Zima
Zima nadeszta. Zima trwa od wiekoéw. Po poprzednich cywilizacjach zostaty ruiny
miast, nieliczne zachowane wynalazki. Zima trwa, i zima napiera. Od pétnocy i
od potudnia. Ludzie zyjg w okolicy réwnika, walczac o przetrwanie ze $niegiem,
zmarzling, i tymi, co zostali przez nig odmienieni. Jak zawsze, w obliczu $mierci ludzie
sie jednoczg — czasem nawet przeciw sobie.

Jedna z grup prdbujacq zaprowadzi¢ porzadek jest Bractwo Stonca, parareligijna
organizacja powszechnie uznawana za niezwykle brutalng i rzadzacq zelazng piescia.
Wydajq sie chroni¢ ludzi przed Horda, grupg dzikusdw i bestii napadajacg na osady,
jednak ich prawdziwy cel jest gteboko skryty. Inng wazng organizacjq jest Kartel —
bezwzgledna organizacja kupcow i handlarzy, w pewnym sensie juz rzadzaca Swiatem
Lodu. Siedem Miast to synonim cywilizowanych ziem — konfederacja dziewieciu
miast-panstw, prébujaca zachowac cywilizacje. Niestety, czesciej wybuchajg miedzy
nimi wojenki. Wyrzutkowie ze spoteczenstw w koncu stoczyli sie do poziomu
barbarzyncéw, tagczac sie w wieksze lub mniejsze Hordy.

Dzikie stwory, potwory o zwierzecej inteligencji s w miare czeste, i wydajq sie dobrze
przystosowane do warunkéw — duze roslinozerne mamuty, tygrysy szablastozebne,
i tym podobne stworzenia. Bestie to stworzenia juz znacznie bardziej nietypowe.
Mutanci. Wilcze Stado wydaje sie posiadac inteligencje réwng ludzkiej, a Koty Cienia
mogq stawac sie niewidzialne. Mamy w koncu istoty inteligentne — Olbrzymodw i Trolle,
wielkie i gtupie stwory cztekoksztattne, lub Krozjahr — niezwykle przebiegte istoty
uformowane z lodu, cho¢ dla wielu ludzi sg one tylko legenda, bajka, ktdrg straszy sie
dzieci.

Cywilizacja rozwijac¢ sie moze praktycznie jedynie w dolinach o odpowiednim klimacie,
ostonietych przed zimnem. Czasem wykorzystuje sie tez zrodta energii w starych
miastach — tamtejsi mieszkancy przeszukujg ruiny by znajdowa¢ pozostatosci po
martwej cywilizacji. Innym rodzajem miasta jest miasto-kopalnia teknitu, ogrzewane
lawa, jednak jego mieszkancy bardzo rzadko s normalni. No c6z, problemy z dietq
i wptyw samej tej substancji. Warto jednak zauwazy¢ ze wieksza czeS¢ dziczy jest
tundrg, nie lodowq pustynig jak Antarktyda. Blizej ludzkich osad, $rodka réwnika,
przyroda jest tajgg, a klimat blizszy jest bardzo zimnym latom w krajach
skandynawskich czy na Syberii. Da sie tu znalez¢ jedzenie i drewno na opat, i przy
zachowaniu ostroznosci, w dzien nie zamarzniesz na koS¢ — przynajmniej nie zima.
Ludzie uprawiajq zywnos¢, budujg szklarnie, i generalnie starajq sie przetrwac.

Miasta i wsie zalezne sq od nielicznych zasobow naturalnych, a ich populacja jest
Scisle kontrolowana — kazdy gosc¢ to kolejna geba do wykarmienia. Ludzie sq surowi,
ale uczciwi — gtéwnie dlatego, ze kara Smierci czesto stosowana jest za mniej powazne
wykroczenia, jak kradziez. Przestepstwo, to dziatanie przeciwko spotecznosci.
Dziatanie przeciwko spotecznosci w sytuacjach, gdy tak czy siak jest ona zagrozona,
to wystawienie jej na Smier¢. Tak przynajmniej naucza Bractwo Storica. Wiezienia jako
takie wiec nie istnieja, zamiast tego przestepcdw skazuje sie na ciezkie, przymusowe
roboty, lub sprzedaje sie w niewole.



Trudno powiedzie¢, czy jest to $wiat realistyczny, czy fantastyczny. Istnieje tutaj
wprawdzie zaawansowana technologia, jak i zdolnosci magiczne, jednak nie ma
nigdy pewnosci czy technologia nie jest kolejng formg magii (czyli czy to roboty
— czy golemy?) ani czy magia nie jest formg nauki (niektorzy bohaterowie maijq
nadzwyczajne zdolnosci - Mutacje, jednak nie do kornca mozna powiedzieé, czy sq one
mozliwe do wyjasnienia naukowo — pirokineza czy dar leczenia).

Wazng substancjq jest teknit, rodzaj krysztalu wystepujacego gteboko pod
powierzchnig ziemi. Ten dziwny niebieskawy krysztat wykorzystuje sie do produkcji
broni energetycznych, systeméw ogrzewania czy pojazdédw. Teknit w Swiecie Lodu
jest cenniejszy, i to znacznie, od zlota. Krysztatki (wielkosSci okoto potowy kciuka) nie
nadajace sie do przerobu sg uzywane powszechnie jako waluta. Oczywiscie, kopie sie
tez normalne zasoby — wegiel i rope, metale, zwtaszcza zelazo.

Zywnos$¢ to najczesciej rosdliny hodowlane. Zboza fatwo sie magazynuje, stad tez
podstawg wyzywienia jest chleb i wszelkiego rodzaju kasze. Mieszkancy miast rzadko
jadajq mieso, zresztg zwierzat sie nie hoduje na wiekszg skale — jesli juz, to mozna
znalez¢ dos$¢ wytrzymate kozy i chroniony przed zimnem dréb, oraz krdliki. Poza
miastami podstawg jest dziczyzna. Wyjatkiem od braku wiekszych zwierzat
hodowlanych sg konie. Kon to nie tylko $rodek transportu, ale silny i wytrzymaty
pracownik na farmie, towarzysz mysliwego czy nomady.

Zdarza sie jednak ze poziom zycia czasem, paradoksalnie, przewyzsza znany nam
z ziemi — jednak rzadkie, zachowane z poprzedniej epoki artefakty techniczne
zastrzezone sg W zasadzie tylko dla elit. Dobrym przyktadem mogg by¢ karawany
Kartelu — cho¢ wiekszoS¢ ludzi porusza sie konno, to jednak czasem karawany majq
dostep do napedzanych wodg pojazddw, ciggnacych wozy. Przecietny mieszkaniec
farmy nie ma jednak pojecia o takich wynalazkach. Dwa najbardziej skomplikowane
systemy, z jakimi ma do czynienia, to bojler i dubeltéwka. Elektrycznos¢ to rzadkos¢
w miastach, ale wiekszo$¢ z nich w najwiekszej zimie ogrzewa mieszkancow pradem,
jesli oczywiscie ci ptacili podatki na wegiel.

Nawet zwykty wiedniak powie ci, ze nie jest Zle. Ze jakos sie zyje. Ale w gtebi duszy
bedzie wiedziat, ze z roku na rok, z dnia na dzie noce sg zimniejsze a lato krotsze.
Nadeszta Zima i nie bedzie juz lata.

