TYGODNIOWA GRA RPG NAPISAN!

NA KONKURS PRZEZ JA - PROZAC!




Konieczne podstawy

Na ratunek Marsowil to pulpowa gra
fabularna o Obrohcach Marsa - dzielnych
mezczyznach i kobietach walczgcych z
szalonym doktorem Wiesbaumem i innymi
totrami z Ligi Zta.

Jest oparta o mechanike
38, wymagajgcqg tylko frzech
kostek sze$ciesciennych i
wspomagajgcqg pulpowy klimat
dawnej fantastyki przygodowej
w rodzaju Flasha Gordona czy
Bucka Rogersa.

Do gry poftfrzeba co
najmniej 2 graczy, z ktdérych
jeden bedzie Mistzem Gry(MG),
a reszta bedzie brata aktywny
udziat w przygodzie
opowiadanej przez MG.
Oczywiscie potrzebne bedq tez
3ké, cho¢ mozna poradzi¢ sobie
nawet z jedng kosciq.

Elementy pulp sf

Pup sf ma swoje
specyficzne zasady, ktére warto
poznac przed rozpoczeciem gry.

Jednoznaczna moralnos$é

Bohaterowie sq W
oczywisty sposéb dobrzy, a
ztoczyncy zli. Jest to czesto
sprowadzane prawie do
karykatury i melodramatycznych
gestow. IZtoczyhca bedzie
paskudny nie tylko psychicznie,
ale i fizycznie, a jego okrutne
czyny majg podkresla¢  zto,
ktére nim kieruje. Nie wolno tez
zapomnied, ze dobro zawsze zwycieza, a zto
przegrywa dzieki swoim stabosciom.

Klisze rzgdzg

Azjatycki mistrz zbrodni, femme fatale,
szalony naukowiec, tubylcza ksiezniczka -
wszystkie te postacie | jeszcze wiecej
zamieszkuje Swiaty pulp sf. Sytuacje znane z
dziesigtek innych powiesci i komiksdw,
szczesliwe zbiegi okolicznosci nie razq, a tylko
dodajg uroku retro pulpowym historiom.

Nauka jest pretekstem

Do przygody oczywiscie! Mato wazny
jest realizm wynalazkbw - chodzi o
mozliwosci, jakie dajg w rozwoju opowiesci.
Naukowcy niemal rutynowo samodzielnie
dokonujg zmienigjgcych  Swiat  odkry¢,
geniusze zta posiadajg genialne wynalazki
stworzone w  piwnicach i
samotniach frakfujgc to jako
rzecz oczywistq.

Egzotyka

Historie pulpowe miaty
dawac czytelnikom
wytchnienie od rzeczywistosci i
by¢ portalem do kolorowe;j i
jaskrawej niezwyktosci
odlegtych planet lub nigdy
wczesniej nie widzianych przez
biatego cztowieka miejsc na
Ziemii. Doda¢ do tego trzeba
dziwacznych przeciwnikdw i
arcywrogoéw postugujacych sie
niespotykanymi normalnie
metodami dziatania.

Melodramat

Zadna pulpowa historia
nie moze sie oby¢ bez mitosci
od pierwszego  wejrzeniq,
patetycznych przemdw czy
gestow wiekszych niz zycie. Sq
one réwnie potrzebne jak
szybka i zajmujgca akcja czy
niezwykli przeciwnicy.
Niekoniecznie muszq one
dotyczy¢ pierwszoplanowych
postaci, ale dodajg ludzkich
emocji do czesto
nieprawdopodobnych sytuacii.

Emocije i zwroty akcji

Ostatnie, ale nie najmniej wazne. Jak
byto wspomniane — dobro zawsze zwycieza.
Nie znaczy to jednak, ze z tatwosciq.
Przeciwnie — wydarzenia i sytuacje czesto
wygladajg na pozbawione mozliwosci
ratunku i sg pokonywane tylko ostatecznym
wysitkiem lub szczesliwym zZbiegiem
okolicznosci. Zawieszanie akcji w
momentach ryzyka tylko zwieksza emocje
widzéw i czytelnikow.




Ten zwariowany wszechswiat!

Gra toczy sie w  koloniach
marsjanskich  w latach osiemdziesigtych
dwudziestego wieku. Jako tego doszto?

Kalendarium wydarzehn najnowszych

1938 - Swiat obiegta elektryzujgca wiesc. W
Stanach Zjednoczonych genialny naukowiec
samouk, Joshua Weller, odkryt niezwykle
wydajne i tanie zrédto energii, nazwane od
jego imienia Weleronem. Uzywaja wody jako
paliwa i jest kilkaset razy razy lepsze od
naijsilniejszych silnikow tradycyjnych.

1939 — Hitler wywotuje Il wojne Swiatowq,
jednak dzieki wykorzystaniu
eksperymentalnych  pojazddéw
napedzanych Weleronem
przegrywa po kilku miesigcach.

1940 - spotecznosc
miedzynarodowa  postanawia
znalez¢ nowy cel dla ludzkosci.
Ma to zapobiec wojnom iinnym
okroponosciom, ktérych ledwo
co udato sie unikngc¢. Kierunek
jest jeden — kosmos! Powstaje
Unia Kosmiczna.

1946 - dzieki potgczeniu
wysitkdw naukowcodw z catego
Swiata(w tym nawrdconych z
drogi faszyzmu Niemcow)
wystano cztowieka na Ksiezyc.

1947 — 1955 - stworzono bazy na
Ksiezycu i wystano ludzi na
Marsa.

1956 do chwili obecnej(1982) - kolonizacja i
terraformowanie Marsa.

