W jednym te-
scie nie mozna zignorowac wie-
cej niz jednej kostki, nawet przy
potaczeniu kilku umiejetnosci
wrodzonych i nabytych.
Przyktad: Janek prowadzi me-
dyka. Podczas akcji jeden z zomierzy
zostaje postrzelony i ciezko ranny.
Postac medyka nie ma czasu na do-
ktadne opatrzenie go, jednak ma wy-
starczajgco duzo czasu zeby zrobic
opatrunek i zatrzymac krwawienie.

Pierwsza omoc jest rozwinieta na +3,
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wiec przyjmujemy, ze automatycznie aktualnie toczy sie w poblizu, az do \’
otrzymuje sukces. Jednak MG utrzy- udzielenia profesjonalnej pomocy. j
muje, ze ryzyko poprawnego udziele- 4
nia pomocy w warunkach ftrzelam‘ny op ls y ”MIHH Nosc’ \>
jest dosc trudna i nakazuje wykonac Podstawowe ‘>
test 5 kostkami oraz gracz musi po- Strzelanie — umiejetnos¢ szyb- 4
siadac przy tym min. 4 sukcesy. Rzu- kiego, celnego i skutecznego prowa- | o=
ca wiec 5k6 (3 za test, +2 za ryzyko, dzenia ognia z broni recznej takiej) .
+1 automatyczny sukces za lekarza + jak pistolet lub karabin, pod warun- 2
3 automatyczne sukcesy za umiejet- kiem przynajmniej minimalnej wie- >
nosc). Wyrzucda 3, 4, 1, 1, 5. Przerzuca dzy na jej temat. ~
dwie jedynki i dodaje plus jeden do Pierwsza pomoc — zdolnosc opa- =
5 zamieniajgc na 6 (korzysta z bonu- trywania ran w kazdym stadium. Oso- >
séw zdolnosci na +3). Wynik 3, 4, 4, ba z t3 umiejetnoscia i apteczka jest” . :
2, 6. Ignoruje 2 (zawsze moze ignoro- w stanie udzieli¢ pomocy nawet ciez- >
wac tylko jedng kosc), poniewaz ona ko rannemu zotnierzowi w bardzo >
odejmuje sukcesy. Ostatecznie 3, 4, 4, szybkim czasie. Czesto jest w stanie \
6. W wyniku tej operacji posiada az utrzymad go przy zyciu wystarczajg-~ =
6 sukcesOw (cztery z automatu leka- co dtugo by przybyta profesjonalna’ \/
rz+umiejetnoscidwa za 6), czyliczyn- pomoc medyczna.
nosc pierwszej pomocy zostata Walka wrecz — umiejetnos¢ wal- | 3
wykonana perfekcyjnie, ki bez broni lub z uzyciem patki czy | .
i noza albo broni improwizowanej 7
(kawatek preta). Bazuje na prostych |
i skutecznych technikach, odpowied-- .-
nik bojowych sztuk walki (np. BJJ, =
Krav Maga, Sambo, Systema, Eskri- ;
ma, Combat 51 itd.). :\‘
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Dostepne dla wszystkich (ogdlne):

Robotyka — umiejetnos¢ obstugi
robotéw, przy czym +1 Programista
— potrafi zaprogramowac robota do
podstawowych czynnosci takich jak
poruszanie, czy powtarzanie okre-
slonych sekwengji; +2 Konstruktor —
oprocz zdolnosci programisty potrafi
stworzy¢ nieskomplikowane roboty
lub prototypy robotéw, pod warun-
Kiem, ze ma odpowiednie czesci i wy-
starczajacy czas; +3 Majsterkowicz
—oprocz zdolnosci konstruktora i pro-
gramisty potrafi przerabiac i tunin-
gowac roboty, tak zeby ich dziatania
wychodzity ponad standardy. Majac
odpowiednig wiedze informatyka +3,
jest w stanie zmienic¢ zupemie dziata-

nie zaprogramowanej maszyny.

Ztota raczka — uzdolnienie tech-
niczne pozwalajgce na naprawe roz-
nych rzeczy. Zeby mdc skorzystac
z tej umiejetnosci potrzeba miec
przynajmniej minimalng wiedze na
temat przedmiotu naprawianego
oraz posiada¢ przynajmniej mini-
mum narzedzi i czasu potrzebnego
do wykonania tej czynnosci. Te umie-
jetnos¢ mozna kumulowac z innymi
umiejetnosciami nabytymi w celu
podniesienia szans na pozytywne za-
koriczenie danej naprawy.

Wiedza ogdlna - umiejetnosc
zdobywania, utrwalania, przekazy-
wania i wykorzystywania ogdlnych
i wiarygodnych informacji o rzeczywi-
stosci, ktdre mozna pozyskac w spo-
sOb powszechny.

Taktyka - umiejetnos¢ oceny
sytuacji i wykorzystania oddziatu na
polu bitwy. MG moze dawac wska-
zOwki osobie z odpowiednio wysoka
wm.  UMiejetnoscia Taktyka.
= Sy

kacznosé - obstuga

y ; sprzetu fgcznosciowe-
go. Umiejetnos¢ korzy-
stania z szyfrow.
Obstuga

kéw réznego typu.

nadajni-
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Podchodzenie/skradanie sie -
umiejetnos¢ pozwalajgca postaci na
na pozostanie niewykrytym poprzez
skradanie sie, uzywanie przebran
i/lub unikanie wywotywania hatasu.

Przestuchiwanie/zastraszanie
— umiejetnos¢ sprytnego wypytania
kogos, przewaznie swiadka, o szcze-
goty dotyczace sprawy. Druga opcja
jest umiejetnos¢ do przymuszania
psychicznego osoby wypytywania do
udzielenia informacji pod wptywem
grozby sankcji karnej jesli tego nie
zrobi rowniez uzycia sity.

Szpiegostwo - umiejetnosd
ta ma wiele zastosowan, zalezy to
gtéwnej mierze od inwencji gracza.
Uzywac tej umiejetnosci nalezy np.
przy prowadzeniu sledztwa, przy sta-
tej obserwacji kogos, przy dziataniu

na terytorium wroga itp. sytuacjach.

Dostepne dla wszystkich (specja-

listyczne):

Unik - zdolnos¢ przewidzenia

i unikniecia jednego spodziewane-
go ataku (celowanego lub fatwego
do przewidzenia). Unikajacy. powi-
nien zadeklarowad uzycie tej zdol-
nosci, zanim zostanie wykonany rzut
na trafienie. Liczba sukcesdw jest
automatycznie odejmowana od suk-
cesdw uzyskanych podczas trafienia.
+3 (opcja tylko dostepna dla profesji
komandos).

Informatyka — umiejetnosc postu-
giwanie sie roznego rodzaju sprzetem
komputerowym oraz znajomosc har-
dwaru tych maszyn, przy czym +1 Pro-
gramowanie — Umiejetnosci programi-
styczne, pozwalajace na modyfikacje
i poprawe dziatania réznego rodzaju
oprogramowania, jak rowniez napra-
wy komputerow na podsta-
WOowym poziomie np. poprzez
wymiane uszkodzonych cze-
Sci; +2 Zabezpieczenia — wie-
dza i umiejetnosci pozwala-
jace na uzyskanie informadji
z systemoéw komputerowych.
Znajomosc¢ systemow zabez-

pieczenl, obchodzenia ich
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standardowymi sposobami oraz zna-
jomosc czesci znajdujgcych sie w kom-
puterze pozwalajgca na dokonywanie
napraw. lub ich wymiana na lepsze; +3
Hackerstwo - (opcja tylko dostepna
dla profesji technik) Zdolnos¢ przeta-
mywania nowych zabezpieczen, wy-
korzystywania sprzetu w nietypowy
sposob (poprzez wykorzystanie bte-
déw . sprzetowo-programistycznych)
lub" tuning ich poprzez dodawanie
czesci nietypowych pozwalajacych
wyciggnac¢ maksimum z komputera.
tadunki wybuchowe - umiejet-
nosc  postugiwania sie materiatami
wybuchowymi, przy czym +1 Zaktada-
nie — Zaktadanie tadunkdéw wybucho-
wych wczesniej juz przygotowanych,
budowa tadunkodw, ocena wielkosci
wybuchu; +2 Analiza i tworzenie -

pozwala na precyzyjne okreslenie

skutkdw wybuchu, pozwala rowniez
na dobranie odpowiedniej ilosci ma-
teriatu wybuchowego przy robieniu
tadunku, by eksplozja nie zniszczyta
wszystkiego, a cel zostat osiggniety;
+3 Rozbrajanie — (opcja tylko dostep-
na dla profesji saper), umiejetnosc ta
pozwala na dogtebne zbadanie tajni-
kdw tworzenia niebezpiecznych fa-
dunkow wybuchowych i prébe dez-
aktywowania ich bez jednoczesnego
ich uruchomienia. Kazdy sukces zdo-
byty podczas uzycia tej zdolnosci
zmniejsza site razenia danego fadun-
ku. Jesli liczba sukcesdw jest wieksza
niz zadawane rany danego materiatu
saper rozbraja ten materiat wybucho-
wy bez uszczerbkuna zdrowiu.
Celowanie - umiejetnos¢ do-
ktadnego przymierzenia i przycelo-
wania w przypadku strzatu, rzutu lub
uderzenia. Pozwala na bezproblemo-
we postugiwanie sie rowniez
roznego rodzaju bronig dla
snajperéw. Zeby uzy¢ tej umiejetno-
Sci postad musi poswiecic na to czas,
a osoba, ktdra otrzyma trafienie ra-
czej nie powinna sie go spodziewa,
inaczej bedzie miato prawo uzy¢ UNI-
KU (Jesli go posiada). Kumuluje sie
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z umie-
jetnoscig  Strze-

przy
+1 Strzelec - postad po-

lanie, czym:
trafi doktadnie przymierzy¢ do celu
i do niego trafi¢, trwa ok. 10 sekund;
+2 Zawodowiec - postac potrafi tra-
fi¢ do celu i jednoczesnie, jesli w rzu-
cie sprawdzajagcym ma przynajmniej
4 sukcesy dodaje +2 dodatkowe ob-
razenia, oprocz tych wynikajgcych
z liczby sukcesdw, trwa ok. 6-8 se-
kund; +3 Snajper (opcja tylko dostep-
na dla profesji snajper) — postac po-
trafi trafi¢ do celu i jednoczesnie, jesli
W rzucie sprawdzajacym ma przynaj-
mniej 4 sukcesy dodaje +6 dodatko-
wych obrazenia, oprécz tych wyni-
kajacych z liczby sukcesdw, trwa ok.
3-5 sekund. Posiadajac te umiejet-
nos¢ na +3 postac¢ nie musi spraw-
dzac w co trafita. Deklaruje cel i jesli
osiggnie sukces to trafia w niego.

Masko-
wanie — umiejetnosc

ukrywania sie w terenie do
tego nadajacym sie. Kazdy suk-
ces odejmuje sukcesy postaci probu-
jacej zorientowac sie, czy gdzies ktos
sie schowat. +3 (opcja tylko dostepna
dla profesji zwiadowca).