Czes¢ pierwsza: Bohater
Bohaterowie Swiata Lodu walczg o przetrwanie cywilizacji. Czasem s outsiderami,
wygnanymi ze swoich osad, czasem naukowcami chcacymi odtworzyc jg od podstaw.
Oto kilka koncepcji mogacych pomadc ci w stworzeniu bohatera.

Osadnik: Silny mezczyzna czy krzepka kobieta, osadnik to cztowiek gotdw na
zatozenie wiasnej spotecznosci. Tacy bohaterowie znajq sie w zasadzie na wszystkim
po trochu, potrafig bic sie, strzela¢, naprawic jakie$ proste mechanizmy i handlowac z
nomadami. Czesto zdarza sie, ze osadnik, by chroni¢ swojg rodzine i sasiadéw, musi
wyruszy¢ w Swiat i zmierzyc sie z niebezpieczenstwami.



Traper: Traper to mysliwy. Zwierzyny jest coraz mniej a skdéry sg coraz drozsze.
Traper zna sie na przetrwaniu w dziczy, zwyczajach zwierzat i potworéw. Potrafi
pewnie z czego$ strzela¢ — cho¢ do$¢ tatwo znalez¢ karabiny, traperzy z dala od
cywilizacji czesto korzystajg z tukoéw. Niektdrzy to zwiadowcy i przewodnicy,
wytyczajacy nowe szlaki i znajdujacy cieplejsze miejsca.

Naukowiec: Gdy cywilizacja upada, ty czynisz co w twojej mocy by ja zachowad.
Jestes$ jednym z nielicznych, ktérych obchodzi co$ poza elementarnym przetrwaniem.
Mozesz by¢ badaczem, ktéry wedruje po Swiecie, studiujac fenomeny zwigzane z
wydtuzajacq sie Zima, mozesz tez by¢ spokojnym bibliotekarzem, ktéry poszukuje
istotnej pozycji dla kogoS. Mozesz tez by¢ wynalazca, nawet pracujacym z teknitem.
Warto zauwazy¢, ze naukowcy nie majq Mistycznej PrzesztoSci — po prostu tworzg
wynalazki, ktore my nazwalibySmy ‘normalnymi’.

Nauczyciel: Nauczyciel to jeden z dwéch najszczytniejszych zawodéw w Swiecie
Lodu, obok lekarza. Wedrowni nauczyciele oddajg sie catkowicie stuzbie
spotecznosciom, dbajac o zachowanie jezyka, historii, biologii czy geografii. Rzadko
zostajg w jednym miejscu na dtugo, cieszac sie niecheciq Bractwa Stonca.

Zabawiacz: Wiekszo$¢ mieszkancdéw miast uwaza, ze cztowiek potrzebuje jedzenia,
wody, ciepta i snu. Ty uwazasz, ze to potrzeby zwierzat, nie ludzi. Zajmujesz sie
rozrywkg, rownie podstawowg potrzebg cztowieka — mozesz by¢ aktorem, muzykiem
czy cyrkowcem, ale jeste$ przede wszystkim podroznikiem. Zabawiacze sg rownie
niechetnie widziani w okolicy przez Bractwo, co nauczyciele, jednak ludzie witajg ich
z otwartymi ramionami.

Straznik: Cywilizacja to prawo. A prawo to ludzie za nim stojacy. Straznicy to
policjanci, szeryfowie, tapacze przestepcow. Jedni zajmujg sie prawem w swoim
rodzinnym miescie, za$ drudzy wedrujg po tundrze szukajac zbiegdw i dostarczajac
ich przed oblicze sprawiedliwosci. Cieszq sie strachem i powazaniem wsrdd ludnosci.

Bandzior: Przestepstwo z reguty karze sie wygnaniem, okaleczeniem czy chiosta. Ty,
prawdopodobnie, zdotates umknac karze, i, poniewaz pierwszy krok juz zrobites, na
serio zajafes sie karierg przestepcza. Moze znasz sie na otwieraniu zamkdw, kradziezy
czy celnym strzelaniu do ludzi... Tak czy siak, wiekszg cze$¢ czasu spedzasz poza
miastami, w dziczy, unikajac wedrownych straznikow.

Rewolwerowiec: Swiat Lodu moze nie jest Dzikim Zachodem, ale nie znaczy to,
Ze nie brakuje tutaj ludzi do wynajecia. Rewolwerowiec, ochroniarz, najemnik - tacy
ludzie sq bardzo powszechnie spotykani.

Blysk: Btyskowie to mezczyzni, kaptani Bractwa Stonca. Zadaniem kaptanéw jest
patrolowanie okolic, wyszukiwanie starozytnych artefaktow i ogdlnie pojmowana
walka z Ciemnoscig i Mutacjami. Btyskowie s z reguty twardzi, solidni i rozsadni, oraz
Slepo lojalni wobec Bractwa.

Jutrzenka: Jutrzenki to kaptanki Bractwa Stonca (nie sg specjalnie zadowolone z
nazwy i statusu). W przeciwienstwie do Btyskow, zadaniem Jutrzenek jest opieka nad



miejscowosciami. Sq czesto bardziej fanatyczne od Btyskdw, ale za to dobrze radza
sobie z przewodzeniem ludziom.

Eksbarbarzynca: Jestes wolnym cztowiekiem, bierzesz co chcesz od osiadtych. Z
jakich$ powodow opuscite$ swdj szczep, zazwyczaj z wiasnej woli. Barbarzyncy z
reguty dobrze radzg sobie w walce, urodzili sie w siodle, ale nie rozumiejq zycia
W spotecznosci opartej na wytwarzaniu dobr. Nie znajg sie tez na subtelniejszych
umiejetnosciach, jak czytanie czy pisanie.

Mutant: Istniejg trzy teorie na temat Mutacji w Swiecie Lodu. Pierwsza mowi, ze
sq one wynikiem wptywow teknitu, zycia w ciemnosci, oraz nieznanych czynnikow
powodujacych Zime, i cieszy sie uznaniem wiekszosci naukowcdw. Druga, ze sg one
dzietem Ciemnosci — do tej teorii sktania sie Bractwo Stonca. Trzecia, ze powoduije je
planeta, by uchroni¢ ludzi przed wyginieciem — w to wierza zazwyczaj sami Mutanci.
To sprawia, ze czesto probujgq pomagac ludziom, uzywajac swoich niezwyktych mocy.
Mutanci jako jedyni mogq wybra¢ Mistyczng Przesziosc.

Dziennikarz: No dobrze, gazety to rzadkosS¢. Radio to utrata cennej elektrycznosci,
ale czasem jedno i drugie da sie znalez¢. Ty jesteS dziennikarzem — podrézujesz
z miasta do miasta, wiernie opowiadajac co zdarzyto sie na $wiecie. Dziennikarzy
obowigzuje absolutna wiernos$¢ prawdzie i uczciwosci.

Przywodca: Lider, polityk, glowa rodu. To do ciebie garng sie spotecznosci, czy to
dzieki twojej charyzmie, inteligencji a czasem nawet zdolnosScig do ptodzenia dzieci.
Dobrego przywodce poznac po tym, ze w chwili préby nie boi sie stang¢ na wysokosci
zadania i osobiscie zajac sie problemem.