W strone Marsal

Co wiadomo o Marsie? Nie ma za
bardzo atmosfery, grawitacja jest na nim
mniejsza i w wiekszosci to czerwona pustynia.
Technika, ludzka pomystowosS¢ i wiara w
siebie pokonywaty wieksze przeszkody, wiec
mimo  wszystko  kolonizacja  czerwonej
planety rozwija sie dobrze.

Dawni Marsjanie

Ludzie nie el pierwszymi
mieszkahcami Marsa. Uprzedzili ich w tym
starozytni Marsjanie, ktérzy jednak znikneli w
wyniku nieznanego kataklizmu kiilkaset lat
temu pozostawiajgc po sobie podziemne
miasta, pomniki i czeSciowo zapadniete juz
funele tworzgce “kanaty” na powierzchni
planety.

. tego, co udato sie odnalezé w

badaniach archeologiczych, byli
humanoidalng rasg o wzroscie S$rednio
ponad 2 metfry i rdzawej cerze. Jako

wyrafinowana intelektualnie rasa zajmowali
sie gtéwnie sztukq i filozofiq.

Najwiekszym znaleziskiem
archeologicznym sq ruiny stolicy starozytnych
Marsjan,  obecnie  zamieszkatej przez
fanatykdw tej tajemniczo wymartej rasy. Jej
zwolennicy wierzg, ze dawni
mieszkancy przeniesli w obawie
przed katastrofg do
duchowego wymiaru i stamtgd
obserwujg  wydarzenia na
planecie. W stolicy(nazywanej
Szepsut, od jednego z niewielu

odczytanych  tekstéw  tam
znalezionych)  wtasnie  kryje
przejscie do duchowego

wymiaru.
Nowi Marsjanie

Wspomniani powyzej mitosnicy
dawnych Marsjan, ktérzy uznali,
prawdopodobnie stusznie, ze
byli oni od nas o wiele bardziej
zaawansowani duchowo
starajg sie zachowywac jak
przedstawiciele starozytnej rasy.
jezykiem i przestrzegac jej

Mowic  jej
obyczajéw, a przynajmniej tego, co o tym

wiadomo. Co dziwne bardzo szybko
odtworzyli lub jak niektorzy twierdzg, stworzyli
odmienng od ludzkiej kulture, coraz bardziej
upodabniajgc sie do swojego ideatu. Sqg
obecnie w zasadzie odmienng od ludzkiej
rasg. Ich liczbe szacuje sie na co najmniej
kilkanascie tysiecy osoéb.

Dzielg sie na dwa nurty — jeden
przyjgt “oficjalne” marsjanskie wierzenia i
zwyczaje, drugi wyznaje Katapasu,
marsjanskie zte bdstwo. O ile pierwsi sg w
najgorszym razie ekscentrykami, to drudzy
aktywnie walczg w imie swojego boga z
ziemskimi  najezdzcami i sktadajg z nich
krwawe ofiary w tfrakcie swoich rytuatdw.




Kolejng ciekawostkg jest to, ze obie
grupy potrafig obyé sie bez wyrainej
pomocy ludzkich wynalazkdw. Jesli ktos im w
tym pomaga, to oficjalnie nic o tym nie
wiadomo.

Ziemianie na Marsie

Mieszka ich niewiele ponad trzysta
tysiecy (liczgc  nowych  Marsjan). W
wiekszosci w frzech miastach-koputach, w
szczegdlnosci w  gigantycznym  Nowym
Waszyngtonie - stolicy mieszczqce] sto
piecdzesigt tysiecy osob i potozonej blisko
jedynego oficjalnego kosmoportu. Mniejsze
miasta-koputy to Tarsis i Arkadia, ktére
zamieszkuje odpowiednio siedemdziesigt i
trzydziesci  tysiecy. Na catej powierzchni
planety jest rozsianych wiele mnigjszych
koput, w ktérych mieszkajg okreslone
narodowosci lub specyficzne grupy, sg
stacjami badawczymi, terraformujgcymi lub

zostaty usytuowane blisko kopalh. Dosyé
specyficzng grupq osadnikdw sQ
kontrolowane elekironicznie matpy ze

sztucznie podniesiong inteligencjg. Jest ich
na planecie co najmniegj kilkanascie tysiecy.
Osadnikbw mozna podzielic na kika

kategorii.  Pierwszymi  byli  kosmonauci
naukowcy i obstuga techniczna, ktdrzy przez
pierwsze kika lat  badata  Marsa i

przygotowywata grunt pod terraformowanie.
Nastepng fazg projektu byto uniezaleznianie
kolonii od ojczystej planety. Sprowadzono
dodatkowe kilkanascie tysiecy oséb, juz nie
catkiem osoby wyselekcjonowane pood
wzgledem wiedzy, a raczej charakteru i
checi rozpoczecia nowej przygody w innym
Swiecie.

W  miedzyczasie na Ziemii dzieki
odkryciom i plotkom Mars stat  sie
najpopularniejszym tematem. Mndstwo osdb
chciato sie przeprowadzic na czerwong
planete i zaczg¢ nowe zycie. Tak zaczeta sie
trzecia faza - osadnictwo. Przy tej okazji
weterani  marsjanscy  sprowadzili  swoje
rodziny. Od tego czasu kolonia sie rozrastata
do obecnego stanu. Wcigz sqg i jeszcze
bardzo dtugo bedq potrzebne kolejne osoby
do budowy nowego Swiata. W tej chwili
dorasta pierwsze pokolenie, dla ktdérego
Mars bedzie ojczyzng, a ktdre nigdy nie
widziato Ziemii na wtasne oczy.