Pilotaz - umiejetnos¢ pilotazu
wszelkiego rodzaju statkow powietrz-
nych i zorientowaniu sie ile 0séb zato-
gi jest potrzebnych do prowadzenia
danego typu pojazdéw powietrznych,
przy czym: +1 Pilot samolotowy — po-
trafi prowadzi¢ wszelkiego rodzaju
helikoptery i samoloty; +2 — Pilot ko-
smiczny — potrafi prowadzi¢ rowniez
wszelkiego rodzaju statki kosmiczne;
+3 Pilot doskonaty (opcja tylko dostep-
na dla profesji pilot) potrafi zoriento-
wac sie i poprowadzi¢ nawet skompli-
kowane pojazdy latajace i kosmiczne,
w tym rowniez obiekty obcych.
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Modlitwa - umiejetnos¢ wpro-
wadzenia sie w stan catkowitego
optymizmu dzieki wierze, ze dany
patron pomoze. Aby mdc z skorzy-
sta¢ z tej umiejetnosci postad musi
by¢ osobg wierzgca. Sukcesy zdoby-
te dzieki tej zdolnosci mozna dodac
przy wykonywaniu najblizszej czyn-
nosci, w ktorej intencji postac sie mo-
dlita. Skorzystac¢ z tej umiejetnosci
mozna maksymalnie tyle razy dzien-
nie na jakim poziomie jest ona roz-
winieta, czyli 1, 2 badz 3 razy. Z mo-
dlitwy powinno korzystac sie tylko
w. momencie zagrozenia zycia, badz
spodziewanego zagrozenia zycia lub
w sytuacjach bardzo waznych dla po-
stacimodlgcejsie. Posta¢ moze jg wy-
korzystac rowniez dla swojego sprzy-
mierzenca (zeby mu cos wyszto) lub

wroga (zeby mu cos nie wyszto).

+3 (opcja tylko dostepna dla profesji
przywddca duchowy).

Prowadzenie i znajomos¢ po-
jazdéw naziemnych - umiejetnosc
prowadzenia znaczacej wiekszosci
pojazddw naziemnych, przy czym:
+1 Kierowca - jest w stanie prowadzic
wszystkie pojazdy naziemne pod wa-
runkiem, ze maja kierownice i paliwo;
+2 Mechanik — jest w stanie naprawic
wiekszos¢ pojazdow naziemnych
pod warunkiem, ze ma odpowied-
nie czesci oraz przynajmniej pobiez-
n3 wiedze na temat ich dziatania;
+3 Rajdowiec (opcja tylko dostepna
dla profesji kierowca) — jest w stanie
poruszad sie pojazdami naziemnymi,
mozliwie jak najlepiej nimi operujac.
Potrafi wycisng¢ maksimum pred-

kosci, zwrotnosci itd. Za kierownicg

czuje sie jak ryba w wodzie.
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Sztuka walki - umiejetnosc
walki w okreslonym stylu (wybér)
z mozliwoscig uzycia broni biatej
(jesli jest potrzebna). Kumuluje sie
z umiejetnoscig WALKA WRECZ przy
czym — +1 Adept — ma prawo do
wykonywania jednego UNIKU
przeciw tylko jednemu wro-
gowi kiedy walczy z nim
w zwarciu, ale nie przed
strzatami; +2 Specjalista

— oprocz zdolnosci Adepta
jesli w rzucie sprawdzajgcym
na trafienie ma przynaj-
mniej 4 sukcesy dodaje
+1 dodatkowe ob-
razenie, oprocz
tych  wyni-
kajacych
z liczby
sukceséw; +3 Mistrz (opcja tylko do-
stepna dla profes;ji Specjalista w wal-
ce wrecz) — oprécz zdolnosci Adepta
jesli w rzucie sprawdzajgcym na tra-
fienie ma przynajmniej 4 sukcesy do-
daje +2 dodatkowe obrazenie, oprocz
tych wynikajacych z liczby sukcesdéw.
W tym przypadku réwniez postac
walczaca z Mistrzem musi rzuci¢ na

odpornos¢ (standardowy test), jesli

wyjdzie porazka postac zostaje za-
mroczona. Nie mozna zamroczyc in-
nej postaci posiadajacej te zdolnos¢
na poziomie mistrzowskim.

Leczenie — szereg czynnosci me-
dycznych, z uzyciem stosownych
lekdw i aparatury, zmierzajgcych
do przywrdcenia rownowagi
(homeosta-
zy) ~organi-
zmu dotknietego cho-
robg, ranami lub kalectwem.
W grze UFO wiek-
szos¢ tego typu
odby-

wa sie na polu

CZynNNosci

walki i ma
charakter
pierwszej pomocy, jednak postac
z tg umiejetnoscig posiada takze pet-
ne kompetencje lekarskie co znaczy,
ze rozumie i potrafi przeprowadzac
bardziej skomplikowane procedury
i zabiegi medyczne. Umiejetnosc tag
mozna bez problemu uzy¢ na posta-
ciach rannych, ktérych Zywotnos¢
nie spadfa do 0. W takiej sytuacji le-
czy standardowo tyle ran na ile ma
sie jg rozwinieta +1 - jedna rana, +2 -
dwie rany, +3 — trzy rany. Na jednym
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pacjencie mozna tej umiejetnosci uzyc
jeden raz. Potem to juz kwestia rege-
neracji organizmu. Na rannych, ktoé-
rych Zywotnos¢ spadta ponizej 0, moz-
na tej umiejetnosci uzy¢ wracajac tylko
1 punkt. Przy czym, zeby uzycie byto
skuteczne trzeba posiadac liczbe suk-
cesOw rowna minusowe;j liczbie zywot-
nosci, czyli np. postac -4 moze zostac
wyleczona o jeden punkt jesli rzuci sie
przynajmniej 4 sukcesy. Postacie uzy-
wajgce tej umiejetnosci, a posiadajace
zawdd lekarza traktowane s3 tak jakby
miaty te umiejetnosc o jeden stopien
wyzsz3g, czyli jesli majg +3, traktowane
s3 jakby miaty +4. Nalezy pamietad, ze
jesli chce sie uzyc tej umiejetnosci trze-
ba posiadac¢ odpowiedni sprzet, od-
powiednig wiedze i odpowiedni czas
inaczej MG ma prawo modyfikowac te
umiejetnos¢ dostosowu-
jac ja do aktualnych wa-
runkow w grze.

Obstuga broni ciezkiej — umie-
jetnos<¢ postugiwania sie ponadgaba-
rytowg bronig strzelecka oraz prze-
nosnymi i stabilnymi urzadzeniami
stuzacymi do razenia dalekiego zasie-
gu, przy czym +1 Obstuga granatow
— kazdy zotnierz przechodzi wstepne

szkolenie ze stosowania tego typu
broni, jednak dopiero przejscie do-
datkowego treningu pozwala na sku-
teczne i bezpieczne dla cztonkdw
witasnego oddziatu postugiwanie sie
tym typem broni (w tym rdéwniez
granatnikiem), identyfikacje rodza-
ju grantu oraz skutecznosci jego za-
stosowania i rzutu nim w okreslone
miejsce; +2 Przenosne wyrzutnie ra-
kiet — obstuga przenosnych wyrzut-
ni rakiet. Skuteczne i celne strzela-
nie, szybkos¢ namierzania wroga,
czy wreszcie skutki trafienia to in-
formacje, ktére musi zna¢ operator;
+3 Broni pokfadowa - (opcja tylko
dostepna dla profesji Operator broni
ciezkiej), znajomos¢ systemoéw bo-

jowych réznych jednostek powietrz-

nych, naziemnych i morskich. Przy
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jednoczesnym posiadaniu umiejetno-
sci Pilotaz +3 bezproblemowe postu-
giwanie sie rowniez bromi dostep-
nymi na statkach kosmicznych z opcja
wykorzystania broni Obcych, jak row-
niez prowadzenie mechdw bojowych
przy umiejetnosci Robotyka +1.
Dowodzenie — umiejetnos¢, przez
ktorg dowddca narzuca swojg wole
i zamiary podwfadnym oraz w ramach
ktorego wspomagany przez swoj
sztab planuje, organizuje, motywuje
i kontroluje dziatania podlegtych mu
wojsk przez uzycie standardowych
procedur dziatania i wszelkich srod-
kéw przekazywania informacji, przy
czym +1 Dowddca sekgji — jest w sta-
nie wydawac rozkazy dla grupy mak-
symalnie kilku podwtadnych, tak by

byty one jednoznacznie rozumiane;
+2 Dowddca druzyny - jest w stanie
wydawac rozkazy kilkunastu lub kil-
kudziesieciu podwtadnym, tak by byty
jednoznacznie rozumiane i w razie
mozliwosci wykonane i niekwestio-
nowane; + 3 (opcja tylko dostepna
dla profesji Oficer) Dowddca pluto-
nu — jest w stanie wydawac rozkazy
wszystkim swoim podwtadnym , tak
by byty jednoznacznie rozumiane.
W przypadku strachu lub braku mo-
rale dowddca taki jest w stanie pod-
nies¢ je lub zdyscyplinowac swoich
podopiecznych. W przypadku smierci
dowddcy poszczegdlni podkomendni
powinni wykonac¢ rzut na odpornosc
psychiczng czy sg w stanie dalej kon-
tynuowacd walke.
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Swiat UFO jak kazdy inny $wiat
RPG jest oparty na doswiadczeniu
i.podnoszeniu na poziom swoich po-
staci, czyli popularnym levelowaniu.
Natomiast nie przewiduje on zdoby-
wania punktow doswiadczenia. Do-
swiadczenie zdobywa sie tu poprzez
ukoriczenie i przezycie misji. Podob-
nie jak w grze komputerowej, boha-
terowie wyruszajg na roznego rodza-
ju misje. Mozna rozgrywac fabularnie
Czas poza misjami, jednak to wtasnie
przezyte misje sg solg doswiadczenia.
Nalezy jednak wzig¢ pod uwage pro-
pozycje graczy. Jesli niektdrzy z nich
zostali ranni podczas misji to beda

musieli wyleczy¢ sie, w tym czasie

inni moga nauczyc sie zdolnosci, kto-
re wybrali podczas podnoszenia sie
na poziom. Tutaj nie patrzymy na to
co gracz wykorzystywat podczas se-
sji, ana to, zeby gracz przezyt nastep-
ng sesje. Dlatego pozwdlmy, zeby
rozwijat sie bez skrepowania, a nie
blokujmy jego zdolnosci bo logicz-
nie jest, ze robotyki uczy sie kilka lat.
Pamietajmy jednak, zeby przyswie-
cat nam rozsadek chod troche. Jesli
gracz bierze umiejetnos¢ robotyke
to niech czas miedzy misjami bedzie
wystarczajgco dtugi np. kilka miesie-
cy. | jeszcze jedna rzecz, mechanika
zaproponowana w tym systemie ma

by¢ prosta, wiec nie starajmy sie jej
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odwzorowad 1:1 z rzeczywistoscia.
Ponizsza tabela obrazuje kiedy po-
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stacie moga awansowad na poziom

&

i co wtedy zyskuja.
Jak widac z tabeli ponizej awans

wigze sie gtdéwnie ze zdobyciem
wiekszej Zywotnosci oraz zdobyciem
kolejnej umiejetnosci nabytej(co trzy
poziomy mozemy rozwing¢ umiejet-
nos¢ na +2, a CoO 4 poziomy na +3).
Niech nie zmyli za bardzo to postaci
graczy, iz wyzszy poziom to fatwiej-
sza zdolnos<¢ przezycia ewentualne-
go strzatu. Oczywiscie strzat ze stan-
dardowego pistoletu, ktory daje +3
sukcesy tatwiej przezyje posta¢ na
poziomie 3 niz na poziomie 1, jednak
pamietajmy, ze technologia w UFO
caty czas rozwija sie. Jesli standardo-
wy pistolet dawat +3 sukcesy to pi-
stolet plazmowy moze dawac +7 lub

ANCTD ANCTD AT ACT ACTYACTAACTINCTYI AN CY A TTY AT AT ACTTD ’\("7

Poziom Doswiadczenia | Liczba przezytych* misji

=)

o 7

4 8-9-10-11

A

6 i powyzej kolejnych 5

#~

bgdz nie, na podmes;eme postaci na poziom.
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§ 72
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Tabela przyrostéw zwigzanych z awansem na wyzszy poziom doswiadczenia

R
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-
7z

34

* Liczba przezytych misji to tylko propozycja. MG powinien sam ocenic skale trudnosci misji oraz zaangazowanie graczy i pozwolic,

nabyta na +3. Pamietajmy, ze to roz- )
quzanle mechaniczne gry i mogq\} /;
zaistnied sytuacje, w ktdrych bedzie ] >
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+k3 lub +2 do Zyw, nowa umiejetnosé +1 D &
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+k3 lub +2 do Zyw, jedna umiejetnos¢ +1lub +2 lub +3 ) >
+k3 lub +2 do Zyw co poziom, { >

jedna umiejetnosci +1 lub +2 co 3 poziomy lub +3 co 4 poziomy BJ 7
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wiecej. Dlatego tez nalezy uczuli¢
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graczy, ze chojrakowanie na wyz-.
szych poziomach moze skoriczyc SIQ)
wigzkg protonowa z brzuchu, ktdra |
potozy tak samo posta¢ 1-poziomo-"
wa jak i 4-5 poziomowa.