Handlarz: Wedrowne karawany sg krwig utrzymujacg Swiat przy zyciu. Handlarze
zajmujq sie przewozem towardw i ich wymiang na krysztatki. Cho¢ w gruncie rzeczy
sq zalezni od Kartelu, to jednak powinni by¢ uczciwi — nieuczciwy kupiec nie przetrwa
dtugo.

Gornik: Pod powierzchnig ziemi ukryte sa prawdziwe bogactwa. Gérnicy w Swiecie
Lodu sg bardzo rdzni — nieliczni korzystajg z wielkich mechanicznych Swidréw,
niektorzy pracujg bez koszul, rabigc skate kilofem. Jeszcze inni wedrujg po Swiecie,
polegajac na swojej znajomosci przyrody, by odnalez¢ ztoza zelaza, miedzi czy nawet
teknitu.

Lekarz: Nawet Bractwo Stonca, podejrzliwie patrzace na wszelkich uczonych, nie
ma nic przeciwko lekarzom. Oczywiscie, nie wszyscy lekarze sq wyksztatceni. Role
medyka moze petni¢ czyja$ ciotka, znajaca sie na ziotowych naparach, a barbarzynscy
szamani wbrew pozorom znajq sie niezle na opatrywaniu ran.

Jesli masz juz pomyst na posta¢, mozemy zajac sie jej statystykami.

1. Rasa
Ten krok jest tatwy. W Swiecie Lodu jedyna grywalng rasa inteligentng sa ludzie,
mozesz wiec bez problemu zapisac ,cztowiek” na karcie postaci. W trakcie przygdd



mozesz natkng¢ sie na Trolle, Olbrzymy, Dzikuséw czy Krozjahr, ale nie sg to dobre
rasy dla bohaterdéw.

2. Cechy
Bohaterowie Swiata Lodu sg ludzmi, i zaczynaja z k4 w kazdej cesze oraz 5 punktami
na rozdysponowanie pomiedzy nimi. Podniesienie atrybutu o 1 kostke kosztuje 1
punkt, i na wstepie cecha nie moze przekroczy¢ k12.

Bohaterowie majg tez 15 punktdw do przydzielenia na umiejetnosci. Kazdy punkt
podnosi umiejetnoéé o jedna kostke, W Swiecie Lodu istniejg wszystkie umiejetnosci
z podrecznika podstawowego, jednak warto rozwazy¢ wybdr Zeglowania — wiekszo$¢
akcji w settingu dzieje sie na ladzie. Wszyscy ludzie méwig w zasadzie jednym
jezykiem - esperanto.

Wylicz cechy drugorzedne: Tempo. Obrone, Charyzme i Wytrzymatos¢, tak jak
napisano w podreczniku podstawowym.

3. Zawady i Przewagi
Wybierz dwie Przewagi, jedng Powazng Wade i dwie Drobne, tak jak napisano w
podreczniku podstawowym. Jako Ze nie jest to Swiat fantasy, nie mozesz wybracé
pewnych Przewag.

Nieodpowiednie Przewagi to:

Zdolnosci nadnaturalne (wszystkie poza Mutantem). Mistrz Gry czasem moze pozwoli¢
na wybranie Dziwnej Nauki, jesli ma ochote na takg konwencje. Co za tym idzie,
nie istnieja przewagi: Pomystowy Dobromir, Odporny na moc, Wojownik Swiatta/
Ciemnosci, Wybraniec, Mentalista, Czarodziej, Wyssanie duszy i Przyptyw Mocy.

Bohater moze wybral przewage Ziota raczka, nawet jesli nie ma Dziwnej Nauki.
Wymaga one jednak Rangi Doswiadczony.

4. Sprzet
Bohater zaczyna z ekwiwalentem 500 krysztatkdw, czyli 500$. Moze kupi¢ w zasadzie
wszystko z rozdziatu o sprzecie, jednak s pewne wyjatki.

Rzeczy jak lasery, blastery, pancerz wspomagany istniejg. Kosztujg zazwyczaj 5 razy
wiecej, niz podano w tabeli.

5. Detale, detale
Wymysl jak nazywa sie twoj bohater, skad pochodzi i czym sie trudni. Za chwile
wyruszy w podroz po $wiecie skutym lodem.

Zmienione zawady
Kiepski wzrok — cho¢ na pewno przecietny mieszkaniec miasta z trudem zdobedzie
okulary, osoba, ktéra wedruje od miasta do miasta na pewno natknie sie na jakas
pare. Kiepski wzrok jest pomniejszg zawada w Swiecie Lodu.



Zobowigzanie — wielu bohateréw zwigzanych jest przysiega. Pamietaj, ze mogg by¢
to przysiegi matzenskie. Lekarze przysiegajq leczy¢ rannych, nauczyciele — uczyé
kazdego, kto sie do nich zwrdci, za$ dziennikarze — moéwic tylko prawde.

Nowe Zawady
Samotnos¢ (pomniejsza)

Jeste$ samotnym wilkiem, wolac spedzaé czas samemu, niz w ttumie. Twoje mrukliwe
usposobienie daje ci -1 do Charyzmy, a w grupie wiekszej niz 5, masz kare -2
do wszelkich umiejetnosci wymagajacych skupienia czy finezji (wiec nie do Walki
czy Odwagi). Nie masz tej kary, gdy w zasiegu wzroku nie ma nikogo, kto by cie
obserwowat. Sam decydujesz czy 5 istot stosuje sie do ludzi czy tez do ludzi ORAZ
zwierzat.

Dzikus (wieksza)

Jesteé na skraju zezwierzecenia. Slinisz sie gdy mowisz, warczysz na Wrogow i
preferujesz proste rozwigzania sitowe. Nie tylko masz zawade Niezdara, i -2 do
Charyzmy, ale masz problemy z logicznym mysleniem. Nie rzucasz dzikg kostkg przy
testach Sprytu i umiejetnosci zwigzanych z mysleniem abstrakcyjnym. Mozesz byé
catkiem niegtupi, ale gdzie$s tam co$ po prostu nie chce zaskoczy¢. Jako plusik, masz
premie +2 do testow Zastraszania i Przetrwania.

Podopieczny (wieksza)

Moze to twoja zona, moze syn, moze przygtupi kuzyn, najlepszy przyjaciel z
dziecinstwa, moze niezbyt bystry pies czy nawet grupka kilku dziesiecioletnich
ucznidow. Towarzyszy ci statysta (Nowicjusz), ktéry ma wyjatkowe skionnosci do
pakowania sie w ktopoty. Jesli zginie, wpadasz w depresje, majac -2 do wszystkich
testéw, dopoki nie wykupisz tej Zawady lub nie znajdziesz substytutu (nowej Zzony,
nowego syna...).Wtedy tez mozesz zmieni¢ zawade na inng, wiekszg (na przyktad
Swir czy Krwiozerczy).

Posiadanie drugiej pary rgk moze wydawac sie fajne, ale podopieczny to statysta,
nie otrzymuje ran i bardzo tatwo moze zging¢. Z drugiej strony, rozwija poziomy
wraz z tobg, i mozesz go promowac do Dzikiej Karty wykupujac przewage Pomagier,
dostepng — tylko jesli masz podopiecznego — juz na poziomie DoSwiadczony.