Kazdy, komu odpowiada klimat
pogranicza — ryzyka, nadziei, nowych sytuacii
i ciezkiej pracy bedzie sie tutqj czut jak w

domu.
Administracja

Wszystkim zarzgdza Unia Kosmiczna,
ale biorgc pod uwage odlegto$s¢ Marsa od
Ziemii zostat powotany Rzad Marsjanski, ktory
ma swojqg siedzibe w Nowym Waszyngtonie i
ma pomnigjsze oddziaty w innych miastach-
koputach. W sktad rzgdu wchodzg
administratorzy, naukowcy, przedstawiciele
mieszkancéw i delegaci Nowych Marsjan.
Nie istniejg specjalne sity zbrojne, wiekszo$¢
problemdéw mozna rozwigza¢ dzieki strazy
obywatelskiej.  Specjalnymi  przypadkami
zajmujg sie Obroncy Marsa, niezalezna
oganizacja dziatajgca pod egidg Unii
Kosmicznej i Rzgdu Marsjanskiego, w sktad
ktérej wchodzqg dzielni ochotnicy obojga ptci
chcgcey ryzykowac swoje zycie w walce o
spokdj na ich nowej planecie.

Zycie pod koputqg

Nie jest najtatwiejsze, ale ma swoje
zalety. Po pierwsze matpi stuzgcy. Poktosie
eksperymentu szalonego doktora
Wiesbauma, najoardziej niestawnej postaci
Marsa, mimo wszystko dobrze sie sprawuje i
pod elekifronicznym nadzorem wykonuje
wiekszo$¢ prac renowacyjnych i obstugi
urzgdzeh koputy.

Wiekszos¢ tlenu i elekirycznosci
dostarczajg generatory oparte o Weleron.
Niedogodnasciami sg na pewno niedobdr
wody - towaru njabardziej potrzebnego na
Marsie — do zycia i napedzania Weleronu
oraz $cisk. Nie udato sie wszystkim zapewnic
rownosSci  spotecznej] i spora  czes$c
mieszkancoéw musi mieszka¢ w  tunelach
ciggngcych sie w gtgb gruntu. Im blizej
powierzchni i wiecej miejsca, tym lepsza
pozycja spoteczna.

Wszyscy  mieszkahcy  Marsa  sg
wyszkoleni w przetrwaniu poza koputami i sg
wyposazeni w tabletki tlenowe, ktére
pozwalajg przetrwac nawet osiem godzin w
rzadkie] atmosferze Marsa.  Nie wszyscy
posiadajg skafandry potrzebne do
przetrwania zimnych marsjanskich nocy, ale
terraformowanie  postepuje i w  ciggu

ostatnich lat temperatura zaczyna sie
wyrownywac.
Rozrywke zapewniajg gtdwnie

materiaty sprowadzane z Ziemii. Pomimo
rozwoju technologii nie udato sie odnalez¢




sposobu przesytania informacji na takg
odlegtos$¢. Popularng rozrywkqg jest badanie
Marsa — pomimo, ze spora jego czes¢ zostata
poznana, to wielu archeologéw Ilub
planetologdw amatordéw szuka nie odkrytych
podziemnych miast, innych form zycia lub
7167 mineratéw.

Mars nie jest idealny

Pomijajac powoli tagodzona
nieprzychylno$¢ samej planety na Marsie
nieostroznego mieszkanca lub turyste mogg
czeka¢ inne nieprzyjemne niespodzianki.
Zacznijmy od natfuralnych — burze piaskowe i
nie tylko z ogromng sitg pustoszg dzikie
terytoria, gigantyczne marsjanskie robaki
pochtonety niejedno ludzkie Zzycie. Sami
ludzie nie stronig od przestepstw. Po prostu
cze$¢ z nich przyjechata w poszukiwaniu
azylu chronigcego ich przed ziemskim
prawem, niektérzy optacili nawet prywatne
rakiety i koczujg na Marsie. Inni przyjechali,
zeby wtadnie rozwing¢ swoj przestepczy
interes na pozbawionej konkurencji planecie.
Warstwa  przestepcza juz na  dobre
zakotwiczyta w  wiekszosci  koput i jest
rzgdzona przez legendarnego Marsjanskiego
Ala. Podobno to nawet ten Al.

Innym ludzkim ztoczyncq siejgcych
strach i zniszczenie jest szalony doktor Hugo
Wiesbaum - renegat, ktéry najpierw dziatat
dla dobra osadnikéw, by pdzniej przysigc
zniszczy ¢ wszystko, co dotychczas zbudowat.
Wykorzystuje znajomos$¢ mechanizmow i
zabezpieczen do jeszcze skuteczniejszej walki
podjazdowej. Nikt nie wie, gdzie dr
Wiesbaum przebywa, ale kazda informacja o
jego dziataniach jest wazna dla Obrohcdw
Marsa.

Przetrwanie na piaskach

Cze$¢ ludzi wybrata zycie poza
frzema gtéwnymi miastami-koputami.
Niektérzy woleli samodzielnie badac planete
w poszukiwaniu nie odkrytych miejsc, inni
woleli odpoczg¢ od zgietkdw lub znalezé
miejsce dla rozwoju swoich ideatéw. Unia
Kosmiczna pozwala na swobodny rozwdj
czlowieka jako jednostki duchowej. Jeszcze
inni po prostu pracujg na dalekich od
ludzkich siedzib stanowiskach. Dla wszystkich
tych oséb wazne sg podstawowe rzeczy:
dobry tazik marsjanski z wyposazeniem, duzo
tabletek tlenowych i woda. Dla takich osdéb

zostaty zbudowane przy bardziej
uczeszczanych  szlakach — autonomiczne
minikoputy. Znajdujg sie tam podstawowe
przedmioty potfrzebne do przetrwania.