ZMIANA PROFESJI

Postacie graczy moga zmie-

3%/
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nia¢ swojg profesje, co w praktyce
oznacza, iz postal posiadta nowe:
umiejetnosci specjalistyczne, ktore
czynig z niej wyspeqallzowanego
profesjonaliste w pewnej kategori.

h——lu\_._}\/

Kazdy gracz rozpoczyna z profes;q

4

rekruta, jednak teoretycznie moze

oxasmewrd?

ja zmieni¢ juz na poziomie 4, jesli

-
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podniesie okreslong umle]qtnoé
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trzeba inaczej to rozwigzywal przechodzi na poziom 2 i dobiera

np. postac gracza zostanie wydalo-
na z jednostki X-com. Zeby zmieni¢
profesje na zaawansowang trzeba
posiadac¢ okreslony poziom umie-
jetnosci na +3 i musi by¢ ona przy-
pisana do danej profesji. Sa to tak
zwane umiejetnosci specjalistyczne
nabyte. Zadna zmiana profesji nie
powoduje dodatkowych profitéw,
jest ona tylko teoretyczna, ale war-
to zeby gracz fabularnie wyprdbo-
wat w praktyce nowa umiejetnosc
na +3 zmieniajgc choéby na chwile
profesje. Pamietajmym, ze smiertel-
nosc¢ w tym systemie jest dos¢ duza,
a co za tym idzie, rotacja w sktadzie
grupy tez jest duza. Dlatego jesli je-
den z graczy poszedt na Medyka to
drugi niech poczeka kilka misji ze

sobie kolejng dowolng umiejetnosc
(ma ich juz 7 na +1). Po kolejnych
przezytych misjach, ma ich juz 5 na
koncie, przechodzi na poziom 3 re-
kruta i podnosi Dowodzenie +2. Po
kolejnych perypetiach (przezycie mi-
nimum 8 misji) wskakuje na poziom
4 i wiasciwie jesli rozwinie Dowodze-
nie +3 staje sie Oficerem. Na kolejnym
poziomie zndw wezmie nowqg umie-
jetnosc na +1, a co 3 poziom na +2.
Na poziomie 8 bedzie mdégt rozwingc
drugg umiejetnosc +3 i przeskoczyc
na inng profesje lub pozostac Ofice-
rem. POZniejsze awanse pozwalajqg
rozwijac kolejne umiejetnosci na +1,
+2, +3 jednak, zeby mdc z nich w pet-
ni korzystac¢ gracz przynajmniej na

jedng misje powinien zmienic profe-

I EDNVEIV EIVEIVEIY EIY LN DN DN LD CdN GO NS DN LN NI NI G idNI & \/\V

zmiang profesji, chociaz nic nie stoi sje. Czyli, zeby na poziomie 8 postac
na przeszkodzie, zeby umiejetnos¢ Janka mogtaby zosta¢ Snajperem to
Leczenie +3 wzigc¢ w dowolnym do- Janek musi podjgc decyzje, ze przy-
zwolonym momencie. najmniej jedna z kolejnych misji jest
Przyktad: Janek gra rekrutem, wykonywana pod kqtem wycwicze-
ktory w przysztosci zamierza by¢ Ofi- nia umiejetnosci Celowanie. Oczywi-
cerem i dowodzi¢ swoim oddziatem. scie postac¢ pozostaje Oficerem i da-
Juz na poczqtku wybiera jako jednqg lej moze dowodzi¢, jednak chodzi
26 nabytych zdolnosci Dowodzenie. o to, zeby postac przecwiczyta nowg
Po przezyciu pierwszych dwdch misji  umiejetnosc.
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Podobnie jak w wielu organi-
zacjach wojskowych, tak réwniez
w wiekszosci jednostek X-comu s3
przyznawane stopnie wojskowe.
Jednak prawda jest taka, ze s3 one
gtdwnie przyznawane ze wzgledu
na strukture podobieristwa, a nie na
faktyczne dowodzenie. Zwyczajnie,
kiedy inna armia chce porozumied

sie z dowoddztwem X-comu prosi

w X-comie mimo, iz ta struktura pod-,
lega bezposrednio pod wojsko, panu-
ja troche inne zwyczaje. Do stopnia-
Sierzanta mozna dojs¢ wtasciwie bez
najmniejszego problemu. Gtéwnie to
MG w porozumieniu z graczami decy-~
duje kiedy i w jakich okolicznosciach -
zostat przyznany stopien wo;skowy
danemu zotnierzowi. Pamietajmy, ze>

nasi bohaterowie walczg z obcymi.

Sv ACTIACTIACTIACTDANCTINCT)

o cztowieka najwyzszego stopniem. najezdZzcami dla dobra catej ludzko-
Niestety podobnie jak w przypadku sci. Awans moze nawet nastepowac;,
wojska, stopnie wojskowe mozna witasciwie co misje, jesli byta to akcja
dosta¢ przez zasiedzenie, albo z po- warta takiej nominacji. Zwiaszcza |
wodu koneksji rodzinnych albo dla- jesli gracze zaczynajg swojg kampa-.
tego, ze zomierz ukoriczyt renomo- nie kiedy struktury X-comu dopiero |
wang uczelnie oficerska itd. Jednak zaczynajg powstawad. X-Grom jest’
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w. tym czasie w zupetnych powija-
kach. Takie awanse nastepujg bar-
dzo szybko i normalnym moze byc¢
wystanie 4 sierzantow na misje. Po-
tem sprawa zaczyna sie kompliko-
wac. Porucznikamoznajuz otrzymac
tylko w sytuacji, gdy dowodzenie ma
sie na +3. W X-comie profesje Ofice-
ra i w drugiej kolejnosci Przywddcy
duchowego s3 jakby stworzone do
przewodzenia w matych oddziatach
wyruszajgcych na misje. Czasami bez
problemu na misji moze przewodzic
Kapral, ktéory ma wyzsze dowodze-
nie np. +2 niz, Sierzant, ktory jest
Kierowcg lub Pilotem i nie zamierza
przewodzi¢ zadnej grupie, bo jestin-
dywidualistg. Takze pamietajmy, ze
to nie zasiedzenie gracza i stopnie
wojskowe decydujg kto formalnie
dowodzi. Bardzo czesto decyduj3

sami gracze lub gracz, ktdry pro-

wadzi konsekwentnie swojg postac
w kierunku dowddcy. Ciekawymi in-
terakcjami miedzy graczami moga
okazac sie rézne sytuacja. Czy sier-
zant wykona rozkaz kaprala? Co go
spotka gdy tego nie zrobi?

Kolejng wazng rzeczg jest struk-
turajednostki. Nasi gracze beda wcie-
leni do komorki, w ktérej nie moze
by¢ np. 5 kapitandw. Jak to wygla-
da decyduje ponizszy spis. Dopiero
Smier¢ lub wycofanie sie z konkret-
nej jednostki danego Majora, moze
otworzy¢ droge awansu do tego
stopnia oczekujgcemu Kapitanowii.

—
.

Szeregowy

Kapral

Sierzant

Porucznik (bez limitu)
Kapitan (max 4)
Major (max 2)
Putkownik (tylko 1)
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EKWIPUNEK PODSTAWOWY

e L2

Jednostki X-GROM, s3 lokalna or- BROﬂ BOCZNI'

ganizacjg X-comu i jako priorytetowe

E

uzbrojone s3 w najnowszy dostepny Pistolet PR-15 Ragun - polsk> ~

sprzet wojskowy. MSBS —to Moduto- pistolet samopowtarzalny kalibmb ,2
wy System Broni Strzeleckiej czylika- 9 mm, na nabdj 9 x 19 mm Parabel- ]
rabin modutowy - ztozony z segmen- lum. Pojemnos¢ magazynka: 10, 15>
tow zdatnych do dalszych tatwych 20 nab. Zasieg 50 m.
modyfikacji:

e Karabinka podstawowego, maga-
zynek 30 sztuk zasieg 500 metrow,

e Subkarabinka, magazynek 60 sztuk
zasieg 300 metrow,

LA LT

e Karabinka o podwyzszonej celno-
$ci, magazynek 15 sztuk zasieg 1500

metrdw,

e Karabinka maszynowego, magazy-

nek 100 sztuk zasieg 1000 metrdow.
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STRZELBY

Strzelba Mossberg 590 — strzelba
powtarzalna konstrukcji amerykan-

skiej. 8 naboi (Srut, gumowe, beretki

do odstrzeliwania zamkdow i zawia-

F

'séw, ciezki otéw). Zasieg 100 m.

BROK CIEZKA

Granatnik RPG-76 Komar - polski

~granatnik przeciwpancerny z wyrzut-
-nigjednorazowego uzytku. Zasieg sku-
~teczny: 150 m (do celéw ruchomych),
200 m (do celéw nieruchomych).

RGP-40 (Reczny Granatnik Po-
wtarzalny) - polski granatnik rewol-
werowy kalibru 40 mm jest bronig

-potautomatyczng, rewolwerowa. Be-

ben rewolwerowy, ktdry miesci 6 na-

“boi; 0 donosnosci ponad 800 m.

Rzecz 0 wyposazeniu standardo-
wym czyli co rekrut zabiera ze sobg na
misje. Do tego wyposazenia zalicza sie:
1. MSBS w wersji karabin szturmo-

wy, bagnet.

2. Poczatkowy pancerz wraz z hetmem
(noktowizor, zestaw gtosnomdwig-
cy, tlen na 2 minuty itp. w standar-
dzie), kamizelka taktyczna, tadow-
nica na 3 dodatkowe magazynki.