Widoczna mutacja (wieksza)

Wida¢ po tobie ze jesteS mutantem. Doktadna natura tej zawady zalezy od
posiadanych przez ciebie mocy, ale, o ile sie nie maskujesz — bardzo doktadnie —
ponosisz kare -2 do Charyzmy, i przyciggasz uwage Bractwa Storica.

Odmrozeniec (wieksza)

Z jakichs powodow, niekoniecznie odmrozen (moze na przyktad przebytej choroby),
stracite$ czucie w znacznej czeSci ciata. Na ogdt jeste$ Niezdara, masz kare -1
do Charyzmy (moze wygladasz niefajnie, moze masz niezbyt elastyczne miesnie



twarzy), no i cierpisz oczywiste skutki, np. trudno ci pisa¢ na maszynie czy sprawdzac
temperature mleka... Dodaj za to +1 do Wytrzymatosci. Nie czujesz bélu az tak bardzo
jak inni.

Nowe Przewagi:

Pochodzenie

Zimnolub

Wymagania: Nowicjusz, Wigor k6

Zimnoluby od kilkuset lat cieszg sie z dtugich i mroznych zim. Niektdrzy hartujg swoje
dzieci, latem pozwalajac im biega¢ w lekkich ubraniach, a zimg jedynie w kurtce i
spodniach. Niektére padajg, ale czasem hartowanie faktycznie dziata. Masz +2 do
testéw Wigoru przy znoszeniu zimna.

Zahartowany
Wymagania: DoSwiadczony, Zimnolub.

Lubisz zimno? Na pewno. Przeszedtes$ swoje, i zahartowates$ sie na tyle mocno,
ze mozesz nosi¢ mniej futer i ptaszczy. Masz +4 do testow Wigoru przy
znoszeniu zimna.

Przewagi bojowe
Chodzcie i wezcie mnie!
Wymagania: Do$wiadczony, Walka k8

Gdy atakujg cie hordy barbarzyncéw, ty tylko usmiechasz sie. Wrogowie nie majq
przewagi za wspolne dziatanie (Wielu na Jednego), gdy cie atakuja.

towca potworow
Wymagania: Doswiadczony, Walka lub Strzelanie k8

Rozmiar nie ma znaczenia. No, przynajmniej w walce z nieludzmi. Gdy walczysz z
potworami jak Trolle, Olbrzymy, czy Ogry, dodaj ich (rozmiar -1) do testéw ataku
przeciwko nim. Kumuluje sie to z premig z przewagi Zabdjca gigantow.

Przewagi przywodcze
Rodzinka
Wymagania: Doswiadczony, Bacznos¢!, Trzymac szyk!, Duch k8

Dzi$ nikt normalny nie powie, ze z rodzing najlepiej wychodzi sie na zdjeciu. Ty znasz
swojg rodzine, jej stabe i silne strony, zzytes$ sie z nimi, a oni z tobg. Gdy dowodzisz
rodzing, wszyscy statysci sq uwazani za Dzikie Karty, nie gromadzg jednak ran. Za to,
jesli zging, po walce przetestuj ich Wigor+2 (z dzikg kostka). Udany test oznacza, ze



zyja. Za rodzine uwaza sie kazdego, komu mozesz zaufa¢, niezaleznie od powigzan
genetyczno-matzenskich.

Przewagi mocy
Ewoluuj lub gin
Wymagania: Heroiczny, Mistyczna przeszto$¢ (Mutant), co najmniej 3 moce.

Okej, chyba tak dziatajg mutacje. Jeste$ juz pewien, ze zrozumiate$S ogdine zasady
bycia mutantem. Natychmiast zyskujesz umiejetnos¢ Metamutant, na poziomie
najwyzszej swojej zdolno$ci mutagennej. Stosujesz jg zamiast dowolnej innej
zdolnosci uzywanej do kontrolowania swych mocy.

Przewagi zawodowe
Artysta
Wymagania: Nowicjusz, Spryt k6, Duch k6, Perswazja k8

Jeste$ artystg, muzykiem, aktorem czy tancerzem. Mozesz zarabiaC krysztatki
wykonujac ten fach. Ludzie cie lubig, i masz premie +1 do Charyzmy, mozesz
tez zarabia¢ pienigdze — k6 krysztatkow za 10 osob wsrdd publicznosci za godzine

wystepu.
Barbarzynca
Wymagania: Nowicjusz, Wigor k6, Sita k8, Przetrwanie k8

Wychowate$ sie poza miastem i znasz lepiej odmienne $rodowiska. Nawet jesli nie
umiesz czytac i pisac, to i tak dasz sobie rade z dala od cywilizacji. Otrzymujesz premie
+2 do testow Tropienia i Przetrwania, jesz tez dwa razy mniej niz przecietny cztowiek.

Dziennikarz
Wymagania: Nowicjusz, Spryt k6, Perswazja k8, Wypytywanie k8, Wyszukiwanie k6

Jeste$ towcq informacji, reporterem, dziennikarzem. Znasz sie na zdobywaniu ich
nawet od najbardziej odpornych ludzi. Zyskujesz premie +2 do Wypytywania i
Wyszukiwania. Dziennikarze cieszg sie nietykalnoscig; nie mozna ich uwiezi¢ ani zabic¢
za gloszenie prawdy o czyich$ dziataniach. Wiadze, ktére chciatyby to zrobic, szybko
zyskujq bardzo ztg opinie. Mozna ich za to wygnac, czy obi¢ albo zaaresztowal
za popetnianie normalnych przestepstw. Wiekszos¢ Dziennikarzy ma zobowigzanie —
przyrzeka mowic tylko prawde.

Kaptan Stonca
Wymagania: Nowicjusz, Duch k6, Wigor k8, Wiedza (religia) k6.

Bohater jest kaptanem stonca, i ma prawa i przywileje nalezne cztonkom Bractwa.
Mezczyzni otrzymujg premie +2 do testow Przetrwania, kobiety zas +2 do testow



Perswazji. Co wiecej, obie pitcie majq premie +2 do testow opierania sie efektom
Mutantow.

Kombinator
Wymagania: Nowicjusz, Spryt k8, Spostrzegawczos¢ k8

Znasz sie na znajdowaniu cennych rzeczy w ruinach. Niezaleznie od wyniku testu
Spostrzegawczosci, zawsze po probie przeszukiwania ruin znajdziesz co$ cennego.
Innymi stowy — inni bohaterowie drobiazgowo przeszukujg pomieszczenie, ty wiesz
gdzie co jest. Masz premie +2 do testéw Spostrzegawczosci wykonywanych w
ruinach, - nie tylko przy szukaniu.

Nomada
Wymagania: Nowicjusz, Jezdziectwo k8, Przetrwanie k8

Urodzite$ sie w siodle. A jesli nie bylo to ginekologicznie mozliwe, to w kazdym
razie jesteS jednym z najlepszych jezdzcédw Swiata. Zyskujesz premie +2 do testow
Jezdziectwa, mozesz tez przekazywac swoje sztony rumakowi. Jezdziectwo nie
ogranicza juz twojej umiejetnosci Walki. Tempo twojego wierzchowca zwieksza sie o
2 cale.