Technologia i Terraforming

Do terraformowania Marsa
wykorzystano potezne weleronowe ogniwa
na biegunach. ZImieniagjg one pole
magnetyczne planety i ociaplajg jgdro. Na
catej planecie rozmieszczono automatyczne
stacje produkujgce tlen.




Mechanika
Co wyrdznia 352

Na ratunek Marsowil stosuje system
zwany 3S. Rdézni sie on od tradycyjnie
spotykanych systemdéw. Po pierwsze jest
oparty o rozwigzanie zwane ‘“conflict
resolution”, nie zazwyczaj spotykane “task
resolution”.

“Conflict resolution” mozna
przettumaczy¢ jako rozstrzyganie konfliktu lub
sytuacji catosciowo, najczesciej za pomocq
jednego rzutu w przeciwienstwie do *“task
resolution” czyli  rozstrzygania  kazdej
czynnosci oddzielnie.

Jedli  wezmiemy
policianta za ztodziejem, to w zwyktej
mechanice bedzie to rozstrzygniete
szeregiem rzutdw na bieganie lub kondycje ,
czy policjant dogoni ztodzieja.
Rzutem na wspinaczke, czy
ztodziejowi uda sie wspigé na

scene  poscigu

mur, ktéry znalazt sie na jego
drodze. Rzutem na refleks
policjanta, czy ten zdqzy
unikng¢é koszy na  Smieci

przewrébconych przez ztodzieja.

W rozstrzyganiu konfliktu
to wszystko bedzie okreslone w
jednym rzucie. Tu dochodzi
druga réznica miedzy tymi
metodami. “Conflict resolution”
daje wynik, ktéry doktadniej
okresla sytuacje w
przeciwienstwie do “task
resolution”, ktére okresla tylko,
czy akcja powiodta sie czy tez
nie czasem tylko dodajgc
poziom sukcesu/porazki.

Na przyktad: bohater jest
w biurze ztoczyncy i otwiera sejf
chcqgc znalezé materiaty totra
obcigzajgce. W ‘“task resolution” bedzie
testowat otwieranie sejfu, ale nie fakt, czy
Znajdujg sie w nim dowody zbrodni.

W *conflict resolution” dochodzqg inne
mozliwosci — posta¢ moze nie otworzy¢ sejfu,
albo otworzy¢ i zobaczyc, ze jest pusty, ale
znalez¢ dowody w koszu na Smieci.

Aktywna rola gracza

Inng réznicg 3S jest przeniesienie
wszystkich rzutdéw na gracza i jego wieksza
mozliwos¢ wptywu na sytuacije i opis w grze.

Szczescie oznacza jakie sg
konsekwencje dziatania.

Do rozstrzygniecia wyniku rzuca

sie 3ké i rozdziela wyniki na
kostkach pomiedzy trzy powyzej
opisane cechy.
WréEmy do przyktadu z sejfem i
szukaniem dowoddw w biurze
ztoczyncy. Gracz wyrzucit 5, 2 i
1

Jeden sposdb rozstrzygania

3S nie tworzy oddzielnych zasad do
rozstrzygania roéznych konfliktéw — wszystko
jest okreslane w ten sam sposéb. Nie ma
réznicy miedzy walkg, rozmowq czy grg w
szachy. Kazdy konflkt moze by¢ réwnie
wazny.

Podstawy

Skoro zostaty juz opisane rdznice,
warto napisac, jak sie w takim razie stosuje
mechanike. Nazwa 3S pochodzi od frzech
rzeczy, ktére okreslajg kazdy wynik:

Stylu, Skutecznoscii Szczescia.

Styl okresla w jaki sposdb, jak zgrabnie
i dobrze zostata wykonane dziatanie. W
walce lub niebezpiecznych dziataniach
moze okre$lac, czy postac wyszta bez

szwanku.
Skutecznos¢ okresla jak dobrze
zostato wykonane, jak duzy jest

Jesdli rozdzieli: Styl 2,
Skuteczno$¢ 1, Szczescie 5 to
moze oznaczad, ze:

Nie dos¢ zostawit widoczne

slady swoich poszukiwan(Styl 2)

fo nie zdobyt dowodow i zostat

dodatkowo zaskoczony
powrotem ztoczyncy do biura(Skutecznos¢
1), ale na szczescie znalazt doskonatq
krzyjowke i moze nie wykryty obserwowac
jego reakcje(Szczescie 5).

Jesdli rozdzieli kostki w inny sposodb,
powiedzmy: Styl 1, Skuteczno$¢ 5, Szczescie 2
to moze oznaczad, ze:

Zostawit catkowity batagan i cos, co
zdradza go jako sprawce(Styl 1), ale zdobyt
niezbite dowody zbrodni, ktérych nie odrzuci
nawet skorumpowany sedzia(Skutecznosc
5), jednak ztoczynca bedzie starat sie zbic




dowody metodq ich zdobycia(Szczescie 2).
Przerzuty

Oczywiscie gracz nie musi sie godzi¢
na wszystkie wyniki na kostkach. Przy
tworzeniu postaci wybiera opisy do swojego
Stylu i Skutecznosci oraz dodaje sobie punkty
Szczescia. Opisy i punkty mozna wydawac
do przerzucania kosci w danej Kategorii.