3. Plecak, manierka, 3 racje zywno-
sciowe MRE.

4. Granat F-1 (odtamkowy), granat
dymny, dwa granaty ,,flashbang”.

5. Apteczka w srodku podstawowe
srodki opatrunkowe plus trzy goto-
we dawki w zastrzykach (Gtupiego
Jasia i Adrenaliny nie nalezy taczy<):
a. Adrenalina - odgrywa decydu-

jaca role w mechanizmie stresu,
czyli btyskawicznej reakcji organi-
zmu cztowieka i zwierzat krego-
wych na zagrozenie, objawiajgce
sie przyspieszonym biciem serca,
wzrostem cisnienia krwi, rozsze-
rzeniem oskrzeli i Zrenic itd. Apli-
kacja powoduje natychmiastowa
reakcje w przypadku przetama-
nia zagrozenia psychicznego;
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Tabela broni ’

Strzelba 25 150

Karabin 200 500

Karbin wyborowy

b. Gtupi Jas - mieszanka Ssrod-
kéw chemicznych powodujaca
natychmiastowe  wytgczenie
swiadomosci osoby, ktorej po-
dato sie ten srodek. Aplikowany
w momencie krytycznych ran,
w celu catkowitego zwolnienia
dziatania organizmu.

c. Wyciszacz bdlu-mieszanka srod-
kéw przeciwbdlowych, powo-
dujaca iz osoba pod wptywem
tego specyfiku jest w stanie dzia-
fa¢, przez krotki czas ignorujac

Urzadzenia dodatkowe montowane do szyny Picatinny

COACDACHACT

Nazwa Wplyw na celnos¢
Dwdjndg jesli cel > 300 metréw
Celownik laserowy jesli cel 0-25 metréw
Luneta jesli cel > 25 metréw
Celownik kolimatorowy jesli cel 5-300 metréw
Latarka brak

o At "’J)f?J)qD/J)'

Zasieg optymalny Zasieg maksymalny

C

Standardowa ilos¢

naboi w magazynku Obrazenia
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zupetnie poniesione rany. Poda- ]
na zaraz po odniesieniu ran p
zwala na normalne dziatanie, ]als
by tych ran sie nie odniosto. Czas
dziatania okoto 5 minut, poterp

nastepuje utrata swiadomosci. k>
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6. Latarka katowa, swiecgce paty i
(stick) po dwa w 3 kolorach (zo’rtyb
niebieski, czerwony). } P

A e
AN N
o N

drer

7. Zaciski paskowe (plastikowe Ka!

danki) - 5 szt. >
Elementy dodatkowe (moze brac]

kazdy za zgoda oficera): 15
1. Pudetka z amunicja dodatkow‘@

(po 50szt).
Noktowizor zewnetrzny.

Lornetka.

. Niestandardowe ilosci granatow

Vs oW

Motion scaner.
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6. Licznik Geigera.

7. Race sygnatowe i swietlne.

8. Maczeta, patka typu baton.

9. THumiki do broni (nie mozna mon-
towac na LMG, obnizajg site strza-
fu o 1 pkt.).

10.tadunki wybuchowe, miny prze-
ciwpiechotne, przeciwpancerne,

typu claymore i inne.

PANCERZE

Lekki pancerz kompozytowy Wi-
zna mk.1 — pancerz ze stopu grafenu,
wytrzymatos¢ poréwnywalna z pan-
cerzem typu Spectra ale znacznie wy-
godniejszym w uzytkowaniu. Dodat-
kowo dzieki swoim wifasciwosciom
potrafig czesciowo rozproszy< iflub
zaabsorbowac promieniowanie lase-
rowe i promieniowanie UV.

Lekki
Wizna mk.2 - zwiekszona wzgledem

pancerz kompozytowy

poprzednika warstwa grafenu lepiej
zabezpiecza przed promieniowa-
niem UV i laserowym. Przyspieszono
i-wdrozono ulepszone szyfrowanie
i.zabezpieczenia na zaktdcenia.
Helm systemu Tytan - z nahet-
mowym wyswietlaczem HUD, kame-

rg termo i noktowizyjna. Systemem

tacznosci i dowodzenia najnowszej

generacji. Zamknietym systemem
podtrzymywania zycia wystarczajs-

cym na ok 2 min aktywnego dziatania.

BROK DO WALKI WRECZ

Bagnet/N6z - rekojes¢ bakelito-
wa. Moze by¢ wykorzystany jako no-
zyce do ciecia drutu.

\Y
_l.

P )

Saperka - wykonana jest z wy-
sokiej jakosci stali pokryta farbg, sa-
perke mozna wykorzystac jako: topa-
te, kilof, pite, otwieracz do butelek,
kompas.

| BELE:
I ¥

Tabela pancerza

Pancerz Glowa Tutéw Rece Nogi
Hetm 5 0 0 0
Mudur X-Com 0 2 1 1
Wizna mk.1 0 4 2 2
Wizna mk.2 0 6 3 3

45
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:‘ Patka typu baton - teleskopowa Taran Taktyczny maly - taran | >
4 patkao dtugosci 16 cali (41 cm). jako sprzet prosty w obstudze ifatwy .
™ : t 5

do wykonania jest uzywany do reali-

>

<

>

>

_/>,, N zacji wejsc sitowych. Waga [Kg]:18.6. | ™
e }‘ "
> q o
<3 £
> < Maczeta - wykonana z hartowa- 1™
AR )
5&, nej stali nierdzewnej, pewnie trzyma \

» €

20 sie w dtoni. Dtugos¢ catkowita 585 1/
AR Toporek strazacki - z dtugg racz- | .~
>; ka (rekojescia), stuzy do usuwania 1>
) Y b ~

\

przeszkdd terenowych, wyrabywa-,

AT

nia belek, konstrukcji drewnianych, |

2

wywazania drzwi itp.
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Mtot dwustronny BS3 - przezna-

/A AT

czony jest do niszczenia przeszkdd.

,‘)’.v

Mtot BS3 wykonany jest z litej stali,

\
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)\ e A & & - >

czernionej. Rekojes¢ pokryta powto-

2K

Tabela broni do walki wrecz

k3 izolacyjna.
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Nazwa Obrazenia
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Patka typu baton* 3

Maczeta 5

oy & §

Toporek strazacki 6 F

* Uzyskanie 3 sukceséw wymusza na przeciwniku rzut @i
obronny na utrzymanie przytomnosci. 1
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Mechanika walkiw systemie UFO
“nie jest skomplikowana. Najpierw
_nalezy ustali¢ kolejnos¢ dziatan. Ze

— “wazgledu na to, iz wiekszos¢ walk be-
- “dzie toczyta sie jako pojedynki strze-

leckie to strzela pierwszy ten, ktory

< L

”;miaJ( juz wyjeta bron. Sam strzat to

_utamki sekund i nie ma co sprawdzac,

~kto byt pierwszy. Jesli jednak zacho-
~dzi potrzeba sprawdzenia kolejnosci
to nalezy wykona¢ normalny test ini-
_ Cjatywy 3Kk6, przy czym postac, ktdra
~bedzie miata umiejetnos¢ wrodzong
~Btyskawiczny refleks bedzie miata
~rzut 3k6 z dwoma automatycznymi
B ¢ . 7
sukcesami. Liczba sukcesow decy-

;;;duje 0 pierwszeristwie, w przypadku

takiej samej liczby sukcesdw, decy-
duje liczba raczej sukcesdéw.

Przyktad: Postac Janka dostrzega
w statku powietrznym Ufola, ktdry
majstruje cos przy komputerze pokta-
dowym. Decyduje sie na zastrzelenie
go. Nie ma potrzeby rzucac na inicjaty-
we. W przypadku gdyby Ufok przezyt
strzatdalejnie ma potrzeby sprawdzac
kto jest pierwszy. Postac Janka bedzie
miata przewage pierwszenstwa do
konca tego starcia. Gdyby natomiast
postac Janka wyszta, za zakretu trzy-
majgc bron w rekach i ufol statby za
rogiem, réwniez z bronig w reku nale-
zatoby wykonac test inicjatywy. Postac
Ufoka to rasa o niespotykanym wrecz
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refleksie dlatego otrzymuje +2 dodat- uzbrojonego ufoka. Ufol od razu wyko-

(‘

kowe sukcesy. Rzucamy za Ufoka — 6, nuje strzat z karabinu laserowego jaki

A A
:'“\/.'

4, 1. Ufok ma 2 sukcesy (2 z automatu trzyma w tapskach. Nie ma Strzelec-

IAE

i 2za 6, -2 za 1). Postac Janka - 3, 3, twa, ale poniewaz jest z rasy wojow-

N\

2. Niestety zalicza porazke i pierwszy nikdw to oprdcz szybkiego refleksu

AL
\"74

y

w tym starciu bedzie obcy. posiada obycie z bronig co daje mu je-

‘\ \_‘; E

N\ 4N

Kiedy juz ustalimy kolejnos¢ za- den automatyczny sukces przy trafie-

2

czyna sie normalna runda walki. Ciez- niu. Zeby trafi¢ rzuca 3k6. Posta¢ Jan-

™ AC

ko powiedzieciletrwarunda,alesgto ka niestety nie moze unikac, bo obcy

\,\

zazwyczaj sekundy lub nawet utamki nawet nie celuje tylko wywala wigzke

DA

sekund. Skoro wiemy kto pierwszy zeswojego laserowego karabinu. Rzut
to posta¢ moze w ciggu rundy wyko- -5, 4, 1 (nie deklarowat trafienia, wiec |
nac jeden strzat (lub serie) oraz jakas gdyby trafit postac Janka otrzymataby

A\ T

krotka czynnosc. obrazenia w nogi - pierwsza kosc byta

L )

‘\\
3

Przyktad: Zajmiemy sie sytuacjg koscig walki). Bardzo duzo szczescia,

2

drugqg z przyktadu powyzej. Postac bo trafienie koriczy sie raczej sukce-

HA?

N PN HBN\ T N\ o\

Janka wychodzi z za rogu i trafia na sem, ale raczej to za mato, zeby trafic

2

(1 automatyczny sukces +1 sukces za 5,

N\

i F X ¥

— 2 sukcesy za 1). W zwigzku, z tym od-

1 x\\/

daje nasz bohater. Jest to postac po-
czqtkowa, wiec STRZELANIE +1. Kara- )
bin standardowy, ale leci seria, bo nie

DINK

v\k

)“\;/A'

\'/)

ma czasu na zabawy. Najpierw Janek |
wybiera kos¢ walki, to ona skutecz-

\ %/

nie wskaze, w co zostat trafiony obcy.

\ 7,

Rzut - 3, 5, 4 — dwa sukcesy (jeden za
umiejetnosc i +1 za 5). Ufol dostaje. Ja-

CDVEDVLIV LIV LDVIV VLV OV VLV VOV LV LV oV eV,
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nek nie deklarowat gdzie strzelat, wiec

\
3\

ufol obrywa po tapach (pierwsza kos¢

\'% /

L §

byta koscig walki). Seria z karabinu
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zddaje +7 sukcesow. Poniewaz z tra-
fienia wyszto +2, ufol otrzymat 9 ran.
Niestety Zywotnos¢ ufola podobnie
jak zotnierza wynosita 6, wiec nawet
umiejetnosc wrodzona - Odporny na
bél - nic tu nie da. Ufol pada z Zywot-
nosciqg -3 na glebe i tylko ewentual-
na pomoc medyczna w przeciggu 2-3
rund, moze spowodowac, ze przezyje
spotkanie z pierwszo-poziomowym
zotnierzem X-comu. Cztery rzuty
i walka rozstrzygnieta (bez rzucania
inicjatywy, bytyby tylko dwa), ale
jak dobrze widac szczescie sprzyjato
cztowiekowi, nie zmienia faktu, ze
smiertelnos¢ w UFO jest olbrzymia,
dlatego tak wazna jest wspodtpraca
i rédznorodnosc profesji. Oczywiscie
im wyzsze poziomy tym szanse prze-
zycia rosng, ale nie zapominajmy, ze
technologia nie pozostaje w miejscu
inastepne spotkanie to juz mogq byc
np. karabiny plazmowe.