Maj kon
Wymagania: Heros, Jezdziectwo k10, Nomada, Wiadca Zwierzat

Wiez z twoim rumakiem, potgczona z twoimi umiejetnosciami jezdzieckimi
tworzy niezwyktg mieszanke. Twdj kon jest od tej pory uwazany za Figure.
Jego Spryt rosnie do k8 (cho¢ nadal jest zwierzecy), dostaje tez wiasne fuksy i
odnosi rany jak Figura. Jesli kon zginie, musisz wybrac tq przewage ponownie,
by zyska¢ nowego.

Stroz prawa
Wymagania: Nowicjusz, Zrecznos¢ k8, Strzelanie k6, Wiedza (prawo) k4.

Bohater ma jurysdykcje i uprawnienia strdza prawa na dosS¢ duzym obszarze —
wiekszos$¢ cywilizowanych miast uznaje prawo do kontynuowania poscigu. Moze nosi¢
bron, i dokonywac aresztowan. Dodaje tez +2 do testow Zastraszania i Badan.

Nauczyciel
Wymagania: Nowicjusz, Spryt k8, co najmniej 3 dziedziny wiedzy na k6

Nauczyciel umie wyjasni¢ najtrudniejsze zasady, prawa i historie rzadzace tym
Swiatem. Kazdy bohater w druzynie zyskuje premie +2 do testéw Wiedzy Ogdlnej, zas
sam nauczyciel moze zastgpi¢ wszelkie testy wiedzy rzutem na Spryt.



Mechanika:
Zimno wszedzie, chlodno wszedzie

Powtdrzmy sobie zasady zimna, przy okazji przeliczajac je na ludzkie temperatury.
Po kazdych 4 godzinach spedzonych ponizej 0 stopni Celsjusza, bohater wykonuje
test wigoru. Porazka oznacza ze traci jeden poziom Wyczerpania. Za kazde 10 stopni
ponizej zera, bohater ponosi kare -1 do testu. Jesli bohater ubiera sie rozsadnie
(jak na jesien, zwyktg zime — kurtka, spodnie), nie stosuje kar do testow. Normalny
ubidr — norma zimg w $wiecie Lodu — zapewnia +2 do testu, czasem wiecej. Bohater
odzyskuje poziom Wyczerpania po pétgodziny odpoczynku.

To podstawowe reguty dotyczace zimna. Oto reguty nieco bardziej zaawansowane:
Po lodowisku

Dla prostoty, wiekszoS¢ ludzi moze spokojnie spacerowaé po ok. 10 centymetrowej
warstwie lodu. Jesli jest akurat dos¢ ciepto, jesli 16d jest spekany, jesli ktos rzucit
granatem w zamarznietg tafle lodu istnieje szansa ze osoby w obszarze duzego
szablonu wybuchu wpadng do lodowatej wody. Pociagnij wtedy karte — blotka
oznacza ze léd sie rozwalit. Oczywiscie, mamy wtedy klasyczny problem szoku
termicznego.

Szok termiczny

Szok termiczny ma miejsce wtedy, gdy bohater nagle znajduje sie w warunkach
ekstremalnego zimna. Kto$ wyrzuci go z transportowca, wpadnie do lodowatej wody
itp. Pierwszy rzut na Wigor wykonujesz wiec od razu, nastepny nie co cztery godziny,
a co godzine.

Sniezna slepota

Czasem Swiatto storica odbite od $niegu czy lodu moze uszkodzi¢ wzrok. Jesli bohater
nie stosuje Srodkdéw ochronnych, co cztery godziny testuj jego Spryt. Dwie porazki w
ciggu jednego dnia oznaczaja, ze bohater nabawit sie Slepoty i przez k6 dni nabywa
zawade Kiepski Wzrok. Jesli jedna z tych dwdch porazek byta krytyczna, oznacza to,
ze bohater zyskuje zawade na state.

Goraczka kabinowa

Czasem zdarza sie, ze jeste$ odciety od Swiata, podczas gdy na zewnatrz szaleje
wichura. Gdy jeste$ sam, albo co gorsza z kilkoma ludzmi dziatajgcymi ci na nerwy,
moze ci nieco odbi¢. Za kazdy taki tydzien przetestuj Ducha. Porazka oznacza, ze
masz minus 2 do nastepnych testéw (kumulatywnie). Gdy odniesiesz trzy porazki,
zaczynasz zdradza¢ pewne objawy schizofrenii — wprawdzie Duch sie zeruje (nie masz
kar do nastepnych testow), ale zyskujesz okreslong przez MG zawade umystowg
— zazwyczaj Fobie czy Swira. Na szczedcie, o ile nie wyrzucite$ w zadnym z tych
trzech testow krytycznej porazki, nie jest to state szalenstwo i da sie je wyleczy¢ bez
specjalnej terapii — wystarczy zrozumienie ze strony najblizszych, spacery po otwartej
przestrzeni, i nieco pdzniej kontakt ze spoteczenstwem. Po miesigcu ,normalnego



zycia” zawada znika. Jesli wyrzucite$ jedng krytyczng porazke, céz, przykro mi.
Zawade nabywasz na state.

O Mutantach

»Dobra, to ustyszysz prosta wersje dla debili. Kazdy z nas, kazda zywa istota, ma w
komodrkach poza DNA takze takie mate cosie... midi... mito..., no, mate cosie. One
hm, tak jakby przetwarzajq energie, to co jemy, wdychamy i takie tam. Podobno
to druga najwydajniejsza elektrownia w naturze... Dobra, miato by¢ krotko. Otéz te
cosie, nie tylko przetwarzajq energie, ale wewnatrz majq inne, mniejsze cosie, ktore
jg magazynujq, na ciezkie czasy.

My, mutanci, tez mamy takie cosie. Ale my dla odrdznienia od innych istot mamy tez
inne cosie w tym rdzeniu, w kregostupie. Te dodatkowe komorki tak jakby pozwalajg
nam uaktywnia¢ nasze cosie i ciggna¢ energie, ktora ma by¢ zmagazynowana na
pOzniej. kapiesz?

Dobra, to brzmi do$¢ wiarygodnie. To teraz zaczynajq sie czary mary. Wierzysz w
biopola? Bo wiem ze wiekszosS¢ jajogtowych nie wierzy. No, biopole, ze niby wszystko
co zyje wytwarza bioenergie i my mozemy majqc odpowiednie wahadetka i krysztaty
z biopola korzystac.

Oczywiscie ze nieprawda. Ale popatrz, gdzie zaczyna sie i koczy zywa istota? Skora?
A co z wydychanym powietrzem? Tam tez jest czastka ciebie. Wiec, nie wiem do
konca jak, ale chyba nie przez biopole, mutant moze czerpac z tych matych cosiéw u
innych. Nie, nie wierz w telepatie... znaczy wierz, bo sie zdarzajq i takie Dziwaki... Ale
najlepsze wytlumaczenie to styszatem od jednego profesorka. Mowit, ze u dzdzownic
na przyktad, jak rozetniemy jedng na pdt, to jedna potowa bedzie czuta to co pierwsza
przez kilka minut. I tak jest chyba z tymi komdrkowymi mitoczymstam, bo pochodzg
od jednej, pierwotnej komorki.

