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AD ASTRA!

Witaj, podriiniku! Daleko sig zapedzites
w swoich wyprawach, skoro postanowites od-
wiedzi¢ Gwiezdne Morze... nie postanowites?
No c6z, zatem przyszto ono do ciebie, niespo-

dziewane, co nie?

Celem niniejszego suplementu jest zapre-
zentowanie gar$ci dodatkowych materia-
16w do gry, ktére pomoga wprowadzi¢ do
niej elementy sci-fi. Jesli masz apetyt na
gwiezdne eskapady, futurystyczne tech-
nologie czy dziwne kosmiczne bestie - to

wlasdnie dodatek dla ciebie!

Gwiazdosklon taczy inspiracje kulturg sci-
-fizlat 70.180. z mechanikg Zabi¢ Smoka!,
aby dostarczy¢ wam nowe mozliwo$ci roz-

grywania niesamowitych przygéd.

W niniejszej publikacji znajdziesz naste-

pujace tresci:

e 3 nowe rasy zamieszkujace Gwiezdne
Morze;

e 7 kosmicznych archetypdéw postaci;

e 31 dodatkowych broni, pancerzy
isprzetéw przydatnych w przemierza-
niu kosmosu;

e 16 niebezpiecznych wrogéw z gwiazd;

e 12 pomystéw na miedzyplanetarne

przygody.

Mozesz dowolnie laczyé rasy i archetypy
z zasad podstawowych i dodatkéw z tymi
przedstawionymi tutaj, aby uzyskaé prze-

r6zne ciekawe rezultaty.

>

UWAGA! Przed uzyciem tego suplementu
skonsultuj si¢ z pozostalymi uczestnikami
rozgrywki. Ustalcie, ktérych elementéw
zawartych w niniejszym dodatku chcecie
uzyé, ktére pominaé, ktdre zmienié i czy
nowosci rozszerzaja, czy moze zastgpuja
liste z podrecznika podstawowego.




NOWE RASY

KOSMITA

Kosmici to przedstawiciele organiczaych,
rozumnych ras zamieszkujacych Gwiezd-
ne Morze. Przykladami kosmity moga
byé: niebieskoskéry Axurianin, humano-
idalne zwierze z Obloku Estery czy prze-
biegly Zagoo z Zeta Reticuli.

Wylosuj k8 lub wybierz dwa z ponizszych bonusow:

1 Zwigksz dowolny atrybut o 1 oraz zmniejsz dowolny inny o 1

2 Jeste$ odporny na magie. Zaklecia wycelowane w ciebie majg 50% szans
na niepowodzenie

3 Jedna wybrana przez ciebie cz¢$¢ ciata moze byé uzywana jak sztylet
(bez mozliwo$ci rzucania)

A

Zwigksza atrybut ruch o 2
5 Masz naturalny pancerz (1 punkt pancerza), ktéry odnawia si¢ za kazdym
razem, gdy odzyskujesz punkty zycia

(@)}

Zwigksz atrybut zycie o 2
7  Mozesz rzucaé zaklecie telepatia (na I lub IT poziomie)
8 Twoje czule oczy sprawiajg, ze $wietnie widzisz w ciemno$ci,

ale masz problem z widzeniem przy jasnym $wietle

CYBORG

Istota bedaca w polowie zywym orga-
nizmem, w polowie maszyna, i w 100%
skurczybykiem. Cyborgi mozna spotka’
niemal w kazdym zakatku kosmosu.

o Zwigksz atrybut sita o 1.

o Warto$¢ startowa twojego
atrybutu mana jest réwna
warto$ci atrybutu magia.

e Podczas odpoczynku, zamiast rzucaé
kG, by okresli¢ liczbe odzyskanych PZ,
automatycznie odzyskujesz

ich 6 + poziom.