Przypomnienie dziatania kosci:

1 —totalna porazka -2 sukcesy

2 - porazka -1 sukces

3 —raczej porazka

4 —raczej sukces

5 — sukces +1 sukces

6 — totalny sukces +2 sukcesy

KRYTYCZNA PORAZKA
| SPEKTAKULARNY SUKCES

Podczas gry moze zdarzy( sie sy-
tuacja, iz na catej dostepnej puli ko-
sci, ktdéra rzucamy, wyrzucimy same
szostki lub same jedynki. Sytuacja
taka moze zdarzy¢ sie rzadko, ale
moze miec¢ miejsce nawet kilka razy
podczas jednej sesji. W takim przy-
padku nie nalezy stosowad, zadnych
modyfikatorow  dajacych  szanse
zmienic taki rzut. Jesli na wszystkich
kosciach trafig sie jedynki to jest to
krytyczna porazka i takg musi by¢. Je-
sli zas wyrzucimy same szodstki to wy-

szto nam cos spektakularnie dobrze

i tak to powinno wygladac.

§
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Przyktad krytycznej porazki: Po-
stac Janka prdébuje przeskoczyc z bu-
dynku na budynek gonigc obcego. Ja-

gonigc obcego. Janek decyduje sie,

na ten ryzykowny manewr, poniewaz

posiada umiejetnos¢ wrodzong sprin-

\

nek decyduje sie, na ten ryzykowny ter i ma nadzieje, na jakies dodatkowe 3 =

o

manewr, poniewaz posiada umiejet- sukcesy, jesli rzut kostkg nie poszedt» <

nos¢ wrodzong sprinter i ma nadzie- by idealnie. MG ze wzgledu na ryzyko | >

je, na jakies dodatkowe sukcesy, jesli i zdolnos¢ wrodzong pozwala wyko= ~.

“|  rzut kostkq nie poszedtby idealnie. MG nac ten test, ale gracz musi rzuci¢ 4k6 %
d ze wzgledu na ryzyko i zdolnos¢ wro- oraz osiggngc minimum 3 sukcesy. )

) ¥

dzong pozwala wykonac ten test, ale Janek rzuca i wypada 6, 6, 6, 6 — czy-

I N AN BN BN N e\ N N NN N
\"%4

gracz musi rzuci¢ 4k6 oraz osiggngc¢ li spektakularny sukces. Postac Janka

minimum 3 sukcesy. Janek rzuca i wy- nie dosc, ze przeskoczyta z budynkuna

\" 4

pada 1, 1, 1, 1 — czyli krytyczna porazka. budynek, to jeszcze zrobifa to saltem,

D

Teoretycznie Janek mogtby zmniej- Igdujgc na przeciwlegtym budynku, d =

(AN

szyc liczbe porazek, ale wypadta kry- bez najmniejszych zadrapan na ebuf ™

[\

tyczna, dlatego postac nie dosc, ze nie  nogach wyciqggajqc w trakcie akrobacji

> przeskakuje to jeszcze uderza gtowq bron, ktdra jest natychmiast gotowa >
& 0 przeciwlegtq sciane, w wyniku Zle do uzycia przeciw uciekinierowi. ~
obliczonej odlegtosci i spada z dachu

ACTIACTDACTIACTDACTDIANCTIACEDACTIACTINAL

na granicy swiadomosci.

Przyktad spektakularnego suk-
cesu: Postuzymy sie przyktadem za-
wartym wyzej. Postac¢ Janka prdbuje
przeskoczy¢ z budynku na budynek

RANY | TRAFIENIE

Na koniec tego rozdziatu nalezy
jeszcze wspomniec o Zywotnosci. Po-
stac otrzymuje rany. Moze ich otrzy-
mac maksymalnie tyle ile wynosi jej

PV IV LDV LDV
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Zywotnos¢, przy czym jesli Zywot-
nosc rowna sie 0 to postac jest na
granicy Swiadomosci i wtasciwie
tylko tyle. Przy Zywotnosci przynaj-
mniej 1 punkt, moze dziata¢ normal-
nie jakby byta w petni zdrowa. Takie
dziatanie jednak trwa tylko do korica
danej walki (dyktowane jest to dzia-
taniem adrenaliny), potem powinno
sie zastosowac negatywne skutki
odniesionych ran np. zwiekszy¢ licz-
be kostek do testédw z powodu ryzy-
Ka, lub wprowadzi¢ automatyczne
porazki, w przypadku gdy rany s3
powazne. Nie zmienia to faktu, ze
posta¢ po zakoriczeniu danej walki
powinna jak najszybciej uzy¢ na so-
bie zdolnosci Pierwsza pomoc lub
przyjac takg pomoc od sojusznika.
Pozwoli to zatamowad krwawienie
iopatrzyc rane. Jesli tego nie zrobi,
MG powinien zadawac kolejne ob-
razenia co jakis czas jako element
Krwawienia wskutek odniesionych
ran. Jesli posta¢ przekracza Zywot-
nosc tz. obrazenia zejda na -1, -2, -3,
-4, -5, -6, postac jest catkowicie nie-
Swiadoma i powinna krwawic. Jak
szybko to zalezy gtdwnie od MG, ale
mozna przyjaé, ze otrzymuje kolej-

ne obrazenie co ture walki. Jesli w
tym czasie nie zostanie udzielona
jej pierwsza pomoc, posta¢ umrze
w wyniku wykrwawienia. Jesli po-
sta¢ przekroczy prég -6 i jej Zywot-
nosc¢ spadnie na -7, nie ma znaczenia
czy to w wyniku krwawienia, czy jed-
norazowo zadanych ran, postac¢ na-
tychmiast umiera.

Jeszcze stéw kilka o samym tra-
fieniu. Zaktada sie, ze jesli postac nie
deklarowata w co celuje, to kos¢ wal-
ki wskaze, gdzie zostat trafiony prze-
ciwnik. Powinna by¢ ona ustalona
przed rzutem i zaleca sie, zeby byta
innego koloru, bo wtedy bedzie fa-
twiej rozpoznad wynik. Kos¢ walki [i-
czy sie wiasciwie tylko podczas rzutu
na trafienie. Miejsce trafienia odczy-
tuje sie z tabeli ponizej.

Trafienie

1-gtowa

2 — tutéw

3 -rece

4 — tutdw

5 — nogi

6 — tutdw (przyrodzenie)

o1



Jesligracz zadeklarowat konkret-
ng czesc ciata sprawdza sie to w ta-
beli ponizej. Jak widad przy deklaracji
jest wieksze prawdopodobieristwo
trafienia w wybrang czes¢ ciata. Przy
czym pozostate wyniki s3 takie jak
w tabeli a poprzedniej stronie.

Przy deklaracji selektywne;j:
e gtowa 1, 2;

e tutéw 1,2,3,4,5,6;

e prawa reka 2,3,4 (wybdr);
e lewa reka 2,3,4 (wybdr);

e prawa noga 4,5,6 (wybor);
e [ewa noga 4,5,6 (wybor);

e przyrodzenie 5,6 (wybdr).

Snajper czyli posta¢ z umiejet-
noscig Celowanie +3 nie musi dekla-
rowad, bo zawsze trafia w cel, jesli
tylko rzut na trafienie powiedzie sie.
Wystarczy, ze po udanym rzucie po-
wie gdzie trafit.

Kosci walki nie mozna w zaden
spos6b modyfikowad lub ingerowac
W nig poprzez przerzucanie jesli rzut
dotyczy trafienia. Mozna j3 jednak
ignorowac, chociaz wtedy dalej to
ona wyznacza trafienie. Wyjatkiem
jest CELOWANIE +3 lub jesli rzut nie

dotyczyt trafienia. Wtedy kosc¢ ta
traktuje sie jak kazda normalng kost-
ke imozna robié wszystko to, co z po-
zostatymi kosémi.

Przyktad: Postuzymy sie przykia-
dem wczesniejszym. Postac. Janka
wychodzi z za rogu i trafia na uzbro-
jonego ufoka. Ufol od razu wykonuje
strzat z karabinu laserowego jaki trzy-
ma w fapskach. Nie ma umiejetnosci
Strzelanie, ale poniewaz jest z rasy wo-
jownikdw to oprocz szybkiego reflek-
su posiada obycie z bronig. Zeby trafi¢
rzuca 3k6. Postac Janka niestety nie
moze unikac, bo obcy nawet nie celuje
tylko wywala wiqzke ze swojego lase-
rowego karabinu. Rzut - 5, 4, 1. Bardzo
duzo szczescia, bo trafienie konczy:sie
raczej sukcesem, ale raczej to za mato,
zeby trafi¢ - (1 automatyczny sukces
+ 1 sukces za 5, -2 sukcesy za 1).-MG

zapowiedziat, ze ufol stara sie trdfic

92
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w.gtowe. Rzut - 5, 4, 1. Ufok nie trafit ale Rzut - 3, 5, 4 — dwa sukcesy (jeden ]

gdyby mu wyszto trafitby w nogi, a nie zautomatu i +1za 5). Ufol dostaje. Kosc¢ P
w gtowe. Kostka walki pokazata 5, a nie  Walki (pierwsza) wskazata rece jednak {2

1lub 2 co dawatoby szanse na trafienie gracz zadeklarowat tutdw, wiec odczy- iy

wigtowe, jesli dosztoby do trafienia. tujgc odpowiedniq tabele, bohater tra- |
Zajmijmy sie teraz naszym zomie- fia w tutdw. Malerika uwaga na koniec -

rzem. W zwiqgzku, z tym, ze obcy nie tego przyktadu. Jesli w tabeli napisane AN

trafit nasz bohater oddaje. Jest to po- jest (wybdr) przy trafieniu w konkret- D ‘

stac poczgtkowa, wiec STRZELANIE +1.  nq czes¢, to gracz moze wybra¢, czy |4
>

Karabin standardowy, ale leci seria, bo trafit - w prawgq noge, lewg noge, czy 1

nie ma czasu na zabawy. Najpierw Ja- strzelajgc serig w obie. Tak samo jest D &

nek wybiera kosc walki. Ona wskaze, w przypadku rgk oraz bardzo podobnie } 3

W, €O zostat trafiony obcy. Deklaruje jest w przypadku przyrodzenia, gdzie ”; »

rowniez chec trafienia w tutow, jako moze trafi¢ w tutdw, zamiast w te “nie- ; 7

ndjpewniejszg czes¢ przy trafieniu. pewng” u ufokéw czesc ciata. | 3
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Prosty scenariusz jest w zamysle

przygotowany dla trzy-czteroosobo-
wej poczatkujacej grupy, w czasach,

kosciota i spoczat w srodku. Budynek .,

) &7

nie ulegt zawaleniu i wyglada zupet- | >

nie normalnie poza oczywistg dziurg >
'

g

J

gdy nie ma jeszcze zadnej ewidencji w dachu po katastrofie. Obcy zahip-. Z

o dziataniach obcych na swiecie. Sta- notyzowat kilkudziesieciu mieszkan- 5 >

rajsig o tym pamietac prowadzacsce- cow wsi oraz wszystkie zwierzgta’

nariusz. BG powinni by¢ przekonani, i zabrat sie za naprawe pojazdu. Naj- E >

ze obcy to wymyst massmediow albo  pierw podfaczyt sie pod sie energe- % \/

mrzonki wariatow. Gtownym tere- tyczng, ale po kilku godzinach prad» «

nem bedzie fikcyjny przysiotek We- zostat jednak odtaczony przez za-- >:

glow w okolicach Wachocka. opatrujaca Weglow w elektrycznosé tE N

elektrownie z powodu niespotykane-, fA

STRESZCZENIE g0, wrecz niebezpiecznego, poboru | >

We wsi rozbit sie maty pojazd mocy. Jedyny $wiadek zgtosit spra- N

obcych z jednym Szarakiem na po- we na posterunku policji w pobliskim. 2

ktadzie. Niewielki latajacy spodek miasteczku. Nikt jeszcze nie zdazyt >

przebit sie przez mur miejscowego pojawicsie w Weglowie, gdyz Wojsko N
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Polskie otoczyto wies kilkukilome-
trowym kordonem bezpieczenstwa
z bezwzglednym zakazem zblizania
-~ ~sie do wsi. Wkrotce potem rekruci
.. ‘X-Gromu dostaja rozkaz infiltracji We-
glowa. Ekipa zjawia sie na perymetrze
bezpieczenstwa, gdzie w tymczaso-
.~ wym centrum sztabowym WP, ma
~ ~okazje pogadac z jedynym swiadkiem
i uzyska¢ dane topograficzne wsi. Po
zmroku ruszajg do Weglowa z wybra-
-~ _nego przez siebie kierunku. We wsi
..' ~czeka ich kilka niespodzianek w po-
staci réznie sie zachowujacych, zahip-
notyzowanych mieszkancdw oraz