Dobra, to jest teoria. Co to oznacza w praktyce? Masz energie w sobie, i mozesz z
niej korzystac. Kiedy sie skonczy, bedziesz padniety. Potem, pobierasz jg z otoczenia.
Czy zabijasz innych? Jesli chcesz. Kilka mutacji polega wtasnie na wysaczaniu energii
z istot zywych. W miastach, niezaleznie czy lubig mutantéw czy nie, to ogdlnie, bardzo
zty pomyst, ale oczywiscie kazdy mutant stara sie wyewoluowac takie mutacje, dla
samoobrony. Poza tym, mutacja ofensywna nie jest wedlug mnie tak grozna jak
blaster.

W kazdym razie, nie musisz sie przejmowac wyczerpaniem swoich komorek — tadujesz
sie caty czas, oddychajac, jedzac czy pijac. W sytuacjach krytycznych, podswiadomie
bedziesz pobierat energie od najblizszych istot zywych — nawet od porostéw czy
robakdw. Przechadzka po tace nataduje cie tak samo dobrze jak peto kietbasy.

Fajnie, nie? Oczywiscie, dla wielu ludzikéw mutacje to zto. Nauka to zto, bo naukowcy
twierdza ze Stonce nie jest Bogiem a kulg gazu. Podréze to zto, bo cztowiek wystawia
sie na pokusy Trolli. I mutacje to zto, bo ludzie nie zastuzyli na te zdolnosci, a nawet
mogli zawrze¢ pakt z Ciemnoscig. Wiesz ile razy to styszatem?”



- Franco Lerti, Mutant z Sumani

To, co opisat Franco, w miare dobrze oddaje stan wiedzy o mutantach i mutacjach.
Mutacje dajg ludziom moc korzystania z zasadniczo nieprzebranego zrddta
wewnetrznej energii, co pozwala im na dokonywanie nadludzkich czynéw. Co wiecej,
mogaq tez wykorzystywac energie innych istot, by wptywac na nie swoimi mocami.

W mechanice gry mutanci zasadniczo korzystajg z zasad Super Mocy opisanych w
podreczniku podstawowym. To jest, kazda moc ma przypisang zdo/nos¢ mutagenng
— umiejetno$¢ odpowiadajacq za korzystanie tylko i wylacznie z tej mocy. Bohater
chcacy by¢é mutantem zaczyna z 1 mocg i 10 punktami mocy, co mozna zwiekszyé
wytacznie przez wybranie odpowiednich przewag.

Moce mutantow nie majg porazek, ale majg co$ innego — Znamienia, skutki uboczne.
Pokazujg one po prostu ze jesteS mutantem, nawet jesli nie masz odpowiedniej
zawady. Wiekszo$¢ mutantéow ukrywa te znamienia, doS¢ stusznie. Przykfadowe
Znamienia opisane sg W bajerach ponizej, nic nie stoi na przeszkodzie by gracz sam
wymyslit swoje.

Oto moce i bajery dostepne mutantom. W nawiasie dodano zmiany w mechanice
mocy:

Pancerz — skéra mutanta twardnieje. Znamie: Przybiera tez inng barwe.

Mowa Zwierzat — mutant manipuluje metachondriami, warunkujac zwierze. Wyglada
to tak, jakby nagle zostato sparalizowane.

Wybuch (dziata jedynie na istoty Zywe w polu razenia, nie niszczy np. pojazdéw
czy budynkoéw) — mutant wysacza energie istot zywych w polu... Znamie: Oddaje
jej nadmiar ISnigc dos$¢ silnym Swiattem. Przez dtuzszy czas jego skdra jest
naelektryzowana.

Pocisk (dziata jedynie na istoty zywe, nie na przedmioty) — mutant wysacza energie
celu. Znamie: przez kilka minut jest bardzo pobudzony, a jego skoéra jest
naelektryzowana.

Podkrecenie/przykrecenie — mutant mobilizuje metachondria celu lub siebie, fadujac
swojq energie lub ostabiajgc wroga. Znamie: Zalezy od cechy — sita powoduje rozrost
miesni, wigor potezne ptuca itp.

Ochrona przed zywiotami — mutant lekko przeksztatca DNA swoje lub celu, sprawiajac
ze na krétko wyrasta im skrzela, kostny pancerz czy zamierajq osrodki bolu. Znamie —
sq to bardzo widoczne mutacje.

Przerazenie (wymaga rangi do$wiadczony) — jedna z niewielu mutacji dziatajacych
bezposrednio na umysty. Mutant mobilizuje hormony w celu tak, by wywota¢ reakcje
lekowa.

Leczenie (zasieg jest réwny kostce Wigoru) — ta moc jest powodem, dla ktérego
mutanci sg tolerowani przez Barbarzyncdw Hordy. Mutant przyspiesza naturalng



regeneracje organizmu. Znamie: Zaleczone rany beda zawsze nieco odmiennie
wygladad.

Niewidzialno$¢ (wymaga rangi Weteran, nie dziata wzgledem elektroniki) — Jeste$
jak najbardziej widoczny. Po prostu ludzie, ktérzy cie widza, zapominajg ze cie
spostrzegli. Sukces oznacza, ze kto cie zobaczy, pamieta ze ,,co$ tam byto”, co moze
przestrzec osoby znajace sie na rzeczy Przebicie oznacza, ze nikt nie pamieta, ze cie
widziat. Znamie: Gdy niewidzialnoS¢ sie konczy, jeste$ zdezorientowany. Wptywanie
na wiele réznych istot zywych sprawia, ze jeste$ Rozproszony.

Wiadca marionetek (wymaga rangi Heros) — to chyba mistrzowskie opanowanie
telekinezy i telepatii. Kontrolujesz wiekszo$¢ skurczy miesni ofiary. Tutaj warto
zauwazy¢, ze ofiara nie moze korzysta¢ ze swoich umiejetnosci opartych o Ducha
i Spryt. Mozesz bez problemu korzysta¢ ze zdolnosci Walki, po prostu pobudzajac
wrodzone reakcje. Znamie: Widaé, ze wykonujesz ruchy podobne do tych u lalkarza
manipulujacego kukietka.

Przyspieszenie (tylko na siebie, do osiggniecia rangi Herosa) — pobudzasz adrenaline i
wigor celu. Znamie: Energia roztadowuje sie w matych wytadowaniach elektrycznych.

Zmiana ksztaltu (specjalne) — to nie jest Zmiana Ksztaltu, a Pozyczanie. Mutant
najpierw musi zlokalizowa¢ zwierze, ktdérego pragnie dojezdzaé, nastepnie utozy¢ sie
wygodnie do snu. Nie moze tak kompletnie kontrolowa¢ na raz dwoch ciat, wiec
usypia swoje wiasne. Zwierze jest pod catkowitg kontrolg mutanta.

Znajomos¢ Jezyka — w teorii taka moc mogtaby istniec, jednak wszyscy ludzie méwig
esperanto, olbrzymy takze, stad tez nikt nie postaratby sie o jej wyewoluowanie.
Jesli chcesz uzy¢ bajerow mutantéw w innym settingu, dodaj jq do listy mutaciji,
zwiekszajqc jej wymagania do rangi Do$wiadczony.