Gracz rozdzielit kosci jak w  drugim
przyktadzie: Styl 1, Skutecznosé, Szczescie 2.
Postanawia wykorzystaé opis ze Stylu -
Doktadny, zeby przerzuci¢ wynik. Nowy
wynik to 5. Ztoczynca nigdy nie domysli sie,
jak dokumenty zostaty zdobyte.

Dziatania grupowe i walki miedzy graczami

Jedli postacie podejmujg wspdlne
dziatanie, fo kazdy z graczy rzuca w
normalny sposdb a osoba, ktéra miata
najwyzszy wynik w stylu okresla, co sie komu
udato osiggngc.

Nie ma walk miedzy postaciami
graczy! Jelli z jakiegos powodu jeden z
Obroncoéw Marsa atakuje swoich towarzyszy
to na czas konfliktu jest uwazany za bohatera
niezaleznego i wykorzystuje opisy do
negatywnych modyfikatoréw
przyznawanych postaciom graczy.

Bohaterowie niezalezniiinne utrudnienia

Nie samym graczami i ich postaciami
gra stoi. Mistrzowie gry tez majg co$ do
powiedzenia. Gtdéwnie poprzez modyfikatory
- mg w szczegodlnie trudnej sytuacji dotozy¢
modyfikator -1 do do danego wyniku, ale
musi ogtosic go przed rzutem. Podobnie
rozstrzygana jest sprawa z  waznymi
bohaterami niezaleznymi. Mg uaktywnia ich
opisy lub punkty w okreslonych kategoriach
powodujgc modyfikator -1 do wyniku na
danej kosci za kazdy odpowiedni opis.
Podobnie jak postacie graczy bohaterowie
niezalezni mogq wykorzystac kazdy opis tylko
raz na sesje. BNOGw mozna podzeli¢ na trzy
grupy:

Mieso armatnie — sq dobrzy jedynie w byciu
zabijanym przez Obrohcéw Marsa, zadnych
opisdw czy punktow. Jedyny modyfikator
moze wynikac z ich ilosci. Mozna zatozyé, ze
pieciu lub wiecej daje mdyfikator -1

Pomniejsi BNi - nie bedzie ich zbyt wielu na
sesji. Zaufani pomocnicy wielkich totréw lub
wynajeci przez nich najemnicy. Czasami
rywale postaci graczy. Sg tworzeni za 2 — 3
punkty. Nie majg podwdjnych przerzutow
ani znakdw szczegdinych.

Arcywrogowie - sg réwnie potezni, albo
nawet silniejsi niz postacie graczy. Okoto 5 —
7 punktdw. Najczesciej sterujg swoimi
spiskami ukryci za plecami swoich stug. Majg
fakie same metody tworzenia co postacie
graczy.

Ben Brave sledzgc wystepowanie burz
piaskowych odkryt spisek szalonego doktora
Wiesbauma. Chcgc zdoby¢é  dowody
wtamat sie do jednej z baz wywotqcych

burze. Tam natkngt sie na Oftffto -
inteligentnego  goryla, wiernego stuge
naukowca, konfrolujgcego reszte matp.

Otto, jako pomniejszy BN, ma nastepujgce
opisy:

skutecznosc: silny, plecak rakietowy.

Reszta matp to mieso armatnie, w dodatku
jest ich zbyt mato, by potrafity zrobi¢ jakqs
krzywde Benowi.

Gracz stwierdza:

Unieszkodliwiam matpy stargjgc sie jak
najmniej zniszczy¢. Bede chciat pdzniej
zbadacd te diabelskqg maszynerie!

Mg wprowadza do gry Otto:

Gdy walczysz z matpami, nagle styszysz za
sobq dziwny odgtos i wznosisz sie w gore
trzymany w zelaznym uscisku przez dwie
wtochate rece. -2 do Skutecznosci.

Tworzenie postaci

Gracz ma 5 punktéw do wydania w
frakcie  tworzenia  postaci. Moze je
przeznaczy¢ na wykupienie opisdw swojego
Stylu(jedno okredlenie za jeden punkt),
specjalizacji w skutecznosci(jedna
specjalizacja za jeden punkt) i punktéw
Szczedcia(postaé  zaczyna  z  jednym
darmowym punktem Szczescia. Kolejne
kosztujg jeden punkt postaci za jeden punkt
Szczescia).

Dodatkowo gracz moze wykupi¢ Znak
firmowy — przedmiot, akcje lub cokolwiek
podobnego, ktéry pozwala na przerzucenie
kosci w dowolnej kategorii i jest
charakterystyczna dla postaci. Indiana Jones




miat swodj pejcz lub kapelusz. Znak firmowy
kosztuje dwa punkty postaci.

Okreslenia, specjalizacje, punkty i
znaki - firmowe stuzg do  przerzucania
niechcianych przez gracza wynikdw na
odpowiednich kosciach. Kazdego z nich,
oprécz jednego(wybdr gracza) mozna uzy¢
tylko raz na sesje. Jedno z opisdow daje
mozliwos$¢ dwodch przerzutdw na sesje.

Janek tworzy posta¢ Obroncy Marsa.
Podoba mu sie pomyst Bena Brave, bytego
kosmicznego pilota, ktory wybrat Marsa jako
SWojg nowq ojczyzne. Ben jest dobrze
zbudowany, uparty i chetny do bgjki.
Wszyscy wiedzq, ze nosi blaster.

Styl = Nie da sobie w kasze dmuchac x2(dwa
przerzuty)

Skutecznos¢ - Sita, Kosmiczny pilot

Szczescie - 1

Znak firmowy - nieodtqgczny blaster

Gratulacje, Janku. Wtasnie  stworzytes
postac.