Szaraka, Ktory bedzie sie starat ich

] D
/"’;

\\ } \‘\

D

przechytrzy¢, ogtupi¢, a w przypadku }

konfrontacji zabi¢. W miare zblizanie P 3

si¢ do kosciota elektronika zaczyna | =

szwankowad, a w samym kosciele od- 1

mawia zupetnie postuszeristwa, zaco |2

odpowiedzialny jest statek obcych,  |¥ ==

ktdry caty czas potrzebuje olbrzymich [}

poktadéw energii. i &

NO TO ZACZYNAMY

13

W matym przysiétku kilka kilome- [ <

trow od Wachocka, stato sie cos dziw- ] 55

nego. Jedynym swiadkiem jaki cokol- >] ~

wiek widziat i donidst wtadzom byta > %

Wiestawa Szpak, staruszka mieszka- /)

jaca w starej chacie kilkaset metréow :) s
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“91  od wsi. Widziata dziwny obiekt prze- w Wachocku i potaczyt z informacjg | =
>1ﬁ latujacy nad Weglowem i sadzac po pochodzaca z Elektrowni w Skarzysku-
1| ogromnym huku chybarozbijajgcy sie o przekraczajgcym wszelkie mozliwe '
> S gdzies we wsi. Gdy poszta do wsi, zo- normy poborze mocy w Weglowie. Kil- |
>"; stata pok3sana przez psa sgsiaddw, kanascie minut pdzniej analitycy MON \
1|  ktéry normalnie byt tak spokojny, ktada raport specjalny na biurku mini- ' ==
2‘;’ ze nawet witasciciele nie mieli z nie- stra Macierewicza. Szef Ministerstwa \

14 go zbyt duzego pozytku na obejsciu. nie zastanawia sie dtugo, Czerwone
>]: Przestraszona staruszka podreptata Berety dostajg rozkaz otoczenia We- >
> : do oddalonego o siedem kilometrow glowa pieciokilometrowa strefg bez- 3
’4‘ 'A Wachocka i zgtosita dziwne zdarze- pieczeristwa, izolujgc odcinajac wies. f :
>M\ nie na komisariacie Policji. Poczat- Rownoczesnie Macierewicz decyduje :3
> _f kowo zostata zignorowana jako sta- o pierwszym uzyciu jednostki X-Grom, ~.
“ ra tetryczka i odestana do Osrodka stacjonujacej w tajnym podziemnym %
> ¢ Zdrowia celem opatrzenia ran. Krdtki  kompleksie na terenie Wyzszej Szko- )
/ : raport policjantdw, zawierajacy opo- ty Medialnej ojca Rydzyka w Toruniu. :
2; wies¢ pani Szpak zostat wprowadzo- Jako, ze "shit goes down", to rozkaz >
'>‘ 4 ny w system. Zaawansowany pro- trafia do szefa jednostki, potem jest >
/] : gram MON stuzacy filtrowaniu ruchu zrzucony na odpowiedniego oficera, \
2} & wsieci wytapat notatke z komisariatu ktdry przekazuje sprawe sierzantowi ' -
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zrozkazem przygotowania grupy ope-
racyjnej w trybie natychmiastowym.

W ten sposdb, do BG przycho-
dziich bezposredni przetozony
o' ksywce Butcher i rozkazuje sie
zbierac na misje:

— Chtopaki, zwijajcie klamoty
i'w_pietnascie minut macie sie zamel-
dowac na Igdowisku. Macie misje
typu znajdz-zniszcz-uratuj w jakiejs
dziurze w Swietokrzyskiem. No co sie
gapicie? Zbierac dupy w troki i jazda.
To nie sg cwiczenia.

Takich podobnych alarméw BG
majg mnostwo w trakcie kazdego
tygodnia. Tym jednak razem zosta-
ta im wydana ostra amunicja, a na
lgdowisku uczelni czeka podstawio-
ny wojskowy helikopter.

PozwOI BG porobic sobie troche
heheszkow, lub jesli czujg inaczej
wyrazic¢ zaniepokojenie, strach itp.
Moga zabrac sprzet jaki chcg, oczy-
wiscie w granicach zdrowego roz-
sadku i potrzeb misji. BG dostana
standardowy ekwipunek, ale kwa-
termistrz wyda inne drobiazgi jesli
uzna to za sensowne (w gestii MG
lub zdanym tescie szdstego zmy-
stu). Moze to by¢ np. podreczny

zestaw foki toki, ktory bedzie od-
porny na dziatania spodka, czyli
bedzie mozna sie nim postugiwad
mimo zaktdcen.

Pospieszani przez przetozone-
go operatorzy odleca helikopterem.
Podczas lotu otrzymajg najbardziej
aktualng mape wsi i uzyskaja infor-
macje o tym, ze misja przewiduje in-
filtracje odcietej osady, zazegnanie
potencjalnego niebezpieczenistwa
i sprawdzenie co z mieszkaricami.

Maszyna laduje péZnym popo-
tudniem na duzej polanie w lasach
otaczajacych wies. Jest tu juz kil-
kanascie duzych wojskowych na-
miotdw, wojskowe taziki, quady,
a takze widoczne zespoty dekon-
taminacji chemicznej i inne dziw-
ne instalacje (wiedza do uzyskania
po zdaniu testu Wiedzy Ogdlnej).
Czerwony Beret eskortuje BG do
namiotu dowodzenia, gdzie zo-
stang poinformowani zdawkowo
przez porucznika Kornika, ze jego
jednostka dostata rozkaz otocze-
nia wsi pieciokilometrowym kor-
donem bezpieczenstwa, catko-
wity zakaz zblizania sie do wsi.

BG moga wyczud, ze zachowuje
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-wschodniej. Przy wylocie z lasu kon-
czy sie asfalt i do samej wsi jest juz
kiepska gruntowka z linig napiecia
ciggngcq sie wzdtuz drogi az do
ostatnich zabudowan w Weglowie.

— Mozecie pogadac z mieszkan-
kg Weglowa, ktora podobno cos wi-
dziata. Jest w namiocie technikow.

BG dostang mozliwos¢ prze-
stuchania pani Wiestawy, ktora jest
poddana kwarantannie. Kobiecina
moze przekazac nastepujace infor-
macje (jeden za kazdy sukces w roz-
mowie ze Szpakowaq i zdanym te-
scie pozyskiwania informacji):

® mieszka w domu pod lasem, kil-
kaset metrow od wsi,

e widziata jak cos przeleciato cos
nad wsig wczesnym rankiem jak
kurom dawata ziarna, ale, ze jej
oczy stabujg, to nie jest pewna
co to byto,

¢ chyba sie to cos musiato rozbié we
wsi, bo cos zdrowo hukneto (stuch
toma akurat dobry)ichyba widzia-
ta stup dymu, kurzu nad wsig,

¢ poszta zobaczyc sie stato, ale jak
wszedta na podworko Nowakdw
(zawsze tamtedy chodzi do wsi)
to jg pogryzt ja dotkliwie Burek

Nowakdw, co jest dziwne, bo
kundel od szczeniaka taki spo-
kojny byt i dobrze jg znat, nawet
nigdy na nig nie szczeknat, tylko
zawsze ogonem wesoto merdat
i sie tasit. Nowakdw nie widziata
na obejsciu, wotata o pomog, ale
ze nikt ku niej nie wyszedt, a pies
na nig wcigz ujadat, to co miata
robi¢? Poszta do Wachocka na
Policje wypadek zgtosi¢, a po-
tem do Osrodka Zdrowia. Stam-
tad nie wiadomo czemu j3 tutaj
zabrano i do obejscia nie daja
wrdcié, a kurom trzeba dag¢,

e bardzo dziwne sie jej wydaje, ze
Nowaki jej nie pomogty, bo ja za-
wsze lubili, a musieliby¢ w domu,
bo z komina dym szedt, a ona
choc stukata i pukata, to nikt nie
otworzyt.

Wypytywani zotnierze, ofice-
rowie WP nie wiedzg nic ponad to
co wie kobieta, a zdecydowana
wiekszos¢ w ogdle nie ma pojecia
o catej sytuacji. Chodza rézne plotki
o skazeniu chemicznym, radioktyw-
nym itp, wnioskujac po obecnosci
jednostek wojsk chemicznych. Na-

wet porucznikowi Kornikowi nic nie
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przekazano, jesli zostanie zapytany.
Udany test rozmowy da informacje,
ze misja jest objeta klauzulg "tajne".

Uwagi dla MG: Daj BG wolna
reke w planowaniu akcji. Musza
miec jednak na uwadze, ze raczej
powinni by¢ dyskretni, takze wsze-
lakie pomysty z profilaktycznym
uderzeniem jadrowym, bombardo-
waniem napalmem odpadaja. Ope-
ratorzy X-Gromu bedg w zasadzie
zdani na siebie. Czerwone Berety
majg bezwzgledny zakaz przekra-
czania obszaru kwarantanny. Posta-

raj sie aby operatorzy trafili do wsi

po zmroku, bedzie duzo bardziej
klimatycznie i tajemniczo. Gdyby
zwlekali, mozesz pospieszyc ich po-
naglajacym rozkazem.

NO 10 JAZDA!

Gdy BG zbliz3 sie do wsi, tojuz
z daleka zauwazg, ze brak jest ja-
kichkolwiek swiatet. Powinni juz
wiedzied, ze elektrycznosc zostata
odtaczona, ale w zadnym domu na-
wet nie widac tlgcego sie ptomie-
nia swiecy, czy najmniejszej ozna-
ki ludzkiej bytnosci. Okolica jest

tez przerazliwie cicha. Po udanym
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zakreskowane — budynki gospo-
darcze: chlewy, kurniki, stodoty itp.

A - stary dom Pani Szpak. To
rozsypujaca sie stara chata, gdzie
w jednej izbie mieszkata kobieta ze
swoimi kilkoma kurami. Naprawde
nic ciekawego. Jesli BG chcg spraw-
dzi¢ dom, to moga zauwazyd, ze
kury Spig bardzo twardo i ledwo re-
aguja na jakiekolwiek bodzce.

