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Informacje zawarte w catoéci podrecznika dedykowane sq
wylqcznie oczom oséb, kiére bedq petnié role Mistrza Gry.
Gracze powinni wiedzieé tylko tyle, ze wcielg sie w role
rozbitkéw na obcej planecie, kiérzy stopniowo bedq sobie
przypominaé jak i dlaczego si¢ na niej znalezli. Mistrz gry ma
tez obowigzek zapoznaé ich z mechanikq PC i testéw.

Wstep

Stacja kosmiczna Babilon stuzy do penetracji galaktyki Sartoriusa w poszukiwaniu planet nadajacych sie
do ludzkiej kolonizacji. Kryteria sa proste. Licza sie zasoby naturalne, strategiczne potozenie w kosmosie
i przydatnos¢ dla zatozenia osiedli mieszkalnych lub baz wojskowych. Nie ma wsrod nich pytan o
ewentualnych mieszkancéw i ich kulture. Nie rozwaza sie tez zdolnosci obronnych danych cywilizacji.
Armia Ziemi nie napotkata jeszcze we wszechswiecie sity, ktora bytaby zdolna ja powstrzymac.

Bohaterowie sa wystannikami misji badawczej, ktdora ma za zadanie okresli¢, czy obiecujaca planeta
napotkana w galaktyce Sartoriusa jest godna uwagi Ziemskiej Armady. To grupa zaufanych badaczy,
ktorych opinia bedzie niepodwazalna.

Podczas wejscia w atmosfere planety Sartorius-7 ladownik ulegt powaznej awarii. Ladowat awaryjnie z
daleka od gtownych osrodkow miejskich, w sporych rozmiaréw jeziorze na pétnoc od stolicy najwiekszego
panstwa na tym swiecie. W wyniku wypadku i awarii podtaczanego bezposrednio do moézgu komputera
szkoleniowego, badacze stracili pamie¢, a pilot, ktory sterowat ladownikiem, nie przezyt wodowania.

Bohaterowie wyczotguja sie na brzeg. Zdotali uratowac tylko zelazne racje pokarmowe na kilka dni,
holoprojektory pozwalajace im wygladac¢ jak tubylcy, drobne aparaty douszne, pozwalajace rozumiec
tutejsza mowe i przenosny transmiter satelitarny. Tylko ze do jego uruchomienia potrzebny jest kod,
ktory stracili razem z pamiecia.

W czasie gry beda stopniowo odzyskiwa¢ pamie¢. Na samym koncu przypomng sobie, jak uruchomic
transmiter i powiadomic przetozonych jaki los powinien spotka¢ badana planete. Maja do tego momentu
czas, aby zrozumie¢, jak nieludzko dotychczas postepowata Ziemska Armada...

Podstawowe zatozenie gry jest takie, ze tylko Mistrz Gry moze wiedzie¢ jakie jest sedno rozgrywki.
Gdyby Gracze od poczatku wiedzieli, jaka jest rola ich bohateréow na tej tajemniczej planecie i do czego
stuzy transmiter, nie przezywaliby napiecia z odpowiednim natezeniem.

Zadaniem Mistrza Gry jest przedstawienie napotkanej cywilizacji jako petnej sprzecznosci.
Niepozbawionej wad, ale zmierzajacej ku dobremu, gdzie Swiatte Panstwo probuje nie pas¢ pod naporem
wrogich mu barbarzyncow. Gracze powinni wyrobi¢ sobie konkretne zdanie o napotkanej cywilizacji.
Najlepiej, jesli na koncu gry, kiedy bohaterowie przypomna sobie, na czym miata polegac ich misja i jak
uruchomic transmiter, czes¢ druzyny bedzie chciata polecic¢ ta planete do podboju przez Armade, druga
zas bedzie chciata wbrew zawodowej etyce oktamac przetozonych i uratowac rozkwitajaca cywilizacje od
zagtady.

Sceny poprzedzajace finatowa powinny byc¢ wciagajace i dynamiczne. Niech na poczatku bohaterow
porwa ,ci zli”. Potem, niech bohaterowie dzieki swojemu sprytowi i inteligencji, ktorej brakuje
prymitywnym barbarzyfiicom zdotaja uciec w momencie, kiedy osade atakuja szlachetni rycerze panstwa.
Niech jasno zarysuje sie dychotomia spoteczenstwa planety.



Gra

Kazdy gracz powinien miec kartke, na ktorej zapisze imie swojej postaci i bedzie w trakcie gry notowat
inne dotyczace jej informacije.