Rozwdj postaci

W historiach pulpowych nie ma
rozwoju postaci, jednak Na ratunek Marsowil
daje doswiadczonym postaciom mozliwosci
dodatkowych przerzutéw wynikajgcych z ich
poprzednich przygdd lub zmian w postaci.

Po kazdej sesji gracz okredla(za zgodg
mg oczywiscie)wazng rzecz jakg dokonat.
Wpisuje to w wolnym polu jako wydarzenia Z
poprzedniego odcinka. Gracz zapetnia po
kolei na kazdej sesjij nastepne pole. Tych padl
jest trzy. Jesli gracz bedzie okreslat czwarty,
Sciera pierwszy — najwyzszy wpis i wpisuje w
jego miejsce nowy. Jak z tego wynika, kazdy
wpis jest aktualny trzy sesje.

Wpisy z poprzednich odcinkbw mozna
wykorzystac raz na sesje joko odoatkowy
przerzut lub w dowolnym momencie na sesji
wykorzystac jeden z wpisdw do zmiany opisu
Stylu lub Skutecznosci. Wtedy wpis jest
Scierany.

Na sesji mozna albo wykorzysta¢ do
wpis do przerzutu albo do zmiany opisu Stylu
lub Skutecznosci.




Dziat mistrza gry

Tutaj kazdy prowadzqgcy znajdzie
porady potrzebne(moim zdaniem) do gry w
Na ratunek Marsowil.

Bohaterowie nie umierajg!

Podstawowa zasada, ktérej warto
przestrzega¢. Mogg by¢ ranni, uwiezieni,
ogtuszeni, ale nie martwi. To pozwoli
podejmowac graczom ryzyko, ktérego nigdy
by sie nie podjeli w innych okolicznosciach i
zachowywac jak prawdziwi bohaterowie.

Bez wrogich relacji mg — gracze

Niektérzy majg zwyczaj traktowac
graczy jak wrogdw i odmawia¢ im
jakiegokolwiek zwyciestwa, albo przyznawac
je po ekstremalnych wysitkach
ze strony postaci. Nie w tej grze.

Postaciom pewnie sie uda
pokona¢ ztoczyncoédw, a rolg
mg jest jedynie uczyni¢ to

ekscytujgcym. Nie trzeba
wszystkiego od razu utatwiad,
ale mg powinien przygotowac
sie na zwroty akcji wynikajgce z
wynikbw  kostek czy decyzji
graczy.

Tak, ale...

Dlatego warto przestac mowic nie, a
zaczgc mowic - tak, ale... zgadzac sie z
graczami stawiajgc jednoczesnie przed ich
postaciami komplikacje wynikajgce z ich
decyzji. Posta¢ moze byc¢ krewniakiem kréla,
nie bedzie to znaczyto, ze lubianym na
dworze, jesli nie gorze;.

Historia nie powinna by¢ skomplikowana

W zasadzie wszystko miesci sie w
tytule. Rdzeniem kazdej opowiesci bedzie
jakis ztoczyhca lub zagrozenie, ktéremu
frzeba zapobiec. Cata reszta to wydarzenia
po drodze, ktdére powinny napedzac i
ubarwia¢ akcje do oczywistego konca.
Niepotrzebne sqg tu bardzo skomplikowane
infrygi dworskie czy dylematy wymagajgce
wielkiego akforstwa czy wczuwania sie w
postac.

Nie masz wytgcznosci na scenariusz

Na ratunek Marsowil Daje graczom
mozliwo$¢ oddziatywania na Swiat  gry
podobnie do mg. Oni okreslajg efekty i
sytuacje dziejgce sie w danym momencie
wykraczajgc poza klasyczne opisywanie
tylko i wytgcznie dziatan swoich postaci.
Czes$¢ moze miec obawy przed przyjeciem
postawy rezyserskiej, cho¢ gra moze tylko na
tym zyska¢. Rolg mg jest przyjmowanie
pomystow graczy co do fabuty i rozwijanie
ich w scenariuszu.

Wszyscy powinni rozumie¢ konwencije

Warto sie  upewni¢ na samym
poczatku, czy tak jest. Wystarczy jedna
niechetna lub nie zaznajomiona osoba do
rozbicia gry reszcie. Na szczescie konwencja
pulp sf nie jest specjalnie
wymagajgca.

Technologia

Pewnie zauwazyte$, ze wgrze
bardzo mato padto opisdw
technologii i zwyktego zycia.
Mozna spokojnie zatozy¢, ze
istniegje radio i w pewnym
stopniu telewizja plus
réznorodne futurystyczne
rodem z powiesci z lat

gadzety
piecdziesigtych. Improwizuj, ile wlezie ;>

Liga Zta!

Czyli wszystko, co trzeba wiedzie¢ o
przestepczym podziemu Marsa. Po pierwsze
na czerwonej planecie dziata co najmnigj
trzech geniuszy zbrodni. Oto oni:

Szalony doktor Hugo Wiesbaum;
Marsjanski Al;
Diaboliczna Madam Chien Li Wong.

Kazdy z nich ma inne cele i metody
dziatania. Niektérzy nawet o sobie nie
wiedzq, a czesc¢ sie zwalcza.

Do Ligi zadliczy¢ mozna  tez
pomniejszych  ztoczyncdw, ktdérzy swoim
okruciehnstwem lub bezwzglednosciqg
uniemozliwiajg  spokojnym  mieszkahcom
spokojne zycie. Specjalnym przypadkiem sg
wyznawcy Katapasu  szykujgcy krwawg
taznie wszystkim ludziom na Marsie w imie
poganskiego bozka.