ANDROID

Sztuczna inteligencja, jaka jest, kazdy
widzi. Samo$wiadoma, cyfrowa istota za-
mknigta w mechanicznym ciele. Niekt6re
androidy sa produkowane seryjnie na po-
trzeby innych mieszkaficéw Gwiezdnego
Morza, inne za$ zostaly stworzone z po-
mocg zapomnianych technologii tysiace
lat temu, a ich zastosowanie zostalo za-
pomniane. Cho¢ posiadaja wiele przewag
nad zywymi istotami, zaleznie od modelu

majg pewne ograniczenia.

Wrylosuj k4 lub wybierz jeden z bonuséw

wraz z wada:

e Nie losujesz wartosci startowych atry-
butéw, zamiast tego przyjmij wartos$¢ 3
dla sprawnosci, sity i szybkosci i war-
to§¢ 0 dla magii i many. Nie mozesz

rzucad zakleé.

e Posiadasz swoje kopie zapasowe. Gdy
zostaniesz zabity, mozesz powré6ci¢ do
gry, ale tracisz 50% punktéw doswiad-
czenia.

Posiadasz pamig¢ absolutng - zapamie-
tujesz wszystko, co widzisz i sltyszysz,
i zawsze mozesz o to zapytal Mistrza
Gry. Niestety jeste$ pacyfista i nie mo-
zesz wykonywaé akcji bojowych atak

iszarza.

Posiadasz 5 wybranych umiejgtnosci,
ale twoje mechaniczne cialo jest deli-
katne. Warto$¢ startowa twojego atry-
butu zycie wynosi tylko 2k6.



NOWE ARCHETYPY

Gdy losujesz umiejetnosci dla postaci
pochodzacych z Gwiazdosktonu, mozesz
zastapil je wedlug tej tabeli.

Zastepuje Umiejetnosé Wykorzystanie

Zamki Hackowanie
Alchemia Chemia
Wiedza Astrowiedza
Jezdziectwo Pilotaz
KOSMICZNY KOMANDOS

Kosmiczni komandosi to twardziele nad
twardzielami. Zakuci w pancerze wspo-
magane przemierzaja Gwiezdne Morze.
Gdziekolwiek dotra, za nimi podgza twar-
de, ale i sprawiedliwe prawo imperium

i wladza Cesarza Hen'r von Kavila.

e Rzué dwa razy k6 w tabeli
umiejetnosci.

e Rzué k10 w tabeli umiejetnosci.

GWIEZDNY PIRAT

Chyba kazdy kiedy$ chcial byé piratem,
prawda? A co jest lepszego niz bycie pira-
tem? Bycie gwiezdnym piratem! Nie ma
takiej odleglosci, ktérej by$ nie przebyl,
wroga, ktérego by$ nie pokonal, i ilosci
alkoholu, ktérej by$ nie wypit, aby zdoby¢
stawe i skarby!

Lamanie cyfrowych zabezpieczen
Sporzadzanie srodkéw chemicznych
(w tym materialéw wybuchowych)
Wiedza o kosmosie, jego historii

i kosmografii

Kierowanie kosmicznymi pojazdami
(i wykonywanie brawurowych akcji
za ich sterami)

e Rzud trzy razy k20 w tabeli umie-

jetnosci.
ASTROGLADIATOR

Od natadowanych testosteroxem mar-
sjafiskich berserkeréw, po uduchowio-
ne wenusjafiskie wojowniczki, rozum-
ne rasy z calego kosmosu szkolg sie¢, by
walczy¢ ku uciesze gawiedzi. Ty jeste$
najlepszym z najlepszych i nie odpu-
$cisz zadnej okazji, by przetestowac
swoje umiejetnosci przeciwko kazde-

mu, kto stanie na twojej drodze.

e Rzué dwa razy k4 w tabeli
umiejetnosci.
o Zwigksz atrybut zycie o 3.




NAUKOWIEC

Twoja pasja i Zyciowym celem jest zbadaé
i opisa¢ jak najwigcej z jego dziwéw i cu-
déw wypelniajacych odlegle zakamarki
kosmosu. Kto wie, moze kiedy$ twoje no-
tatki przyniosg ci chwale i trafig do Wiel-
kiego Archiwum.

e Rzué trzy razy k10+10 w tabeli

umiejetnosci.