1 — dom Nowakdéw. BG napewno
obszczeka na obejsciu i jesli tylko be-
dzie mogt to wsciekle zaatakuje uwia-

zany na tanicuchu Burek, ten sam,

ktory pogryzt Wiestawe. Pies bedzie
zajadle atakowat i nawet BG moga
uznaé, ze to az nienormalne. Jesli
uznali, ze chcg poruszac sie cicho,
pies na pewno im w tym nie pomoze.
Bedzie szczekat i ujadat, tak dtugo jak
gracze beda w zasiegu jego wzroku.
We wnetrzu domu znajduje sie czte-
roosobowa rodzina Nowakow. Wszy-
scy stojg ze spuszczonymi gtowami
i nie reagujg kompletnie na nic.

2 — dom Kurzeckich. W srodku
rodzina.

szescioosobowa Wszy-

scy takze stojg ze spuszczonymi
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gtowami, ale przy najmniejszym do-
tknieciu zaatakujg wsciekle gryzac
i drapigc palcami. Opancerzonym
ijuzbrojonym operatorom raczej
hie s3 w stanie zrobic krzywdy, ale
bedg atakowad w zupetnym szale,
kompletnie ignorujac rany. Jedynie
utrata zycia lub przytomnosci moze
ich powstrzymac.

3 — dom Cichych. W skromnym
pokoju dziennym nad dywanem le-
witujg cztonkowie rodziny Cichy.
Dotknieci spadajg na ziemie i w 75%
procentach umieraja. Udany test
Medycyny/Leczenianaprzynajmniej

dwa sukcesy pozwala stwierdzi¢, ze

przyczyng zgonu jest nagty, niespo-

tykany jesli chodzi o wielkos¢ wy-
lew krwi do mézgu.

4 — dom Karpoléw. W srodku
tréjka oséb w kuchni pozera bestial-
sko ciato dziecka. Swiadkowie sceny
musz3g rzuci¢ na Szok. Co moze sie
stac¢? Nieudany na -1 pkt — cofniecie
sie w przerazeniu. -2pkt — ucieczka
0 3k6+30 metréow w kierunku z kto-
rego sie przyszto. -3pkt atak kata-
tonii na k6 rund. Karpole jesli tylko
spostrzega BG (udany standardowy
test spostrzegawczosci) rzuca sie
z zebami na graczy zamiarem po-

zarcia! Dziatajg jak w lokacji nr 2.
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5 — dom Andrzejczakdw. W srod-
ku 6 0osdb. Wydaja sie zachowywac
"normalnie". Mezczyzna oglada nie-
dziatajgcy telewizoriprzetgcza nawet
kanaty. Kobieta gotuje na wytaczonej
kuchni. Dzieciaki grajg na wytaczonej
konsoli itp. Zaczepieni uciekng w réz-
ne w strony w skrajnym przerazeniu.

6 — dom Krawczykdw. W srodku
cztery hiperkatywne osoby biegajace
jak szalone po catym domu bez tadu
i sktadu. Aktywnie szukajg kogos do
zaatakowania na terenie domu (poza
samymi sobg), takze jesli np ktos z lo-
kacji 5 wpadnie do ich domu to zosta-

nie brutalnie rozszarpany.

7 — mata plebania. W srodku go-
sposia. Zachowuje sie normalnie.
Bedzie starata sie jak najdtuzej roz-
mawiac z BG i wypytac o jak najwie-
cej szczegotow. Jest kontrolowana
przez szaraka, ktory w ten sposob
szpieguje.

8 — dom Slepko. W domu nie
ma nikogo.

9 — koscioét. Tutaj rozbit sie
spodek. Jest to kilkumetrowa kon-
strukcja poszyta btyszczacym me-
talem. Srodek to jednak dziwna
mieszanina technologii i biotech-
nologii. We wnetrzu kosciota moz-

na znalez¢ rozcztonkowane ciata
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ludzi, ktore przy ogledzinach wygls-
daja, jakby zostaty pociete z niewy-
obrazalng precyzja. Nigdzie nie ma
krwi. Szarak uzywa czesci ludzkich
do naprawy uszkodzonego pod-
czas lagdowania spodka, ale o tym
gracze nie muszg wiedziel. Obcy
sprobuje sie wpierw ukry¢ przed
BG, ale przy najblizszej okazji spro-
buje zaatakowac grupe. Najpierw
prébujac zahipnotyzowad jednego
z BG i zaczac strzelac jego rekoma
(przerwac to mozna pozbawieniem
przytomnosci, Smiercig, lub co run-
de gracz opanowanego BG moze
wykonac test odpornosci psychicz-
nej na liczbe sukcesow réowng suk-
cesom Szaraka. W ostatecznosci
przywota mieszkanicow wsi i sam
zaatakuje swoim pistoletem.

10 —dom Blacharskich. W domu
nie ma nikogo.

11—-dom Szczesniakdw. W domu
nie ma nikogo.

Uwagi dla MG: Powtdrze po-
nownie — daj graczom wolng reke
w podejsciu pod wies. Oczywiscie
droga przez bagna bedzie duzo bar-
dziej uciazliwa, jesli nie niemozliwa,

ale nie odbieraj graczom swobody

decyzyjnej. Jesli uznasz, ze bedzie
lepszym dla twojej sesji, zmien lo-
kacje, reakcje mieszkaricéw mody-
fikujac to klimatu np. gore, pulp itp.
Nic nie stoi na przeszkodzie, zeby
obcy prébowat caty czas manipulo-
wac BG za pomoca dziatan zahipno-
tyzowancyh mieszkancow. Wszyst-
ko zalezy od Ciebie.

Jesli gracze np. chcg zaczad
przeszukiwanie wsi od kosciota, to
pozwal im na to, ale jesli chcesz aby
sprawdzili wczesniej cata wies i spo-
tkali twoje niespodzianki, to nic nie
stoi na przeszkodzie, zeby zaimpro-
wizowaciuznad, ze spodek rozwalit
sie w stodole na drugim koricu wsi,

a kosciot stoi caty.
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STATYSTVYKI

Szataput (psionik, punkty zycia 12).
Umiejetnosci wrodzone: Psio-
nika +1, Komunikacja psioniczna +2,
Maskowanie +1.

Umiejetnosci wyuczone (naby-
te): Bron czasteczkowa +1, Mierniki
i detektory +1, Pilotaz spodkdw +1.

Wyposazenie: syntoskdra (pan-
cerz 1 na kazdej lokacji), miotacz neu-
tronowy (zasieg krotki, +5, ignoruje

ziemskie pancerze osobiste). Opcjo-

nalnie emiter protonowy (zasieg

dtugi, +11, ignoruje ziemskie pance-
rze osobiste), wzmacniacz impulsu
PSI. Kazdy szataput-psionik posiada
automatycznie moc Dominacja na
poziomie 1, a takze dwie inne moce
wybrane losowo z tabeli talentow
psionicznych.

Na koniec warto przyjrzec sie
jeszcze raportowi jednego z graczy,
ktory brat udziat w tej przygodzie,
a jego postad jg przezyta, chod byfa
ranna. Powinno to pokazac jaki kli-

mat ma zaplanowany scenariusz.
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Rekrut Stefan ,Inteligent” Keller
Toruh 5 marca 2018r.

Raport z misji w Weglowie

Dnia 26 lutego b.r. Qkoto godziny 12.37 zostalem we-
zwany wraz z rekrutami Zadto, Borek i Italiano do kwa-
termistrza Edwarda. Przekazai nam, ze w okolicy Weglowa
nieopodal Wachocka miato miejsce blize] nie okreslone
zjawisko, ktére wymaga naszego rozpoznanla. Nie znalismy
zadnych szczegdidw jednak zgodnie z poleceniem udalismy
sie na miejsce zdarzenia. Pobralismy mundury oraz stosowne
papiery i Smigiowcem udalismy sie na miejsce. Po wylado-
waniu spotkallsm sie z sierzantem Kornikiem, dowodzacym
plutonem odpow1e521alnym za dopilnowanie kwarantanny wsi
Wegldéw. Z informacji jakie uzyskalismy wynikato, ze ubie-
glej nocy w wioske uderzyt niezidentyflkowany oblekt lata-

jacy, a niedtugo potem zarejestrowano duzy pobdr energii
w kierunku wioski. Decyzja miejscowego dowddztwa, wioska
zostata odcieta od dostaw pradu. Jedyna osoba, ktdéra wy-
dostata sie z wioskl byia miejscowa kobieta, ktdra ucie-
kta z powodu pogryzienia przez wyjatkowo agresywnego psa.
Pobralismy sprzet bojowy od sierzanta Kornika i po krot-
kim omoOwieniu planu dziatania ruszylismy na rozpoznanie.
Uzyskane przez nas zdjecia satelitarne nie wykazaty, zad-
nych uszkodzen budynkdédw ani jakichkolwiek dziur w ziemi
co byio sprzeczne z dotychczas uzyskanymi informacjami.
Korzystajac =z ubezpieczenia snajperskiego Zadita, wraz
z Borkiem 1 Italiano ruszylisSmy na rozpoznanle terenu.
Nasz rekonesans wykazai, iz mieszkancy znajdowalili sie pod
Jakims dziwnym wpiywenl odurzajacym, przejawiajacy sie
nadmierng agresja oraz skionnosciamil kanibalistycznymi.
Wowyniku naszych dziatan SmierC poniosio pieciu mle]-
scowych mieszkancdédw, ktdrzy nas zaatakowali. Po wejsciu
miedzy budynki z upiywem czasu coraz bardzie]j tracilismy
tacznos¢, az do catkowite] awarii elektroniki. Final na-
szego rrekonesansu przypadt na budynek kosciota, w ktod-
rym znalezlismy kilka cial miejscowych — w tym ksiedza -
w dziwny sposob przecietych na péi. Ponadto pomiedzy ta-
wami lezat dziwny obiekt emanujacy biekitnym Swiatiem.
Ma]ac po prawej Borka, a po lewej Italiano ruszylismy
iego kierunku. Bedac w poitowie drogi do obiektu nagle
ustyszatem wystrzat, a nastepnie poczutem bdl w boku.
Chw1le pdzniej pierwsze] pomocy udzielii mi Borek, ktoéry
W trakcie tej czynnos$Sci zostal ranny w giowe, gdy dziw-
ny promien sciai mu kawatek heimu. Kitadac ogien zaporo-
wy zaczelismy sie zblizac do obiektu jednak zagrozenie
przyszio od strony konfesjonatu. Na szczescie mielismy
dosc amunicji by wyeliminowal¢ zagrozenie. Oprdzniajac
caty magazynek unieszkodliwilismy dziwnego, humanoidal-
nego obcego, ktdéry zapewne byi odpowiedzialny za wyda-
rzenia w Weglowie. Ranni oczekiwalismy grzyby01a ekipy
ewakuacy 1nej, a ja w tym czasle stracitem przytomnosc
i obudziem sie dopiero w bazie.