Szybkosc (tylko na siebie do osiggniecia rangi Do$wiadczony) — pobudzasz adrenaline
i usuwasz kwas mlekowy z miesni. Znamie — pocisz sie straszliwie.

Oszotomienie — ta moc rowniez oparta jest o wysysanie energii. Znamie: Oddychasz
o wiele ciezej.

Zombie (wymaga rangi Legendarny oraz catkowitego braku checi kontynuowania
wilasnej egzystencji w granicach cywilizacji) — w teorii nawet kietbasa w sklepie
zawiera sporo zywej tkanki, prawda? Rdznica miedzy S$miercig kliniczng a Smierciq
realng jest... przynajmniej dla mutanta posiadajacego te moc dos¢ niewielka.
Podobnie jak w wypadku mocy Marionetka, bohater kontroluje odruchy ciata,
wykorzystujac wyzsze umiejetnosci walki — swoje lub zmartego. Trup musi by¢ Swiezy,
tkniety tylko lekkim rozktadem (zimg tydzien od zgonu, latem trzy dni). Bohater moze
kontrolowac tylko trzech zombie na raz.

Kilka nowych mocy
Termowizja

Ranga: Nowicjusz



Punkty Mocy: 1

Zasieg: Osobisty

Czas trwania: 1 minuta (1/minute)

Bajery: Bohater przestawia DNA swoich oczu. Oczy kota, bohater smakuje powietrze
jezykiem jak waz.

Bohater uzywajacy tej mocy widzi w ciemnosci, widzi bez zadnego zrodta Swiatta, lub
tez widzi zrédta ciepta — do wyboru gracza.

Skok

Ranga: Nowicjusz

Punkty Mocy: 3

Zasieg: Osobisty

Czas trwania: 3 (1/rd)

Bajery: Przyptyw adrenaliny, przebudowa ndg w nogi krolika.

Bohater wykonuje wielkie skoki, w rundzie mogac skoczy¢ nawet cal.
Paraliz

Ranga: Weteran
Punkty Mocy: 5
Zasieg: Wigor
Trwanie: 3 (1/runde)

Bohater wprawia centralny system nerwowy przeciwnika w stan paralizu. Jesli nie
odeprze ataku udanym rzutem na Wigor, przez caty czas dziatania mocy nie moze sie
ruszyc.

Kontakt umystowy

Ranga: Legenda

Punkty Mocy: 8

Zasieg: Wigor x 2

Czas Trwania 1 (1/runde), nie wszystkie efekty majg czas trwania

Bajery: Petna koncentracja, zrozumienie dziatania mozgu.

Znamie — niektdrzy przysiegaja, ze widza kregi Swiatta wokdt gtowy mutantdéw.

Mdzg jest zagadka nawet dla mutantdow. Bohater uzywajacy tej mocy moze
skontaktowaC sie z umystem drugiej zywej istoty posiadajacej centralny ukfad
nerwowy. Ta moze sie mu opieraé, lub przyja¢ go z otwartymi ramionami. Jesli sie
opiera, bohater musi pobi¢ ofiare w spornym tescie Ducha vs zdolno$¢ mutagenna
Kontaktu. Porazka oznacza ze bohater nigdy nie moze dokona¢ kontaktu umystowego
z ta samg osoba, krytyczna porazka, utrate przytomnosci, tak jakby otrzymat
niezabojcze rany. Jesli celem mocy jest Mutant



Jesli mutant prébujacy wejs¢ do umystu istoty pokona jg w tescie, moze dokonaé
jednej z nastepujacych rzeczy:

Poznac jej mozliwosci. Gracz uzyskuje wiedze na temat podstawowych
wspotczynnikow postaci. Dziata natychmiast.

Pozna¢ powierzchowne mysli — o czym mniej wiecej posta¢ mysli w
tej chwili. To bardziej wyczuwanie emocji niz czytanie w myslach, ale jest
skuteczne. Dziata natychmiast.

Pozna¢ aberracje — to raczej dla $wietych. Jesdli mutant posiada Wiedze
(psychologia) lub zblizong, moze dowiedzie¢ sie o wszystkich umystowych
zawadach postaci, oraz na state zyskac premie +3 przy testach tej umiejetnosci
przy pozniejszym ich leczeniu. Bohater dowiaduje sie tez, cho¢ bardzo
ogolnikowo, co moze by¢ zrodtem tych zawad. Przyktadowo, przy osobie
posiadajgcej ofidofobie czyli strach przed wezami, bohater bedzie wiedziat, ze
pies ofiary zostat $Smiertelnie ukaszony przez zmije, gdy cel mocy byt matym
dzieckiem. Dziata natychmiast.

Zapozyczy¢ jeden zmyst celu, takze taki nie istniejacy u cztowieka. Moze
widzie¢ oczami celu, stysze¢ uszami, czu¢ nosem psa czy uzywac radaru
nietoperza. Zmyst jest dzielony, tak bohater jak i cel widzg czy styszq doktadnie
to samo.

Wywotac prostg emocje — strach, nienawis¢, ciekawos¢ czy dobry nastréj.

Jesdli ofiara sie nie sprzeciwia, lub bohater uzyska przebicie, moze dokonac
wszystkiego powyzej, plus:

Nawigzac rozmowe telepatyczng, bez uzycia stow, takze ze zwierzeciem.
Zwierze, oczywiscie nie bedzie potrafito opisa wielu rzeczy, jednak da sie z
nim pogadac.

Poznac gtebsze mysli — plany, zamierzenia czy aspiracje, jednak tylko te
bardzo kluczowe. Przyktadowo, oficer z Kanto chcacy awansowaé bedzie o tym
myslat w zasadzie tylko w pracy lub po stuzbie, podlizujac sie przetozonym, nie
na polowaniu czy przegrywajac bitwe. (dziata natychmiast)

Pozna¢ wspomnienia — bohater przyswaja sobie jedno wspomnienie z
zycia ofiary. (dziata natychmiast)

Przelew umiejetnosci: Jesli ofiara ma jakas umiejetno$¢ na poziomie k12
lub wyzszym, bohater moze na jeden dzien zyskac jg na poziomie keé.

Hipnotyczna sugestia: W tym wypadku ofiara nie dowie sie, ze kto$
wszedt w jej umyst, to uzycie jest zresztg dozwolone jedynie dla totrow, i
nie wzgledem BG. totr probuje naktoni¢ ofiare do jakich$ czynow, maskujac
swoje idee jako podszepty psychiki. Wielokrotne uzycie tej mocy na jakims celu
doprowadzi go w koncu do obtedu.