ROBOMECHANIK

Od cesarskich adeptéw z zakonu inzynie-
réow dziatajacych wedlug rozporzadzen
i prawidel, po szalonych konstruktoréw
dzialajacych calkowicie bez czyjegokol-
wiek pozwolenia - robomechanicy sg nie-
zbedni. Twoja wiedza na temat maszyn,
pojazdéw, robotéw i innych kosmicznych

urzgdzen nie ma sobie réwnych!

e Zaczynasz gr¢ z umiejetnosciami:

rzemiosto, chemia i hackowanie.

PRAWONOSCA

Cesarscy Prawono$cy sa wszedzie tam,
gdzie trzeba pilnowaé porzadku i prze-
strzegania prawa. Kazdy z nich jest jedno-
cze$nie towca, sedzig i egzekutorem. Nie-
strudzenie wymierzajg sprawiedliwosé
kazdemu, kto dopuszcza si¢ niegodziwych
czynéw. Nauczeni dzialaé w pojedynke,
z daleka od cywilizacji, stali si¢ swoista
legenda do straszenia niegrzecznych dzie-

ci po nocach na wielu §wiatach.

e Zaczynasz gre z umiejetnosciami:
strzelectwo, dyplomacja

oraz astrowiedza.

MISTYK

Pradawne kosmiczne energie przenikaja
wszystko, co zyje. Prymitywne kultury
nazywajg je magig lub mana, ale ty wiesz,
ze to co$ o wiele bardziej pierwotnego
i nieopisanego. Dzigki swoim talentom
i szkoleniu umiesz wykorzystaé to zjawi-
sko. Uzywajac mocy swojego umystu, mo-
zesz wplywal na otaczajaca ci¢ rzeczywi-

stosé.

e Zaczynasz gre z umiejetnoscia
dung-fu.
e Znasz czary: telekineza i bariera.



FUTURYSTYCZNE BRONIE

Bron K(zi?t A O Specjalne*
Nanoostrze 5 1 1 Rzucane, poreczne, przebijajace
Gazrurka 2 2 1 Poreczna
Pilomiecz 15 2 2
Energotopér 10 3 1 Rzucany
Serwopiachy 15 2 2 Dung-fu
Dzida laserowa 40 3 2 Dystansowa, bez sity
Miecz laserowy 50 4 3 Przebijajacy
Wielkie zelastwo 35 5 2 Obureczne
Pistolet laserowy 20 2 2 Poreczny, dystansowy, bez sity
Karabin rakietowy 120 6 5 Obureczny, dystansowy, bez sily,

tadowany
Karabinek plazmowy 120 4 4 Dystansowy, ladowany, bez sity
Obure¢czne, dystansowe, bez sity,

Dziatko neutronowe o 10 0 tadowane, niestabilne, anihilujace
Elektrobicz 25 3 2 Porazajacy

Patka szokowa 5 2 1 Poreczna, porazajgca

Srutéwka laserowa 80 2 6 Dystansowa, bez sity

* Kazda z tych broni oprécz gazrurki ma ceche specjalna: futurystyczna.




W kazdej mglawicy i w kazdym ksigzy-
cowym kraterze moze czail si¢ niebez-
pieczeristwo. Nikogo nie powinien wigc
dziwié fakt, ze wiekszo$¢é mieszkaficéw

Gwiezdnego Morza jest uzbrojona po z¢by.

Bronie w tym dodatku moga mie¢ specjal-
ne cechy z podstawowych zasad gry, jak

réwniez unikatowe, opisane ponizej:

FUTURYSTYCZNA - zapewnia ulatwie-
nie do rzutéw na atak i obrone przeciw-
ko wrogom bez broni futurystycznej.
W przypadku broni dystansowej dodaje
ceche specjalng przebijajaca przy uzyciu
przeciwko postaciom bez futurystyczne-

go pancerza.

