PROJEXT UBERMENSCH!

Awantgrandowa epopeja o niezbalansowanych kombosach,
zadedykowana spotecznosci autorskie.fora.pl
i autorowi Mix-o-tronica.

Gra powstata w ramach Xl edycji Nibykonkursu. Zgodnie z regulaminem, nawigzuje do dwodch z trzech
wylosowanych haset: demonow i Paragrafu 22.

Kiedy sytuacja na frontach Il Wojny Swiatowej stawata sie coraz tragiczniejsza, alianci zdecydowali sie
Skierowac¢ do walki utrzymywane w Scistej tajemnicy oddziaty wcigz niedoskonatych superzotnierzy —
biochemicznie usprawnionych wojownikéw, ktérzy mieli odwrdcic¢ niekorzystny uktad sit.

Szybko okazafo sie, ze nie tylko alianci dysponujg oddziatami nadludzi. Okultystyczne eksperymenty, ktére
prowadzity tajne paranaukowe sekcje panstw Osi, pozwolity nawigza¢ kontakt z alternatywnymi wymiarami i
zyska¢ demonicznych sprzymierzencow, ktorzy natchneli najwybitniejszych wojownikdw Zta mistycznymi
mocami.

Walka trwa. Los wojny lezy w rekach Bohaterdw.

WSTEP

Gracze kierujg poczynaniami Bohateréw — stojacych po stronie aliantéw nadludzi. Przyjdzie im wykonywaé
epickie zadania, ktére wptyng na losy wojny.

Struktura rozgrywki jest klasyczna — jeden MG wymysla zarys scenariusza, w obrebie ktérego porusza¢ sie
bedzie wraz z Graczami, odgrywa bohateréw niezaleznych, ale jest zwigzany wyznaczonymi w podreczniku
regutami, ktérych nie wolno mu tama¢. Wszyscy uczestnicy razem tworzg podczas sesji epickg historie
stracenczej Misji, majgcej odmieni¢ niekorzystny dla aliantéw bieg wojny. Istnieje mozliwosé rozgrywania
mini-kampanii, na ktérg sktadatyby sie epizody dtuzszej operacji.

Realia historyczne zostawiamy w podrecznikach. Bawimy sie w alternatywnej rzeczywistosci, gdzie mamy
rok 1944, Stany Zjednoczone przegrywajg wojne na Pacyfiku, Niemcy zajmujg Moskwe i rzucajg na kolana
Zwigzek Radziecki, a ostatnim punktem oporu w Europie jest bohaterska Wielka Brytania. Alianci liczyli, ze
dzieki strategicznym operacjom nadludzi uda sie przeja¢ kontrole nad najwazniejszymi frontami i rozbié¢
sojusz Osi, jednak nie mogli przewidzie¢ tego, ze przeciwnik odpowie tym samym.

MECHANIKA

Gtéwnym zadaniem mechaniki jest konstruowanie ciekawego szkieletu pod kolor heroicznych star¢. Dlatego
ma pozwala¢ na konstruowanie kombinaciji, podczas ktérych Gracz bedzie sam decydowat, czy zaryzykowac
wiekszg stawke, zeby ugrac jeszcze wiecej, czy tez szybko spasowac i dgzy¢ do celu krok po kroku.

Jednoczesnie jakiekolwiek testy beda przeprowadzane tylko podczas walk, w ktérych uczestniczy co

najmniej jeden z Bohaterdw.

Bohater jest opisany przez swoj poziom (oznaczajacy liczbe kostek k6 w Puli Ogélnej dla danej postaci;
bazowy poziom Bohateréw, na jakim mozna rozgrywac sesje to 6), poziom zywotnosci, oraz liste technik,
ktére moze wykona¢ podczas walki. Listy dostepnych technik sg warunkowane super-mocami, ktére sg
wpisane w konstrukcje postaci.