Tworzenie nowych mocy

Tutaj wida¢ chyba o co chodzi z mutantami. Nie sg tak do korca komiksowymi
superbohaterami czy telepatami. Jesli posiadajq jakies moce, to wptywajq one jedynie
na istoty zywe, wiec mozesz zapomniec o telekinezie czy rozniecaniu ognia umystem.
Mutanci nie wplywajg tez na pogode, nie mogq wywotywac burz czy trzesien ziemi.
Mogaq na przykfad za to wyksztatcac¢ (najpierw u siebie, potem, na wyzszych rangach
u innych) nowe organy, chodzi¢ po Scianach, czy zmienia¢ kolor jak kameleon. Moce
wptywajace na umyst sg trudniejsze niz inne. Mozesz na przyktad stworzyé moc
typu ,To ja, koZlatka, wasza mama”, gdzie prébujesz wywotaé w umystach innych
przekonanie ze jeste$ faktycznie tym, za kogo sie podajesz. Nie bylby to jednak
permanentny efekt, wymagatby wysokiej rangi (co najmniej weteran), i nie mogtbys
tak oszukac osdb o znacznej wiezi z udawang istotg (czyli na przyktad wiasnie dzieci).
Warto tez zauwazy¢, ze, no cdz, nie sq to w gruncie rzeczy moce magiczne. Majq
pseudonaukowe wytlumaczenie, i generalnie to sztuczki biochemii a nie fizyki czy
magii.

Dziwna Nauka — dlaczego nie?

Tak wiele sposrdd pomystdw na postac jest zwigzanych z naukg i technikg, tak czesto
podkreslam istnienie naukowcow i niezwyktych wynalazkéw na Taerze, ze az dziwne
wydaje sie nie istnienie szalonych naukowcéw w tym settingu.

Nie istniejg, poniewaz, cho¢ nauka w Swiecie Lodu nie jest realistyczna, to jednak nie
jest ,szalona”. Istniejg blastery, pancerze wspomagane, sztuczna inteligencja, jednak
da sie je w miare naukowo wyjasni¢ i powieli¢. Nie ma tu teleportacji czy kontroli
umystu (no, w zasadzie jest, dla mutantow). Naukowcy powinni by¢ troche bardziej
realistyczni — nie jednak ma powodu dla ktérego fizyk w grze nie miatby tez byc
dobrym biologiem.

Zatem blastery, transportowce, ogniwa wodorowe czy reaktory teknitowe nie sg
generalnie wytworami Dziwnej nauki, a w miare normalng technologia.

To skad teknit?

Mozecie przeciez odpowiedzied, ze istniejg juz mutanci, ewidentnie niszczacy prawa
nauki. Ci jednak réwniez powinni robi¢ wrazenie wiarygodnych. Co do teknitu, to jest
to deska ratunku tak dla mnie, jak i dla tych wszystkich MG, ktdrzy sie nie znajq
na fizyce. CoS jest bardzo wytrzymate? To stop zelaza i teknitu, tekstal! Co$ jest
elastyczne, ale zarazem odporne? To teknitowe polimery! Tutaj grasuje kon ziejacy
ogniem? Zapewne kto$ zmutowat go napromieniowanym teknitem. Teknit nie jest
zrodtem szalonej nauki, jest usprawiedliwieniem dla wszystkiego, czego nie wiemy.
Ogladates Smallville? To teknit jest takim kryptonitem, tylko niebieskim.

A jesli nie?

A jesli chcesz, bez problemu mozesz wprowadzi¢ elementy szalonej nauki. Pamietaj
jednak, z definicji takich wynalazkéw nie da sie powielic.



Historia i opis Swiata
Ponizsze informacje przeznaczone sg tylko dla Mistrzow Gry, i maja za zadanie
zainspirowac ich do stworzenia przygdd rozgrywajacych sie na Swiecie Lodu

Ponad piecset lat temu, planeta Alkor II zostata skolonizowana przez przybyszy z
odlegtej Ziemi. Byta rajem — Swiatem o tagodnym, cieptym klimacie, gdzie plony
mozna byto zbieraé przez caty rok. Ziemi byto w brdd, ale to, co najbardziej poruszyto
kolonistdw to nieznana substancja, ktéra miata potencjat do stania sie teknitem.
Dziwne, na wpdt organiczne polimery, mogace przewodzi¢ elektrycznos¢, o niezbyt
statej masie. Poddane zimnu, nieodwracalnie krystalizujq sie w teknit.

Nie tylko ludzie interesowat teknit. Alkor dostrzegta rasa Mandiaskdw — ktdrych
dziesigtki ras inteligentnych we wszechsSwiecie nazywali Pozeraczami Planet.
Mandiaskowie podrdzujg ze Swiata na Swiat, pozerajac ich zasoby, wydobywajac
cenne mineraly i zycie rozumne. Zaczeli od zmian osi Alkoru, zmieniajgc planete
w zimne piekto, a nastepne wysylajac swoiste androidy, inteligentne istoty z
krysztatowymi komputerami w miejsce mézgdw i serc — Krozjahr. Zimno zmienia
ogromne ztoza semiorganicznych krysztatow w martwy teknit, ludzie wymieraja,
za$ Mandiaskowie, ktérym mrdz nie szkodzi, wydobywajq teknit i zabierajq cenng
wode, drewno i powietrze na swoje statki. Taki przynajmniej mieli plan. Konfederacja
Terranska mogta jednak im sie sprzeciwi¢. Nie zrobita tego.

Gdy ludzie w Uktadzie Stonecznym zdali sobie sprawe z celdw Mandiaskdw, zamkneli
Tunel Hiperprzestrzenny. Nic nie mogto wydosta¢ sie z ukfadu stonca Alkoru, i
kolonisci zostali pozostawieni samym sobie. Zaczeli walczy¢ z najezdzcami, i cudem
udato im sie zniszczy¢ statek-matke obcych. Ci kosmici, ktdrzy przezyli (jest ich okoto
kilkudziesieciu), wycofali sie na powierzchnie planety, gdzie wydobywajq ztoza teknitu
na biegunach, planujac budowe broni ostatecznej, zniszczenie ludzi na planecie,
odbudowe statkéw i inwazje na Ziemie.

500 lat odizolowania wystarczyto, by ludzie zapomnieli o Ziemi, zapomnieli nazwy
swej planety, i wielu ze zdobyczy technologii. Wydaje sie, ze ludzkosc¢ jest bezbronna
w starciu z Krozjahr i Mandiaskami... ale jest nadzieja. Ludzie majg po swojej stronie
poteznego sprzymierzenca — planete.

Zapomnij o teoriach Gai, to nie jest matka ziemia czy inne NewAge'owe gtupoty. Te
warstwy polimerycznych krysztatdw, ktére nie zamarzly na $mieré sg inteligentne, i
zywe. I bardzo nie chcg umiera¢. Wiedza tez, ze ludzie sa, w jaki$ dziwny sposdb,
inteligentni, i tez nie lubig zimna. Stad tez, pomagajq im w rozwoju — odpowiednio
stymulowani ludzie zmieniajg sie w mutantdw. (poprzednie proby dotyczyty mutacji
istot o wielkiej sile i rozmiarach — jednak ci zdziczeli, zmieniajac sie w Gigantow i
Trolle).

Mandiaskow mozna pokonac¢. Jest na to kilka sposobow — BG mogq znalez¢ statek
kosmiczny, naprawi¢ go, otworzyé wrota i $ciggngC Ziemian na Alkor. Mogq
sprébowac dostac sie do szczatkdw statku-matki obcych, znalez¢ ich technologie i
ociepli¢ planete. Mogg dokona¢ stymulacji umystu planety, by odwrdci¢ polaryzacje



teknitu (no co? W Star Treku zawsze to dziata), i ogrza¢ Swiat. Mogg rozwali¢
wszystkich obcych i dobrac sie do ich baz.
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