NIESTABILNA - przy niepowodzeniu w te-
$cie ataku brofi ulega uszkodzeniu i wyma-

ga naprawy przed ponownym uzyciem.

ANIHILUJACA - tylko punkty pancerza za-
pewniane przez pancerz z cecha pole moga

uchronié przed obrazeniami z tej broni.

PORAZAJACA - bron zadaje podwéjne ob-
razenia istotom i urzadzeniom napedza-

nym energig elektryczng.




FUTURYSTYCZNY PANCERZ

Pancerz Maks.
Kamizelka z neokewlaru 3
Taktyczna zbroja segmentowa 4
Pancerz wspomagany 6
Ciezki pancerz Dominator 8
Pole silowe 2
Tarcza energetyczna 2
Pole magnetyczne 0

Miejsca Koszt .
Specjalne
w plecaku (ck)
50
2 300
3 1000 Wspomagany
4 1500 Wspomagany
0 500 Pole
0 50
0 500 Pole, magnetyczne

* Kazdy z tych pancerzy ma cecheg specjalng: futurystyczay.

Pancerz uzywany przez istoty z Gwiezd-
nego Morza ma specjalne cechy opisane

ponizej:

FUTURYSTYCZNY - jest traktowany jako
futurystyczny na potrzeby zasad gry (za-

dawania obrazen itd.)

WSPOMAGANY - zalozony pancerz zapew-
nia +2 do sity i +1 do szybkosci, tak dlugo,
jak postaé posiada przynajmniej 1 PP.

POLE - posta¢ moze naraz by¢ wyposazo-
na tylko w jedno pole, ale mozna je taczy¢
z pancerzem i tarczg. Chroni przed obra-

zeniami z broni z cechg anihilujgca.

MAGNETYCZNY - zbroja zapewnia ula-
twienie do rzutéw na obrone przeciwko
atakom z uzyciem broni, ktéra nie jest

magiczna ani futurystyczna.

HANDEL KOSMICZNYM
TOWAREM

W zwigzku, z tym ze niniejszy doda-
tek jest utrzymany w klimacie sci-fi,
warto$ci pienigzne mozna zapisywaé
w cesarskich kredytach (ck) zamiast
w sztukach zlota. W przypadku jed-
noczesnego uzycia obu walut mistrz

gry powinien ustali¢ ich kurs wymiany

(domyS$lny kurs to 2 sz za 1 ck).




W trakcie swoich przygdd postacie za-
pewne beda chcialy kupié tez inne wy-
posazenie niz brofi i pancerz. Ponizej
prezentujemy kilka przykladéw takie-
go specjalistycznego, futurystycznego
sprzetu, ktéry na pewno zainspiruje cig
do stworzenia czego$ réwnie ciekawego
i unikatowego. W nawiasie podano, ile
moze kosztowaé taki sprzet, jesli gdzie$
jest dostgpny. Niektére z przedmiotéw
moga mieé ceche specjalng zasilany.

Zasilany - po kazdym uzyciu przedmiotu
wykonaj rzut k6. Na wyniku 1-2 przed-
miot roztadowuje si¢ i nie moze zostal
uzyty, dopdki nie wymieni si¢ w nim bate-
rii (zapasy). Zuzyty przedmiot nie zapew-

nia bonuséw ani umiejetnosci.

HEEM AUGMENTYCZNY - zalozony daje
odporno$¢ na trafienia krytyczne tak dlu-
go, jak posiadasz punkty pancerza, oraz
daje +1 do sprawnosci (50 ck).

AMUNICJA OGLUSZAJACA - specjalna
amunicja do karabinu lub pistoletu ra-
kietowego. Postaé, ktéra straci wszystkie
punkty zycia po takim ataku, zostaje au-
tomatycznie ogluszona i nie ma mozliwo-
$ci przywrdcenia jej przytomnosci przez
k3 godziny. Postaé moze zosta¢ obudzona
wcze$niej poprzez uzycie magii (15 ck).