Szalony doktor Hugo Wiesbaum

Wiseboum

Dr Hugo Wiesbaum

Styl Skutecznosc¢
Megalomaniak  Geniusz
Wynalazki

Inteligentne matpy
Styl Skutecznosé¢
Silny

Jakis
wynalazek
doktora

Szczescie
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Szczescie
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Weteran podboju Marsa. Byt w
pierwsze] misji, ktdéra zostata wystana na
rekonesans powierzchnii. Przez dtugi czas
wspomagat osadnikdw swoimi  genialnymi
wynalazkami, ale jego rosngce ego coraz
bardziej wchodzito w  konflikty z resztg
mieszkancoéw. Miarka przebrata sie, gdy nie
zostat wybrany do Rzgdu Marsjanskiego —
wtedy poprzysiggt, ze oczysci catego Marsa
z zycia, ktére nie bedzie mu poddane i
znikngt.

Dr Wiesbaum nie ufa Zzadnemu
cztowiekowi, a jedynie konfrolowanym
elektronicznie matpom, ktére sq rozproszone
po catej powierzchni Marsa. Wykorzystuje
fakt, ze osadnicy nie mogg pozbyc sie matp
wykonujgcych najniebezpieczniejsze

naprawy i budowy. Drzieki temu ma
doskonaty  dostep do najswiezszych
informacii.

Szalony doktor jest samotnikiem
otaczajgcym sie specjalnie zmutowanymi
matpami, ktére stworzyt juz po odejsciu, a
ktére majg prawie ludzkg inteligencje. To
generatowie jego zemsty. Jesli jakis plan
wymaga doktadniejszego nadzoru, Hugo
wysyta jednego z nich wyposazonego w kilka
dodatkowych wynalazkow dla
bezpieczenstwa.

Dr Wiesbaum jako szalony samotnik
nie utrzymuje kontaktéw z innymi geniuszami
zta, a jedli to zrobi, to i tak zdradzi ich na
samym koncu. Juz dawno przestat miec¢
nadzieje, ze ludzkos¢ odda mu wtadze na
Marsie — teraz robi wszystko, zeby upokorzyé
arogantéw i pokazac, czym jest Mars bez
niego jako wtadcy. Wiesbaum lubuje sie w
katastrofach, zmuszaniu natury do swojej woli
i wypadkach wytworzonych dzieki jego
geniuszowi.

Obecnie przebywa w podziemnym
marsjanskim miescie. Jego potozenia nie zna
nikt. Doktor jest bezpieczny w swojej
kryjowce.




Marsjanski Al

Marsjanski Al

Marsjanski Al
Styl Skutecznosé¢
Paranoiczny  Organizator
Prymitywny Béjka
Wplywy
Kittie O'Brien
Styl Skutecznos¢
Urocza Sprytna
Przewrotna

Wazniejszy Gangster
Styl Skutecznosé¢
Zastraszanie

Kontakty

Szczescie
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Tak naprawde nie ma nic wspdinego
z Alem Capone, ale jest zadowolony z
porownania. Naprawde nazywa sie Bruno
‘Brutal' Adamson i na Ziemii byt pomniejszym
gangsterem, ktéry jak wielu uciekt na Marsa
przed zbyt ucigZiwym prawem. Kiedy
wreszcie przybyt na Marsa, zobaczyt ra;.

Bardzo niewielu niezorganizowanych
przestepcodw, czesto zagubionych w nowym
srodowisku. O Bruno Adamsonie mozna
powiedzie¢ wiele rzeczy, ale nie to, ze
kiedykolwiek jest zagubiony.

Obecnie Al kontroluje caty przemyt i
szmuglowanie ludzi, dodatkowo ostatnio
zajat  sie wymuszeniami, najczesciej
samotnych, matych osiedli.

Jego cel jest prosty — jak najwiecej
zarobi¢ i zdoby¢ jak najwiecej wtadzy. Nie
cofnie sie przy tym przed zadng metodqg. Al
nie zastanawia sie dlaczego fo robi.
Abstrakcyjne  myslenie  nie  jest  jego
najmocniejszg strong. Najczesciej
kontrolowane przez niego gangi stosujg
najprostsze metody znane jeszcze z Ziemii.
Podobnie proste sq jego upodobania.

Jednak Al nie czuje sie na Marsie
catkiem bezpieczny. Zbyt wiele rzeczy
wymyka sie jego pojmowaniu i zaczyna
popadac w paranoje. To gtdéwna przyczyna
jego tajemniczosci.

Marsjanski Al nie  lubi  Hugo
Wiesbauma, jako osoby przeszkadzajgcej mu
w interesach i jedli ten ostatni nadepnie mu
na odcisk, to moze nawet pomodc
Obroncom Marsa. Oczywiscie nieoficjalnie i
nie osobiscie. Moze jedynie podejrzewac
istnienie Chien Li Wong, chociaz wie, ze w
przestepczym podziemiu dziata jeszcze kto$
oprocz doktora i jego.

Marsjanski Al ufa czesSciowo swojej
kochance Kittie O'Brien, ktdra przekazuje
dalej jego rozkazy. Nie wie, ze przebiegta
Kitty zawigzata spisek z madam Wong.