Pula charakteru (PC)

Bohaterowie nie pamietaja, po co przybyli na Sartorius-7, ale maja za soba gruntowne szkolenie w walce
i przetrwaniu, oraz lata pracy w swoich naukowych specjalnosciach. Ich dawno nabyte umiejetnosci daja
o sobie zna¢ wtedy, kiedy okazujg sie potrzebne. Dlatego gracz moze w dowolnym momencie
zadeklarowa¢ jakas akcje i przydzielic jej od jednego do trzech punktéow z PC. Wowczas zapisuje na
karcie jaka umiejetnos¢ sobie przypomniat i oznacza jej wartos¢ odpowiednio do liczby wydanych
punktéow na od 1 do 3. PC zostaje obnizona o liczbe rowna liczbie wydanych punktow. Jednorazowo (przy
okazji jednej deklaracji), gracz moze umiesci¢ punkty tylko w jednej umiejetnosci. Nie ma mozliwosci
cofna¢ raz przydzielonych punktéw z powrotem do PC, ani przenie$¢ punktow z jednej umiejetnosci do
innej.

Przyktad 1, wykupienie umiejetnosci:

MG: Znajdujesz we wraku jakis przedmiot, przypominajacy bron nowej generacji.

Andrzej: Probuje uruchomic bron pulsacyjna. Chce wykupic punkt umiejetnosci. Co to bedzie?

MG: ,,Nowoczesna technologia” wydaje mi sie najodpowiedniejsza.

Andrzej: W porzadku. Odpisuje jeden z PC i dopisuje ,,Nowoczesnga technologie” na poziomie pierwszym.

Gracz moze, przy kolejnym tescie tej samej umiejetnosci, podnies¢ ja o kolejny punkt lub dwa,
redukujac PC, jednak finalny wynik nie moze wciaz przekraczac trzech.

Informacja tylko dla MG: Kiedy PC jednego z graczy spadnie do zera, MG moze wreczy¢ mu w kartke
przeznaczong tylko jego oczom, z trescia Aneksu 1. MG moze zwlekac¢ z jej wreczeniem, jesli gracz
zuzyje PC zanim druzyna zdazy poznac swiat, na ktorym przyszto im sie znalez¢. Kolejny gracz, ktory
zuzyje swoja PC, otrzyma na kartce kod do transmitera (Aneks 2). Bez niego, bohaterowie nie beda mogli
skontaktowac sie z Armada.

Bohaterowie moga zatrzymac otrzymane informacje dla siebie, albo przekaza¢ je komu tylko zechca.
Bohaterowie, ktorzy nie ,,przypomnieli sobie” informacji z Aneksdw, zauwazaja, ze posiadacze tych
informacji zaczeli sie dos¢ dziwnie zachowywac. Moga wiec pytac, co sie stato.

Test

Kiedy nastepuje sytuacja, w ktorej powodzenie zadeklarowanej przez gracza akcji swojego bohatera nie
jest pewne, Mistrz Gry zarzadza test.

Wowczas gracz bierze tyle kostek szesciennych (ké) ile wynosi umiejetnos¢, ktorej bedzie uzywat w tym
tescie. Jesli nie posiada odpowiedniej umiejetnosci, bierze jedng kos¢, na ktdrej sukces osigga tylko przy
wyrzuceniu maksymalnego wyniku (6).

Jesli bohater posiada odpowiednig umiejetnos¢ co najmniej na pierwszym poziomie, rzuca liczba kostek
réwnga jej wartosci. Kazda wyrzucona piatka i szostka oznacza po jednym sukcesie.

Kazdy test posiada swoja trudnosc, ktora trzeba ztamac. tamanie trudnosci odbywa sie w turach. W
pierwszej turze, gracz (MG, jesli postacia ta jest bohater niezalezny) kierujacy postacia inicjujaca
konflikt wykonuje rzut i zlicza uzyskane sukcesy. Jesli liczba sukcesow réwna sie lub przekracza trudnosé
testu, trudnos¢ zostaje ztamana, a test konczy sie powodzeniem. Jesli jednak nie udaje sie osiggnac
koniecznej liczby sukcesow:

A) Niektore testy sg testami spornymi - walka, wyscig, itd. Wowczas po niewystarczajagcym wyniku rzutu
strony inicjujacej test, rzut wykonuje druga strona.

Aa) Jesli druga strona tamie w tym tescie trudnos¢, to ona odnosi sukces. Wygrywa wyscig,
uniemozliwia drugiej stronie kontynuowanie walki itd.