LUMINATOR - moze byé uzywany zamiast
pochodni. Zasilany (5 ck).

MECHAPROTEZA - Proteza utraconej
koficzyny, w pelni przywraca jej spraw-
no$é. Wymaga 1 baterii dziennie (zapasy),

inaczej przestaje dziala¢ (200 ck).

INNY SPRZET

APTECZKA - postaé jest traktowana
tak, jakby miala umiejetno$é medycy-
na. Po kazdym uzyciu rzué k6, na wyni-
ku 1-2 apteczka si¢ wyczerpata (100 ck).

SKANER MULTISPEKTRALNY - po-
staé jest traktowana tak, jakby miata
umiejetno$¢ przetrwanie. Zasilany
(150 ck).

HOLOPANEL INFORMACYJNY - po-
stal jest traktowana tak, jakby miala

umiejetno$¢ astrowiedza.
(400 ck).

Zasilany

KOMUNIKATOR - umozliwia komu-
nikowanie si¢ z innymi postaciami po-
siadajagcymi komunikator na znaczne
odleglosci. Zasilany (40 ck).

PAKIET STYMULACYJNY - natych-
miastowo budzi postaé, jesli jest
nieprzytomna, przywraca jej 10 PZ
i pozwala tymczasowo zignorowaé po-
siadane rany. Po uplywie godziny efek-
ty ran s3 znowu odczuwalne i postaé
traci przytomno$¢é, jesli w momencie
aplikacji pakietu byla nieprzytomna.
Jesli ranna postaé pod wplywem pa-
kietu odniesie kolejng rane, umrze na-
tychmiast po zakoficzeniu jego dziata-
nia (500 ck).




W KOSMOSIE KAZDY USLYSZY TWOJ KRZYK

Kazda przygoda zawierajaca w sobie ele-
menty sci-fi potrzebuje ciekawych ko-
smicznych przeciwnikéw! Ponizej pre-
zentujemy przyklady dziwnych stworéw,
ktére bohaterowie moga napotkaé na

swojej drodze.

MIEDZYWYMIAROWY tOWCA
SW: 16 PZ: 18 PP: 3 Ruch: 6 PD: 500

ENERGOGLEWIA - Atak/Obrona (5/8)
OsTRzZA - Atak/Obrona (6)

Dziatko PLAZMOWE - akcja specjalna,
odnowa: 4+, wybrana posta¢ musi zdaé
test szybkosci o ST 20 lub otrzymuje 10
obrazen.

BRUTALNE TRAFIENIE KRYTYCZNE
- przy trafieniu krytycznym migdzywy-
miarowy towca zadaje potrdjne, a nie po-
dwoéjne obrazenia.

KAMUFLAZ - wszystkie ataki dystansowe

przeciwko lowcy wykonywane sa z utrud-
nieniem.

KSENOJASZCZUR
SW: 18 PZ: 22 PP: 5 Ruch: 8 PD: 600

UGRYZIENIE - Atak/Obrona (8)

POoDWOJNY ATAK - w trakcie swojej akcji
ksenojaszczur moze wykonaé¢ dwa ataki
zamiast jednego.

GWIEZDNY SMOK

SW: 18 PZ: 40 PP: 8 Ruch: 6/12 (lot) PD:
1000

UGRYZIENIE - Atak/Obrona (10)

Ci0s oGONAMI - akcja specjalna (12),
odnowa 5+, gwiezdny smok atakuje kazda
postac sasiadujacg bezposrednio z nim.

RADIOAKTYWNY ODDECH - akcja spe-
cjalna, odnowa: 5+, gwiezdny smok zionie
radioaktywng mazig w stozku o dtugosci
5 pol. Kazda postaé¢ wewnatrz stozka musi

zdaé test szybkosci o ST 16 lub otrzy-
muje 10 obrazen. Jesli postaé odniesie
w ten sposéb jakiekolwiek obrazenia,
natychmiast staje si¢ ranna!