Diaboliczna Madam Chien Li Wong

Diaboliczna Madam Chien Li Wong

Styl Skutecznosé  Szczescie
Zimna Szpieg 2
Okrutna Wykorzystyw

yanie

ludzkich

stabosci

Wyznawcy Katapasu

Styl Skutecznosé  Szczescie
Szaleni N6z

Przetrwanie

na Marsie

Madam Chien Li Wong jest chifskim
szpiegiem, ktéra po przybyciu na Marsa
postanowita sie zbuntowac i dziataé na
wtasng reke. Wykorzystuje swoje
szpiegowskie umiejetnosci, zeby zdobywac
informacje do szantazu. Jest przy tym
cierpliwa i okrutna niczym pajeczyca. Potrafi
tkac swoje spiski wokdt  niczego nie
podejrzewajgcej ofiary nawet latami. W
swoim okrucienstwie jest bardzo
wyrafinowana i méciwa. Nikt, kto podpadt
Madam, nie ujdzie z zyciem. Co najwyzej
moze sie to odwlec.

Ma cele podobne do reszty geniuszy
zta — podbi¢ Marsa, jednak dla niej to tylko
poczatek, a ostatecznym kierunkiem jest
wtadza nad catg ludzkoscig. Zaczeta juz
rozwijac¢ swojq kosmiczng flote.

Chien Li ma duze wptywy wsrdd
wyznawcdodw  Katapasu, niektérzy z nich
uznajg jg nawet za wystannika bozka, co
Wong skrzetnie wykorzystuje.

Ostatnio zaczeta zajmowac teren
Marsjanskiego Ala nawigzujgc  kontakt z
Kittie. Panna O'Brien nic dla Madam nie
znaczy. Jest  tylko kolejnym pionkiem na
marsjanskiej szachownicy.

Iywsze uczucia zywi do doktora
Wiesbauma, co nie znaczy, ze cieplejsze.
Podziwia go za tupet i ambicje, ale
wysmiewa jego megalomanskie plany.

Diaboliczna Madam specijalizuje sie w
szantazach i szpiegostwie.




Pomysty na przygody
Zatrzymadé tornado!

Dr Wiesbaum opanowat jedng ze
stacji terroformujgcych i zsyta niszczycielskie
burze piaskowe i tornada. Czy Obronhcy
Marsa zdgzg dotrze¢ do stacji i zatrzymac
matpy doktora zanim Tarsis  zostanie
Zniszczone?

Tajemniczy pojazd?!

Skad sie wzigt rozbity statek kosmiczny
na Srodku marsjanskiej pustynie Tym bardziej,
ze nikt nie zauwazyt, zeby statek przybywat z
kosmosu¢ Czy Diaboliczna Madam zdota
ukry¢ swoje plany przed Obrohcami?

Zgony w kopalni!

Co tak naprawde dzieje sie w kopalni
i dlaczego ging w niej ludzie? Dowiedz sie, ile
istnien ludzkich kosztuje ukrywanie
przemyconych narkotykow.

Tajemniczy milioner w opatach!

W  Nowym Waszyngtonie zagingt
milioner! Kto za tym stoi i dlaczego nie warto
nawigzywac kontaktéw z kultem Katapasue!

Chroni¢ profesora?

Z Ziemii przybywa wazny profesor
chcgey potwierdzi¢ teorie zwigzang ze
starozytnymi Marsjanami. Czy na pewno jest
tym, za kogo sie podaje?

Porwanie Stelli Star!

Z Kosmoportu Nowego Waszyngtonu
porwano statek stawnej piosenkarki Stelli Star
Z nig na poktadzie. Na szczescie dzielni
Obroncy byli na miegjscu i od razu ruszyli w
poscig!

Na ratunek zgubionym na pustynil

Obroncy otrzymali radiowe wotanie o
pomoc! Na pustyni  utkwita  grupa
nieodpowiedzialnych mtodych ludzil Czy
obrohcy zdagzg ich odnalezé i iuvratowad
przed gigantycznymi marsjanskimi robakami?

Odkryto nowe marsjanskie ruiny!

Jakie tajemnice Obroncy w nim
znajdg? Czy mozna naprawde zaufac
nowym Marsjanom?

Porachunki na 14 poziomie!

Kto$ zabit gangstera na 14 poziomie w
gtagb Arkadil Czy Obroncy zapobiegng
erupcji mafijnej przemocy?

Dramat pod samotng koputg!

Matpy dra Wiesbauma opanowaty
matqg kopute. Tylko jedna osoba wydostata
sie na zewngtrz. Czy obroncy dostang sie do
srodka, uratujg pozostatych mieszkancodw i
dowiedzg sie, jaki jest plan szalenca?

Dziwne zachowanie gubernatoral

Obroncy majqg przeprowadzi¢
dyskretne $ledztwo w sprawie ostatnich
nieodpowiedzialnych decyzji. Kto bedzie
sprytniejszy? Oni czy okrutha pajeczyca
zbrodni?

Sabotaz!

Awariom w Tarsis nie ma koncal
Obroncy wreszcie muszg potozy¢ temu kres!

Pojedynek w kopule OK!

Obroncy zostajg zaplgtani w walke o
hodowle hydroponiczng! Czy ich prawosé
pozwoli rozwiktac konflikt bazkrwawo?

Szalony kot wtamywacze!

W  Arkadii ging coraz dziwnigjsze i
mato przydatne rzeczy! Dlaczego i co nowy
Marsjanin - robi  pod koputg zamiast w
ruinach?

Te i wiele innych przygdd pewnie
dostarczg niezapomnianych i ekscytujgcych
wrazen, a to dopiero przedsmak tego, co
moze dziac sie w grze Na ratunek Marsowi!

lycze wam mndstwa  wrazen, dzielni
Obroncy Marsal

Ja-prozac




sunek postaci




