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SWIAT APGKALIRSY

Nikt nie pamieta juz jak ani dlaczego. Pewnie nikt
nigdy nie wiedzial. Najstarsi z tych, ktorzy przezyli,
majaledwie pojedyncze wspomnienia z dziecinstwa:
plonace miasta, fala chaosu ogarniajaca cale spo-
teczenstwo i prowadzaca je do upadku; uciekajace
w panice rodziny, dziwaczne noce, podczas ktérych
zarzace sie o péinocy niebo byto niczym krwawe
poludnie.

Dzi$ $wiat nie jest taki jak dawniej. Rozejrzyj sie:
zdecydowanie, zupelnie nie jest taki sam. A kiedy
zamkniesz oczy i otworzysz sw6j mézg: cos jest nie
tak. Cos wyje, wszechobecne, tuz na granicy zmystéw,
pelne nienawisciiwsciekltosci. Przed tym, przed psy-

chicznym wirem, nikt z nas nie moze sie ukry¢.

ARNIGE

Lezysz w piachu Swiata Apokalipsy, z flakami
na wierzchu. O czyja pomoc sie modlisz?
Bogéw? Dawno odeszli. Twoich przyjaci6l? To
same dupki, inaczej nie lezalby$ teraz tutaj.
A moze chcesz do mamusi? Jest kochana, ale
nie wpakuje ci flakéw z powrotem do brzucha.
Modlisz sie o kogos, obojetnie kogo, zigla, nitka
i sze$ciopakiem morfiny. A kiedy wreszcie sie
zjawi, zdaje sie by¢ aniolem.




CHOPPER

Swiat Apokalipsy to niedobér wszystkiego, wiesz
jak jest. Za malo zdrowej zywnosci, za mato
czystej wody, za malo bezpieczenstwa, za mato
$wiatla, za malo elektrycznosci, za malo dzieci,
za malo nadziei.

Na szczes$cie po zlotej erze zostaly nam dwie
rzeczy: mnéstwo benzyny, mnéstwo amunicji.
Wyglada na to, ze pierdolone gnoje nie potrze-
bowali ich tak bardzo, jak zaktadali.

Wiec, chopper, zapraszam. Wystarczy dla ciebie.

EGTERUTOR

Swiat Apokalipsy jest podly, ohydny i peten
przemocy. Prawo i spoteczenstwo upadly. Twoje
jest tylko to, co jeste$ w stanie utrzymac. Nie ma
spokoju. Nic nie jest trwale. Pewne jest tylko to,
ze tego, co zdotasz cal po calu wyrwac z betonu
i brudu, musisz potem broni¢ mordem i krwia.

Czasami oczywisty ruch jest tym wlasciwym.



GUBERNATOR

W Swiecie Apokalipsy nie istnieje rzad ani zor-
ganizowane spoleczenstwo. W zlotej erze legend
prawdziwi gubernatorzy wladali catymi konty-
nentami, a ich wojny, zamiast po drugiej stronie
spalonych ziem, toczone byty na drugim koncu
$wiata, kiedys ich armie liczyly setki tysiecy, ba! -
mieli nawet pierdolone okrety, ktérymi wozili swoje
pierdolone samoloty! A dzi$ byle kto z banda egze-
kutoréw i betonowym schronem moze nazywac
siebie gubernatorem. Pewnie co$ o tym wiesz.

GURU
Teraz powinno by¢juzjasne jak storice, ze bogowie
opuscili Swiat Apokalipsy. Moze w zlotej erze,
z tym ich jednym narodem i bogiem nad nim,
w ktérym pokladali nadzieje, moze wtedy bogowie
istnieli. Nie mam cholernego pojecia. Wiem tyle,
ze co bylo, nie wréci.

Mysle sobie, ze kiedy ci wszyscy pojebani guru
moéwig o ,bogach”, maja na mysli mentalny wyziew,
pozostalos¢ po eksplozji psychicznej nienawisci
i desperacji, z ktérego narodzit si¢ Swiat Apoka-
lipsy. To wlasnie prawdziwy bég naszych czaséw,
przyjaciele.

RIERGWICA

Wraz z nadej$ciem apokalipsy nastapit rozpad
infrastruktury ztotej ery. Drogi wybrzuszyly sie
i popekaty. Potrzaskane autostrady przestaly
Iaczyc ze soba miasta, ktére po odcieciu zyciodajnej
pepowiny wrzaly niczym zmiazdzone mrowiska.
Potem plonely. A w konicu upadty.

Nieliczni nadal pamietaja tamte dni: horyzont
czerwony od ognia plonacej cywilizacji, blask
zagltady, ktory przyc¢mit ksiezyc i gwiazdy, oraz
dym zakrywajacy stonce.