POLE MAGNETYCZNE - brod niebe-
daca futurystyczna ani magiczng ma
utrudnienie podczas testu ataku.

BARDZO DUZY ROZMIAR - gwiezdny
smok zajmuje obszar 9 pdl (3 na 3).
ZOLNIERZ KLON

SW: 12 PZ: 8 PP: 4 Ruch: 5 PD: 60

KARABIN LASEROWY - Atak/Obro-
na, dystansowy (4)

NANOBAGNET - Atak/Obrona (4)

CZLONEK ODDZIALU - otrzymuje +1
SW za kazdego innego zolnierza klo-
na bioragcego udzial w walce.

ZLY KOSMITA ZAGOO
SW: 10 PZ: 5 PP: 2 Ruch: 5 PD: 30

PISTOLET DEZINTEGRACYJNY
- Atak/Obrona, dystansowy (5)

DEZINTEGRACJA! - jezeli atak pisto-
letem dezintegracyjnym miatby po-
zbawié postaé przytomnosci lub zadaé
jej rang, zamiast tego natychmiast ja
zabija, niszczac jej cialo na poziomie
molekularnym.

MArYy ROZMIAR - dwéch Zagoo
moze dzieli¢ to samo pole.




GLUT Z PUSTKI
SW: 10 PZ: 50 PP: 0 Ruch: k6 PD: 300

PseubpoprobDIA - Atak/Obrona (k12)

BiopLAZMA - Atak/Obrona (k12),
dystansowa

BEZKSZTAELTNA MASA - rzul k12 za kaz-
dym razem, kiedy glut z pustki zadaje
komus$ obrazenia, i k6 za kazdym razem,
kiedy si¢ porusza. Traktuj wyrzucone wy-
niki jako wartoéci jego A/O oraz ruchu.

REGENERACJA - jeéli glut jest zywy na
poczatku swojej tury, odzyskuje 10 PZ.
Jesli mialby otrzymaé $miertelne obra-
zenia, zamiast tego pozostaje zywy z 1
PZ, chyba ze zrédlem obrazef jest ogie,
kwas lub magia.

MUTANT
SW: 13 PZ: 10 PP: 0 Ruch: 4 PD: 50

UDERZENIE - Atak/Obrona (5)

MUTACJA - Jesli mutant jest zywy

na poczatku swojej tury, odzyskuje 5 PZ.
WIELKA ABOMINACJA

SW: 12 PZ: 20 PP: 2 Ruch: 6 PD: 200

ZMUTOWANA KONCZYNA
- Atak/Obrona (7)

RzuT TYM, CO POD REKA

- Atak/Obrona (6/2)

MUTACJA - jesli wielka abominacja jest
zywa na poczatku swojej tury, odzyskuje
5 PZ.

DuZzy ROZMIAR - wielka abominacja
zajmuje obszar 4 pél (2 na 2).
LASEROWY RAPTOR

SW: 12 PZ: 13 PP: 2 Ruch: 7 PD: 75

UGRYZIENIE - Atak/Obrona (6)

LASEROWY WZROK - Atak/Obrona,
dystansowy (4)

>

CZULE ZMYSEY - postal prébujaca
ukryé si¢ przez laserowym raptorem
ma utrudnienie w te$cie sprawnosci
(skradanie).

POLOWANIE W PARACH - laserowy
raptor ma +2 do SW, jesli po jego stro-
nie w walce bierze udzial inny lasero-
Wy raptor.

KRWIOZERCZA ROSICZKA

SW: 16 PZ: 32 PP: 0 Ruch: 1 PD: 300

KLAPNIECIE - Atak/Obrona (10/4)

POCHWYCENIE OFIARY - specjalny
Atak/Obrona, trafiona ofiara zostaje
pochwycona, jej ruch spada do 0, ma
utrudnienia do testéw obrony i nie
moze wykonywaé zadnych akcji poza
préba wydostania si¢ z pochwycenia
(test sity o ST 16).