W nibykonkursowej wersji gry nie sg zawarte zasady tworzenia nowych postaci. Mozna jedynie skorzysta¢
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ze schematow zamieszczonych w podreczniku. By¢é moze generator pojawi sie w przyszto$ci.

W kazdej rundzie walki, kazdy Gracz decyduje w imieniu swojego Bohatera, jakie techniki bedzie starat sie
wykonaé. Wszystkie techniki sa zapisane na zamknietej liScie przy schemacie postaci, oraz majg swoj
wymagany Poziom Natadowania (PN).

Aby technika sie powiodta, Gracz musi rzuci¢ kostkami zainwestowanymi w wykonanie danej techniki
(wybiera dowolng liczbe w obrebie swojej Puli Ogdlnej) i uzyska¢ sume réwng lub wiekszg od wymaganego
PN. Wéwczas technika zostaje poprawnie wykonana. Wynik nizszy od wymaganego PN oznacza porazke,
ktéra oznacza, ze Bohater w tej rundzie niczego skutecznie nie robi. Laser z jego oczu nie dosiega celu,
ciosy trafiajg w powietrze, a lodowy oddech zamraza tylko stojgce obok przeciwnika drzewo.

Kazdorazowo po wykonaniu rzutu, uzyte w nim kostki zostajg wyczerpane i mozna ponownie z nich
skorzysta¢ dopiero w kolejnej rundzie.

Jesli test techniki sie powiedzie, a Bohaterowi pozostaty jeszcze jakie$ niewykorzystane kostki, moze
zdecydowac sie na kombo — wybrac¢ kolejng technike (w kazdej sekwencji kazda pojedyncza technika moze
wystgpi¢ tylko raz) i przetestowac jej powodzenie przy pomocy wybranej liczby kostek z pozostatych
niewyczerpanych w Puli Ogodlnej. Jesli test sie nie powiedzie, cata runda idzie na marne — uniewaznione
zostaje rowniez powodzenie pierwszej techniki. Jesli zas drugi test sie powiedzie, stosujemy efekt pierwszej
wykonanej w tej rundzie techniki, oraz efekt drugiej z jej drugiego poziomu, zgodnie z instrukcjg w opisie
techniki.

Jesli Gracz nadal dysponuje niewykorzystanymi kosémi w PO swojego Bohatera, moze wykonywac kolejne
techniki, ryzykujac utrate wszystkich uzyskanych do tego momentu efektéw. Podczas wykonywania
kolejnych technik (trzecich i dalszych), uzyskuje kazdorazowo efekt z trzeciego, ostatniego poziomu danych
technik.

Liczba HP okresla, jak duzo brakuje jeszcze danej postaci do $mierci. Kiedy liczba HP przekracza zero,
postaé traci przytomno$¢ i jedna wykonana na niej technika (ktéra nie wymaga wykonania testu, ale
wigczona w kombo podnosi poziom kolejnych tecniki), ostatecznie pozbawia jg zycia.

Liczbe HP okresla sie mnozac poziom postaci przez pie¢. Pomiedzy scenami walki HP regenerujg sie do

maksymalnego poziomu. Jednak bohater, ktéry w wyniku walki stracit przytomnos¢, ale nie zginat, musi
odczekac¢ co najmniej jedng scene, nim wrdci do siebie.

ARCHETYPY BOHATEROW

Kabata — amerykanski superzotnierz zydowskiego pochodzenia. Jego moc pochodzi ze znajomo$ci tajnych
judaistycznych sztuk magicznych i udoskonalonego w procesie przemiany w superwojownika mozgu,
zdolnego wptywaé swoimi falami na otoczenie.

Techniki:
1. Porazenie (PN 4) (zasieg, psychokineza)

1. Atak psychokinetyczny wymierzony bezposrednio w uktad nerwowy. Powoduje paralizujgcy bol i
odretwienie. Obniza PO celu 0 1 (50%) lub 2 (50%) kostki.