Ab) Jesli druga strona nie tamie trudnosci, obie strony zapamietuja osiagniete wyniki i pierwsza



strona znowu wykonuje test. Uzyskane sukcesy dodaje do uzyskanej w pierwszej turze sumy. Jesli
wowczas trudnosé peknie, ta strona zwycieza. Jesli nie, rzut wykonuje druga strona, rowniez
dodaje wynik do zapamietanych z poprzedniego rzutu sukcesow i sprawdza, czy ztamata test.
Jesli nie, procedura sie powtarza, ,zapamietane” zostaja liczby sukcesow ze wszystkich
rozliczonych rzutow po kolei. Test, w ktérym strona nie uzyskuje ani jednego sukcesu, obniza
uzyskana dotychczas pule ,,zapamietanych” sukcesow o jeden.

B) Pozostate testy sa testami zwyktymi. W nich nie walczy sie z konkretnym przeciwnikiem, ale z jakas
martwa przeszkoda. Woéwczas w razie nieztamania testu w pierwszym rzucie, rozwaza sie, czy trudnosc
byta jednorazowa czy ustawiczna:

Ba) Trudnosc¢ jednorazowa to przeskok nad przepascia, albo wskoczenie na biegnacego konia. W
przypadku takich testow, porazka w pierwszym rzucie oznacza porazke finalna. Testu nie bedzie
mozna kontynuowac. Bohater spada w przepasc (odnoszac obrazenia) i nie dosiada konia.

Bb) Trudnos¢ ustawiczna moze by¢ przetamana w kolejnej turze. Dotyczy to testow, ktore moga
sie po prostu udac po jakims$ czasie, gdzie porazka oznacza tylko wydtuzenie czasu oczekiwania
na wynik. Ale np. rozbrajanie bomby ma okreslong liczbe tur, w ktorych zapalnik musi zostac
wytaczony. W przypadku takich testow mozna rzucac raz za razem, pamietajac, ze kazda porazka
wydtuza czas akcji.

Trudnosci

» Trudnosc tatwego testu - przeskoczenie odlegtosci metra, przeptyniecie w poprzek rzeki o bardzo
stabym pradzie - to testy o trudnosci rownej 1.

» Trudnos¢ zwyktego testu - przeskoczenia 1,5 metrowej przepasci, zanurkowanie na 2 metry - to
testy o trudnosci rownej 2.

e Trudnos¢ trudnych testow - przeskoczenia 2 metrowej przepasci, nurkowanie w jeziorze z
aligatorami, wchodzenie na palme - to testy o trudnosci rownej 3.

Istnieja tez trudnosci w walce. Oznaczaja trudnos¢ pokonania danego przeciwnika w tescie spornym.
Bazowa wartos¢ takich testow, okreslajaca réwniez bohaterow graczy, wynosi 4. Stabi przeciwnicy beda
mieli trudnos¢ na poziomie 2, a najsilniejsi 6.

Jesli po jednej stronie jest wiecej niz jedna postac, sumy trudnosci wszystkich uczestmczqcych po tej
samej stronie sie sumuja, a testy w imieniu grupy wykonuje bohater o najwyzszej umiejetnosci. Za
kazdego poplecznika, ktory ma odpowiednia umiejetnos¢ walki, bohater ten otrzymuje bonus w
wysokosci +1ké do rzutu. Kiedy jedna ze stron uzyskuje sukcesy, nazywane w walce ranami, jej prowodyr
rozdziela je pomiedzy poszczegoélnych bohaterow. Ten, kto uzyska liczbe ran réwna swojej trudnosci w
walce, zostaje wytaczony z akcji. Jego bonus do rzutu przestaje sie iczyc.

Po walce, strona zwycieska moze otrzasna¢ wszystkich swoich poplecznikow z ran. Oznacza to, ze
wszyscy odzyskuja obnizone w walce trudnosci. Nie dotyczy to pokonanych. Ci sa na tasce zwyciezcow.
Moga zosta¢ uwiezieni, zabici, albo uciec, jesli im sie na to pozwoli. W razie kolejnej walki, trudnos¢
kazdego z nich zostaje obnizona o jeden. To kara ze strachu przed kolejna porazka.

W przypadku bohaterow, trudnos¢ w walce jest rowna trudnosci w kazdym tescie spornym. U ich
przeciwnikow moze by¢ jednak inaczej. Wazne jednak, zeby taczna trudnos¢ w walce, w dyskusji i w
innych testach wynosita tacznie 12.