Szeregowy Stefan ,Inteligent” Keller

Druzyna B, oddziat X-Grom

3\ & )v 1\/;
A X t‘“\// \\/ \/

AN

A4

AT NG NS

N N\ N [\

A7 AT

PN

\

\
n

AN/

I\ I\ s\ e\

\ 7

DN/
S
A
N
AL
N
,\/
\/
1D
N/
/e
N/&
EDN
ENF/4
TN
N
SN
N

¥

e



SZAtAPUTY

Przerazliwie szczupte czteko-
ksztattne istoty o budzacych groze
czarnych oczach, powleczone syn-
toskora petnigca role zewnetrznego
okrycia, pojawiajace sie bez ostrze-
zenia w roznych czesciach globu, po-
rywajace ludzi i eksperymentujgce
na nich ze strasznymi dla ofiar kon-
sekwencjami. Od czasu incydentu
w Roswell najwieksze swiatowe po-
tegi byty swiadome ich periodycznej
obecnosci na Ziemi, ale cate dziesie-
ciolecia badan wcigz nie wystarczyty,
by specjalne agencje wywiadowcze
powotane do studiowania obcych

zebraty dos¢informacjijednoznacznie

definiujgcych motywy tzw. szarakdéw.
Przewaga technologiczna obcych po-
zwalata im w wiekszosci przypadkdw
na btyskawiczne opuszczenie strefy
infiltracji, chociaz czasami agencjom
dopisywat tut szczescia — zazwyczaj
wtedy, kiedy latajacy spodek szara-
kéw rozbijat sie w wyniku awarii badz
zestrzelenia przez Ziemian.

W poczatkowym okresie inwazji,
w latach 1947-2025, istnienie obcych
starano sie utrzymywadé w gtebo-
kiej tajemnicy, z obawy przed panika
mieszkancoéw Ziemi na skale catego
globu. Niezalezne organizacje oraz
osoby prywatne studiujgce temat
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ch, czasami jednak nawet poprzez

yczng eliminacje. Po roku 2025, po
r}zxokumcych wydarzeniach z Bomba-
/u} Rio de Janeiro, Bostonui Mragowa,

rawda ujrzata w koricu swiatto dzien-

. Zmieniajac taktyke w obliczu coraz
Qstszych wizyt obcych, Rada Bez-

G

czenstwa ONZ przestata ukrywac

“%7

obecnosci przystgpita do otwartej

§

“nieudolnie i niekompetentnie.

nfrontacji z najezdzcami, jak zwykle

przypadku tej instytucji wyjatkowo

OBCY W POLSCE

W zargonie miedzynarodowych
organizacji wywiadowczych wzmian-
kowany gatunek obcych zwykto sie
okresla¢ mianem szarakdw, szarych
ludzikéw badz sektoidow, w Pigtej
Rzeczypospolitej przyjat sie jednak
alternatywny termin, zaczerpniety
z gwary mazurskiej — szataputy. Na-
zwa ta, stosowana w scisle utajnio-
nej dokumentacji, szybko zostata
wyparta w szeregach X-Gromu przez
zrodzony z czarnego humoru termin

"lewak astralny" odzwierciedlajacy
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w zartobliwy sposdb gteboko prawi-
cowe przekonania wiekszosci naleza-
cych do jednostki specjalistow.

Po roku 2025 szataputy zacze-
ty sie pojawia¢ w Polsce coraz cze-
sciej (podobnie jak w catej Europie).
Ich taktyka dziatania ulegta znacznej
zmianie. Wczesniej obcy skupialisie na
pojedynczych ofiarach, w drugiej fa-
zie inwazji zaczeli natomiast ekspery-
mentowac z duzymi spotecznosciami,
czasami manipulujgc nimi za pomoca
psioniki, czasami uprowadzajac cate
rodziny badz nawet mieszkancdw ca-
tych ulic. Szerokie spektrum ekspery-
mentdw nie bez powodu budzito gro-
ze i catkowite niezrozumienie, czesto
bowiem odnajdywane na miejscu ata-
kéw ofiary znajdowaty sie w stanie za-
pasci fizycznej lub psychicznej, nosity
w ciatach wszczepione obce narza-
dy badz nie posiadaty wtasnych. Do
rzadkosci nie nalezaty przypadki przy-
spieszonej hybrydyzacji, punktowe
uzywanie na ludzkiej populacji pozaz-
iemskich czynnikdw chorobotwor-
czych, skondensowanych ziemskich
patogendw badz proces zaplanowa-
nego napromieniowywania. Motywy

stojgce za tymi odrazajacymi badania-

mi w przewazajgcej wiekszosci pozo-
stajg tajemnica do dzisiejszego dnia,
chociaz wiele najtezszych umystow
na Ziemi gtowito sie nad ich zagadka
od czasow Roswell.

Jedno stato sie po 2025 oczywi-
ste — czymkolwiek kierowali sie obcy
w swoich kontaktach z Ziemianiami,

nie mieli na sercu dobra tych drugich.

OPIS GATUNKU

Szataputy s3 cztekoksztattny-
mi istotami o rozmiarach zblizonych
do ludzkich, aczkolwiek ich propor-
cje anatomiczne razace odbiegajg od
ziemskiego stereotypu, zwitaszcza
nienaturalnie wydtuzone konczyny,
inaczej uksztattowane czaszki i nie-
zwykle szczupte sylwetki. Ich ciata
pokrywa organiczna powtoka pefnig-
carole syntoskdry, z zewnetrzng war-
stwa dos¢ twardg, by chronic organy
wewnetrzne obcego, ale jednocze-
snie elastyczng i poddajaca sie ruchom
ciata. Oczy szataputéow pozbawione
sg teczowki i zrenicy, gatki oczne maja
barwe jednolicie czarng, a ich budowa
zapewnia kosmitom zdolnos¢ widze-
nia w spektrum znacznie wykraczajs-

cym poza mozliwosci ludzi.
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Co moze szokowac Ziemian, obcy
pozbawieni s3 organdw ptciowych.
Wyniki sekcji ich zwtok pozwalajg do-
mniemywacd, ze kosmici reprodukujg
sie poprzez podziat komadrek w kontro-
lowanych procesach laboratoryjnych,
aczkolwiek dokumentacja tyczaca sie
tego tematu jest Scisle utajniona. Tym
samym nie da sie wiele powiedziec
0 spoteczenstwie, hierarchii ani innych
aspektach socjalnych tego gatunku.

Sekcje zwiok obcych pozwolity

natomiast potwierdzi¢ inng wifasci-

wos¢ wrodzong kosmitow, ktorej

istnienia wczesniej tylko sie domysla-
no. Wszystkie szataputy sa w pew-
nym stopniu uzdolnione psionicznie,
chociaz przewazajgca ich wiekszosc
posiada organy bedace odpowied-
nikiem stabych psionicznych recep-
torow. To dzieki nim potrafig sie po-
rozumiewac¢ mentalnie. To ttumaczy
rowniez, dlaczego nigdy nie zaobser-
wowano przypadku komunikowania
sie tych istot za pomocg mowy. Czesc
szataputow dysponuje znacznie sil-
niejszym talentem psionicznym, zdol-

nym oddziatywad rédwniez na umysty




ludzi. Hipnoza skutkujgca wymazy-
waniem wspomnien, przejmowanie
kontroli nad swiadomoscig, kreowa-
nie ubezwitasnowolnionych ludzkich
marionetek - te zdolnosci szatapu-
tow budza najwieksze przerazenie,
zwitaszcza w mniej rozwinietych cy-
wilizacyjnie spotecznosciach.

W materiatach naukowych przy-
gotowanych na podstawie sekdcji
zwtok obcych (a prawdopodobnie
rowniez w oparciu o kilka utajnionych
wiwisekcji) znajduja sie dodatkowe
informacje o zdumiewajacych wia-
sciwosciach fizjonomii szataputdw,
o wzmiankowanych enigmatycznie
symbiontach, a takze mozliwosciach
kontrolowanej hybrydyzacji mie-
dzygatunkowej — to jednak wiedza
zastrzezona dla garstki najbardziej
uprzywilejowanych Ziemian.

Obcy przechwyceni przez agen-
cje takie jak X-Grom, X-Viera czy NSA
posiadali przy sobie rdzne artefakty
technologiczne, nie tylko bron, ale
i instrumenty pomiarowe rozmaitego
rodzaju, wykonane z catkowicie ob-
cych Ziemianom stopdw metali i stu-
z3ce do celdw, o ktdrych w wielu przy-
padkach ziemscy naukowcy moga

tylko spekulowac. Bron czgsteczkowa
obcych opiera sie na rozwigzaniach
technologicznych, ktére w pierwszej
fazie inwazji catkowicie wymykaty
sie ludzkiej nauce, na dodatek zas ze
wzgledu na wymaog sprzegu neuralne-
go z wiascicielem zdobyczne egzem-
plarze takiego uzbrojenia byty poczat-
kowo dlaludzizupemie bezuzyteczne.
W roku 2028 naukowy sukces japon-
skich badawczy (udostepniony na-
stepnie miedzynarodowym agencjom
za posrednictwem ONZ) pozwolit na
ograniczone wykorzystywanie broni
kosmitéw przez ludzi wyposazonych
w nowatorskie symulatory sprzegu
neuralnego, ale dopiero w 2032 polscy.
naukowcy pracujacy w torunskiej Aka-
demii Nauk Strategicznych dokonali
przetomowego odkrycia doprowa-
dzajac do sprzegu emitera protono-
wego z symbiontem wprowadzonym
w ciato rozumnej hybrydy. Powszech-
ne wykorzystanie tego odkrycia przez
sity zbrojne Piatej Rzeczypospolitej
wymagato jeszcze Kilku lat intensyw-
nych prac badawczych, ale to dzieki
niemu Ziemianie zyskali po 2035 roku
realng szanse stawienia najezdzcom

skutecznego oporu.
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PROFILE SPECIALIZACH

Szataput (obserwator), punkty
zycia 8.
Umiejetnosci wrodzone: Komuni-
kacja psioniczna +1, Maskowanie +2.
Umiejetnosci wyuczone (naby-
te): Bron czgsteczkowa +2, Mierniki
i.detektory +1, Pilotaz spodkdow +2.
Wyposazenie: syntoskdra (pancerz
1.na kazdej lokacji), miotacz neutrono-
wy (zasieg krotki, +5, ignoruje ziemskie
pancerze osobiste). Opcjonalnie emiter
protonowy (zasieg dtugi, +11, ignoruje
ziemskie pancerze osobiste) oraz ze-
staw specjalistycznych instrumentdw
stuzacych do badan na ludziach.
Szalaput (genetyk), punkty zycia 8.
Umiejetnosci wrodzone: Komuni-
kacja psioniczna +1, Maskowanie +1.
Umiejetnosci wyuczone (naby-
te): Bron czasteczkowa +1, Mierniki
i detektory +2, Pilotaz spodkdw +1.
Wyposazenie: syntoskdra (pancerz
1 na kazdej lokacji), opcjonalnie miotacz
neutronowy (zasieg krotki, +5, ignoruje
ziemskie pancerze osobiste). Zestaw
specjalistycznych instrumentéw stuza-
cych do badar na ludziach. Zestaw od-
zywek dla symbiontéw (5 aplikacji).

Szataput (psionik), punkty zycia 12.
Umiejetnosci wrodzone: Psio-
nika +1, Komunikacja psioniczna +2,
Maskowanie +1.

Umiejetnosci wyuczone (naby-
te): Bron czasteczkowa +1, Mierniki
i detektory +1, Pilotaz spodkdow +1.

Wyposazenie: syntoskdra (pan-
cerz 1 na kazdej lokacji), miotacz neu-
tronowy (zasieg krotki, +5, ignoruje
ziemskie pancerze osobiste). Opcjo-
nalnie emiter protonowy (zasieg
dtugi, +11, ignoruje ziemskie pance-
rze osobiste), wzmacniacz impulsu
PSI. Kazdy szataput-psionik posiada
automatycznie moc Dominacja na
poziomie 1, a takze dwie inne moce
wybrane losowo z tabeli talentéw

psionicznych.
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