2. Ten sam atak, ale obejmujacy swoim dziataniem dwa cele jednocze$nie.

3. Trzy cele jednoczesnie.

2. Niewidzialna wiécznia (PN 7) (zasieg, psychokineza)

1. Kabata wytwarza sitg umystu niewidzialng wtdcznie i rzuca nig w przeciwnika. Wtbcznia zadaje
obrazenia réwne 2k6.

2. Obrazenia 3K6.

3. Obrazenia 4K®6.

3. Magiczna tarcza (PN 6) (magia)

1. Magiczna ostona, ktéra zapewnia Kabale ochrone przed wszystkimi atakami magicznymi. W
turze, w ktorej zostata wykonana, uniemozliwia trafienie go przy uzyciu dowolnego ataku
magicznego.

2. To samo, ale broni przed atakami wrecz.

3. To samo, ale broni przed atakami wrecz, magicznymi, psychokinetycznymi.
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4. Procarz (PN 6) (zasieg)

1. Przywotuje magiczng proce Dawida. Pocisk z niej wystrzelony zadaje k6 obrazen.

2. K6+2 obrazenh.

3. 2Kk6 obrazen.

5. Los (PN 10)

1. Wszyscy towarzyszacy Kabale Bohaterowie otrzymujg na czas starcia dodatkowg kos¢ w PO.
Bonus nie kumuluje sie; przy osiggnieciu wyzszego poziomu techniki, liczy sie wylgcznie wyzszy
bonus.

Wskazany przez Kabate bohater otrzymuje na czas starcia dwie dodatkowe kosci w PO.
Wszyscy uczestniczacy w scenie Przeciwnicy Bohateréw tracg na czas catego starcia po jednej
kosci PO.

wn

Sir Albion — brytyjski komandos wybrany do Projektu Nadcztowiek w drodze wyczerpujgcego, skrupulatnie
przeprowadzonego konkursu umiejetnosci bojowych. Wzmocnieniu ulegty jego cechy fizyczne: odpornosé,
sita, zwinnos¢é.

Techniki:

1. Seria (PN 3) (wrecz)
1. Seria prostych cioséw rekami i nogami. Zadaje k6 obrazen.
2. Zadaje k6+2 obrazen.
3. Zadaje 2k6 obrazen.

2. Przebicie stali (PN 7) (wrecz)
1. Zamaszysty cios, ktéry pozwalac przebija¢ pancerze czotgdw, nie mowigc o ludzkim ciele! Atak

ignoruje kazdg dodatkowg ostone i zadaje 2k6 obrazen.

2. 3k6.
3. 4Kk8.
3. Uniki (PN 6)

1. Sir Albion wykonuje serie unikéw i odskokéw, ktéra zwieksza wymagany PN kazdego
wymierzonego w nhiego ataku zasiegowego o 3.

2. Sir Albion wykonuje serie unikéw i odskokow, ktéra zwieksza wymagany PN kazdego
wymierzonego w niego ataku zasiegowego o 3. Dodatkowo, za kazdy wymierzony (réwniez
nieudany) atak zasiegowy, Albion otrzymuje w kolejnej rundzie dwie tymczasowe dodatkowe
kosci w PO.

3. Wykonanie w tej rundzie ataku zasiegowego wobec Sir Albiona jest niemozliwe.

4. Kaskadowy podmuch (PN 10) (wrecz)

1. Sir Albion szarzuje i zadaje kilka druzgoczacych uderzen. Ich taczng liczbe moze wedle uznania
podzieli¢ pomiedzy wybranych przeciwnikéw, o ile Ci znajdujg sie w odlegtosci nie
przekraczajgcej 10 metréw. Obrazenia 2k6.

2. J/W. Obrazenia 3k6.

3. JIW, 4k6

5. Oszczep wolnosci! (PN 15) (réznie, patrz opis)

1. Sir Albion wydobywa zloty oszczep z brytyjskg flagg i ciska nim w przeciwnika. Zadaje mu
obrazenia zasiegowe 2k6 i dodatkowo obrazenia od wybuchu, ktére otrzymujg wszyscy
przeciwnicy w promieniu 10 metréw od celu, réwne k6.