FALSZYWY WYGLAD - nieruchoma
rosiczka wyglada jak zwykla roslina
i jest traktowana jak pulapka o SU 5
i SW 16, uruchamiana w momencie
staniecia na sgsiadujacym z nig polu.
W przypadku niepowodzenia testu
postaé zostaje pochwycona - efekt
taki sam jak w przypadku akcji spe-
cjalnej pochwycenie ofiary.

Jesli posta¢ stanie na polu sgsiadujg-
cym z rosiczkg, musi zdaé test unik-
nigcia putapki o SW 16.

ELEKTRONICZNY MORDERCA
SW: 15 PZ: 20 PP: 12 Ruch: 5 PD: 15

POTEZNY c10s - Atak/Obrona (9)

DZ1ALKO ROTACYJNE - Atak/Obro-
na, dystansowe, przebijajace (6/4)



IMPOSTOR - jako sztucznie zbudowa-
ny sobowtér, pdki nie odnidst obra-
zefl, jest nie do odrdznienia od przed-
stawiciela rasy, jakg ma imitowad.

ENDOSZKIELET - elektroniczny mot-
derca otrzymuje tylko polowe obra-
zefl od niemagicznej i niefuturystycz-
nej broni.

KOSMICZNY WIKING

SW: 17 PZ: 26 PP: 2 Ruch: 6 PD: 250
PILOTOPOR - Atak/Obrona (7)

PISTOLET RAKIETOWY
- Atak/Obrona, dystansowy (4/2)

DEKAPITACJA - jezeli atak pilotopo-
rem miatby pozbawié postaé przytom-
no$ci lub zada¢ jej rang, zamiast tego
natychmiastowo ja zabija poprzez od-
cigcie glowy.

SzAr BOoJjowy - za kazdym razem,
gdy kosmiczny wiking traci PZ, zy-
skuje 1 PP.

MARSJANSKI LEGIONISTA
SW: 14 PZ: 12 PP: 3 Ruch: 5 PD: 50

ENERGOGLADIUS - Atak/Obrona (6)

JEDEN ZA wSzYSTKICH! - jezeli sa-
siaduje z innym marsjanskim legioni-
stg, moze zniwelowac obrazenia prze-
ciwko niemu, korzystajac ze swoich
PP, jakby sam zostal trafiony.

WENUSJANSKA WOJOWNICZKA
SW: 16 PZ: 9 PP: 1 Ruch: 5 PD: 35

DzipA LASEROWA - Atak/Obrona,
dystansowa (5)

KREW WOJOWNICZEK - testy wy-
konywane przeciwko Wenusjankom
nie moga by¢ wykonywane z ulatwie-
niem, niezaleznie od okoliczno$ci.




ROBOT BOJOWY

KOSMICZNY KOMANDOS

SW: 10 PZ: 10 PP: 8 Ruch: 4 PD: 100
ZELASTWO - Atak/Obrona (6)

KARABINEK PLAZMOWY
- Atak/Obrona (4/1)

MASZYNA WOJENNA - je$li w pro-
mieniu 12 metréw znajduje si¢ do-
woddca lub operator robota, SW wzra-
sta do 14.

BRZESZCZOT MK2
SW: 10 PZ: 16 PP: 10 Ruch: 6 PD: 400

STRATOWANIE - Atak/Obrona (10/6)

MASZYNA WOJENNA - je$li w pro-
mieniu 12 metréw znajduje si¢ dowdd-

ca lub operator Robota, SW wzrasta
do 14.

SW: 16 PZ: 18 PP: 6 Ruch: 6 PD: 300

PANCERNA REKAWICA
- Atak/Obrona (4)

KARABIN RAKIETOWY
- Atak/Obrona, dystansowy (6/2)

Z A CESARZA! - kosmiczny komandos
nigdy nie ucieka z pola walki z powo-
du paniki, strachu lub efektéw wywo-
tanych przez magie.