Przyktad 2, test walki jeden na jednego:

Bohater inicjuje walke (jako pierwszy deklaruje atak) z barbarzynca. Deklaruje che¢ wykupienia
umiejetnosci walka wrecz na poziomie 3. Barbarzynca rowniez. Trudnos¢ w walce bohatera wynosi 4,
barbarzyncy 5. Rozpoczyna gracz sterujacy bohaterem. Rzuca 3ké uzyskujac wyniki 5, 5, 2. Oznacza to 2
sukcesy. To zbyt mato, zeby ztamaé trudnos¢ barbarzyncy (4). Teraz MG rzuca w imieniu barbarzyncy. Na
3ké uzyskuje wyniki 4, 6, 5 (2 sukcesy). Barbarzyncy nie udato sie ztamacé trudnosci bohatera. Obaj
»Zapamietuja” po 2 sukcesy. Gracz rzuca ponownie. Uzyskuje na 3ké wynik 6, 6, 6. Oznacza to 3 sukcesy.
Po dodaniu tego wyniku do ,zapamietanych” z poprzedniej tury 2 sukcesow wynik wynosi 5. To
wystarcza, zeby ztamac trudnos¢ barbarzyncy. Walke wygrywa bohater. Gracz wraz z Mistrzem Gry
negocjuja, jaki jest jej efekt. Ustalaja, ze pokonany w walce na kije barbarzynca ucieka do lasu.



Stawki

Czyli co dzieje sie w razie porazki w tescie dyskusji. Gracz musi przed przystapieniem do rozpatrywania
testu ustali¢ z przeciwnikiem (niezaleznych reprezentuje MG) ustalic stawke. Stawka okresla, co zrobi
kazda ze stron w razie swojej porazki/zwyciestwa. Stawka nie moze wptywac¢ na osoby trzecie
niepodlegte jednej ze stron testu. Po ztamaniu trudnosci w tescie stawka zostaje wprowadzona w zycie,
chyba ze jeden z uczestnikow zdecyduje sie na eskalacje i rozpocznie walke. Moze to zrobi¢, jednak
rozpoczyna walke z karg do swojej trudnosci -2.

Sartorius-7

Armada jest gra, w ktorej scenerie wydarzen MG moze opracowac sam. Liczy sie kilka elementéw, ktoére
musza by¢ zawarte w charakterystyce planety:

1. Bohaterowie spotkali na planecie cywilizacje bardziej prymitywna, niz ludzkos¢, ale rokujaca
dobrze na przysztosc.

2. Planete zamieszkuja dwa walczace ze soba gatunki, narody, nacje, czy rasy. Jedna z nich jest
bardziej prymitywna i barbarzynska, druga kulturalna i zachowujaca sie pokojowo; broniaca sie
kurczowo przed barbaryzacja.

3. Przez pierwsza cywilizacje goscie zostana przyjeci wrogo, a jesli straca holoprojektory zostang
powitanie agresywnie. Druga cywilizacja przyjmie ich z otwartymi ramionami nawet jesli pokaza
jej sie tylko pod swoim ludzkim obliczem.

To, czy Swiat ten bedzie porosniety lasami, czy bedzie zamieszkana tylko przy oazach pustynig - to nie
ma juz tak kluczowego znaczenia, zeby je w jakikolwiek sposob narzucac. Dobrze, zeby swiat byt barwny
i pozwalat na przezywanie roznorodnych przygdd, wsrod ktorych wazne bedzie przetrwanie w trudnym
srodowisku naturalnym, oraz obrona przed barbarzyncami.

Aneksy

Aneks 1

Nagle, w mgnieniu oka, pamie¢ wrocita. Przypominasz sobie kosmiczna stacje, z ktorej przylecieliscie
ladownikiem. Mieliscie zbadad, czy planeta ma cenne ztoza naturalne i czy nadaje sie do kolonizacji. Czy
warto wydawac pieniadze na anihilacje lokalnej cywilizacji, zeby wprowadzi¢ planete Sartorius-7 pod
jurysdykcje Armady.

Aneks 2

Kod uruchamiajacy transmiter: SOS-112-131-657-854.

Post scriptum

Inspiracje do stworzenia tej gry byty bardzo bliskie. Byt to przede wszystkim komiks ,,Armada”, w
pewnym sensie gra RPG ,,Traveller”, oraz ,Wehikut czasu” H.G. Wellsa.