2. Oszczep koncentruje sie na jednym przeciwniku. Nie wybucha. Zamiast tego $cigga na
przeciwnika btyskawice (bezchmurne niebo nie ma tu nic do rzeczy). Zadaje w ten sposéb 2k6
obrazen zasiegowych plus dodatkowe 4k6 od bfyskawicy).

3. Oszczep $cigga skoncentrowang wigzke btyskawic, ktdra zadaje wszystkim przeciwnikom w
promieniu 20 metréw od celu po 4k6 obrazen od bfyskawic, a sam cel otrzymuje kolejne 2k6
obrazen zasiegowych.

ARCHETYPY SUPERNAZISTOW | SUPERSAMURAJOW

Cyklon - kapitan SS wybrany do Projektu Ubermensch. Dzieki btogostawienstwu Demona Wichréw potrafi
zamienia¢ swoje ciato w pedzacy z ogromng szybkoscig wiatr.

1. Wichrowe uderzenie (PN 3) (wrecz)
1. Cyklon przemienia sie w niewielkie tornado i z zaskoczenia uderza przeciwnika. Zadaje k6
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obrazen.

2. Uderzenia Cyklona dosiegajg do trzech przeciwnikdbw jednoczesnie, o ile znajdujg sie w
odlegtosci nie przekraczajacej 3 metréw od siebie. Kazdy otrzymuje po k6 obrazen.

3. Cyklon porywa przeciwnika do srodka swojego wiru i zadaje mu k6 obrazen. Przeciwnik podczas
swojej kolejnej rundy nie moze wykonywaé zadnych akcji oprécz atakowania Cyklona. Wéwczas
rbwniez PN wymagany do atakowania Cyklona wzrasta dla pochtonietego przeciwnika
dwukrotnie.

2. Tornado (PN 7) (zasieg)

1. Cyklon zamienia sie w tornado, wyrywajace okoliczne trzewa, unoszace pojazdy. Kazdy
przeciwnik w promieniu 10 metrow od Cyklona traci na najblizszg runde 1 kostke z PO.

2. Tornado, oprécz odbierania kostki PO, zadaje po k6 obrazeh kazdemu w promieniu 5 metréw od
Cyklona.

3. Kazdy przeciwnik biorgcy udziat w walce traci 2 kosci z PO na najblizsza runde.

3. Btyskawice (btyskawice) (PN 11)

1. Cyklon obraza sie tak szybko, ze wokét niego powstajg wytadowania elektryczne, ktore

precyzyjnie ranig wszystkich przeciwnikéw w obrebie 5 metrow od niego. Kazdy otrzymuje k6

obrazen.
2. 2k6.
3. 3k6.

Kamikaze — grupa anonimowych zotnierzy, stworzonych jako samobdjczy wojownicy Osi.

1. Ping-pong (wrecz, eksplozja — poz Il i Ill) (PN 4) (tg technike mozna wykonywaé dowolng ilos¢ razy

w sekwencji)

1. Kamikaze z lotu uderza w przeciwnika glowa. Zadaje k6 obrazen.

2. Kamikaze dolatuje do kolejnego przeciwnika i zadaje rowniez jemu k6 obrazeh. Jesli chce, moze
zdetonowac sie, tracac zycie i zadajac kazdemu przeciwnikowi i sojusznikowi w promieniu 8
metréw po kolejne k6 obrazen.

3. Kamikaze uderza w kolejnego przeciwnika, zadajagc mu k6 obrazen i eksplodujac, zadajac
kazdemu przeciwnikowi i sojusznikowi w promieniu 10 metroéw 2k6 obrazen.

UWAGI KONCOWE

Powyzsza gra nie jest kompletna. To tylko prezentacja ogdélnego pomystu. W razie zainteresowania, jest
szansa na przygotowanie obszerniejszej i bardziej grywalnej wersji.
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