PRZYGOTOWANY NA KAZDA OKA-
ZJE - tak dlugo, jak posiada punkty
pancerza, jest odporny na trafienia
krytyczne.




POMYSLY NA PRZYGODY

Teraz jeste$ juz wyposazony w wiedze
niezbedna do poprowadzenia kosmicznej
przygody. Ponizej prezentujemy kilkana-
$cie pomysléw, ktére mogg byé inspiracja
dla Mistrza Gry przy tworzeniu wlasnego
scenariusza.

PRZEKLETY MIECZ - kosmiczny wladca
wysyla swoja przyboczna gwardig, aby
odzyskala dawno zaginiona legendarng
broa. Jaki mroczny sekret skrywa orez?

ROZBITY STATEK - bohaterowie dowia-
dujg sie o niedawnej katastrofie cesar-
skiego transportera z waznym ladunkiem.
Kto lub co byto na poktadzie? Jedna z sie-
demnastu cérek Cesarza czy moze jaka$
tajna bron?

TAJEMNICZA PRZESYLEKA - dziwna
przesytka musi zostaé dostarczona nie-
postrzezenie na odlegly planete. Co kryje
si¢ w paczce? Jakie mroczne sily prébuja
ja przechwycié?

KOLEJNY PASAZER TROHESTROMO - na
statek Trohestromo, ktérym podrézuja
postacie graczy, przedostal sie jaki§ nie-
bezpieczny stwor! Trzeba co$ z nim zro-
bié, zanim skrzywdzi kogokolwiek.

TAJNY TURNIE]J - na planecie, ktéra po-
jawia sie tylko raz na 100 lat, organizowa-
ny jest tajny, miedzywymiarowy turniej
- zaproszeni sa tylko najwigksi wojownicy
i wojowniczki.

KRUCJATA - Cesarz Hen'r von Kavil wzy-
wa swoich dzielnych podwladnych do
zdlawienia rebelii na jakim$ dalekim $wie-
cie. Czy odpowiecie na jego wezwanie?

PROSBA 0 POMOC - do bohateréw docie-
ra informacja o naukowcu wzywajgcym
pomocy z pobliskiej, wczesniej niezbada-
nej planety. Transmisja jest zaszyfrowa-

na, ale jej rozpoznawalne fragmenty
wskazujg na wielkie zagrozenie.

PLANETA SMIERCI - dawno temu pla-
nete¢ zamieszkiwala zaawansowana
cywilizacja, ale teraz zostaly po niej
tylko ruiny. Tajemniczy zleceniodaw-
ca oferuje fortune za udzial w wypra-
wie badawczej na powierzchnie.

STAROZYTNY ARTEFAKT - na pla-
necie nieznajdujacej si¢ na zadnych
gwiezdnych mapach zostaje odnale-
ziony zaginiony pradawny okret. Co
moze skrywad? Jakie tajemnice i skar-
by s3 na jego poktadzie?

DRYFUJACY STATEK - z misji zwia-
dowczej na dalekie rubieze wraca
jednostka badawcza. Pojawia si¢ na
radarach, ale zaloga nie odpowiada
na préby komunikacji. Co spotkalo ja
podczas podrdzy?

KATASTROFA GORNICZA - utracono
kontakt z kolonig gérnicza na plane-
cie Morr-1A. Nalezy sprawdzié, co
si¢ stalo. Plotki glosza, ze kierowane
zachlanno$cig krasnoludzkie konsor-
cjum dokopalo si¢ za gleboko i obu-
dzito co$ $piacego w podziemiach.

BryszczeENIE - Cesarz Hen'r von
Kavil pragnie odzyska¢ starg stacje
kosmiczng swojego wuja Hallorana.
Plotki gloszg, ze wuj prowadzil strasz-
liwe magiczne eksperymenty. Stacje
nalezy oczys$ci¢ i zbadad.
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