W Swiecie Apokalipsy horyzont jest czarny. I nie
prowadzi do niego zadna z drég.




HUZA

Nawet w plugawym Swiecie Apokalipsy istnieje
jedzenie, ktére nie wysle cie na tamten $wiat,
muzyka, ktéra nie jest $miechem hien, mysli
pozbawione leku, ciata, ktére nie sg miesem,
seks inny niz parzenie sie w rui, taniec, ktéry
jest prawdziwy. Jest co$ jeszcze précz smrodu,
dymu, wsciektosci i krwi.

Piekno w tym szkaradnym $wiecie jest domena
muz. Zechcg sie z toba podzieli¢? Co im zaofe-
rujesz?

OPERATOR

W Swiecie Apokalipsy musisz pracowa¢ z tym,
co masz pod reka, prawda? Z jednej strony masz
Dremmera i Wora, towce niewolnikéw i jego
cholerng prawg reke, ktérzy prowadza najazdy
ze swojej twierdzy z betonu i stali. Kilka mil dalej
zzerani przez choroby rzeczni ludzie ptyna na
swych barkach w détiw goére trujacej rzeki. Troche
dalej natrafisz na Latarnie: grupe mezczyzn
ikobiet ze zdziwaczalego kultu gtodu, ktérzy zaba-
rykadowali sie niedaleko spalonych ruin.

Aty chcesz zy¢ po swojemu i mie¢ troche wolnosci
— musisz jednak pracowac z tym, co masz. I,
cholera, nie wyglada to rézowo.

PSYCHOL

Psychole s najbardziej popierdolonymi psychicz-
nymi mézgojebami w Swiecie Apokalipsy. Kontro-
lujacy umysty, wladcy marionetek; czarne serca,
martwe dusze, puste oczy. Zza granicy zmysléow
whpatruja sie w ciebie i szepcza ci wprost do mézgu.
Zacisna soczewki na twoich oczach i odczytaja
wszystkie twoje sekrety.

Sa tego typu stosownym dodatkiem, bez ktérego
zadna porzadna posiadlo$¢ nie moze sie obejsc.




TERRRIK

Jest jedna rzecz, na ktérg zawsze mozna liczy¢
w Swiecie Apokalipsy: wszystko sie psuje.

Nawet w tak niebezpiecznym miejscu jak Swiat
Apokalipsy, zylety sa, c6z. Powiniene$ spusci¢
wzrok i ominac je, ale nie jestes w stanie. Sg
niczym necace blekitne iskry, prawda? Pomylisz
zapatrzenie sie w nie z mitoscia, podejdziesz zbyt
blisko, i nagle czujesz moc zylionéw wolt, a twoje
skrzydla ptona niczym papier.

Niebezpieczne.
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PRZED GRA

Zbierz przynajmniej 3 graczy lub graczki, wliczajagc w tym
takze siebie. Wspdlnie ustalcie, ktére z was bedzie Mistrzem
Ceremonii. Poniewaz trzymasz wlasnie w rekach Podrecznik
Mistrza Ceremonii, od tego momentu bede zwracatl sie bezpo-
$rednio do MC, czyli do ciebie.

Pamietaj, ze gra moze zaja¢ wam troche czasu (minimum kilka
sesji), nim dobrze sie rozkreci. Ustal ze swoimi przyjaciélmi takie
terminy spotkan, ktére beda pasowaly wam wszystkim. Wedlug
mnie minimum to 6 sesji, a gra moze trwac jeszcze dluzej.

Wydrukuyj i roz16z na stole wszystkie karty postaci, po jednej
kazdego rodzaju. Rozdaj je graczom i graczkom. Niech kazde
znich wybierze sobie jedng, zadna karta nie moze sie powtarzac.

Wydrukuj réwniez materialty dla siebie: karte pierwszej sesji
oraz karte MC. Na wszelki wypadek mozesz tez wydrukowac
karte front6w, ale nie bedzie ci ona jeszcze potrzebna. Z frontéw
bedziesz korzysta¢ do przygotowania drugiej i kolejnych ses;ji
(mys$l o nich w stylu: ,Walcze na trzech frontach! Mam przeje-
bane!”).

Beda ci potrzebne takze czyste kartki papieru, oléwki oraz kilka
kostek szescio$ciennych (co najmniej dwie).

ROZMOWA

Zapewne juz to wiesz: rozgrywka w grach fabularnych jest
rozmowa. Ty i pozostali gracze przerzucacie sie kolejnymi wypo-
wiedziami na temat fikcyjnych postaci zyjacych w fikcyjnym
$wiecie. Tak jak w przypadku kazdej innej rozmowy méwicie na
zmiane, ale nie do konica na zmiane, prawda? Czasami wchodzi-
cie sobie w stowo, przerywacie, budujecie na cudzych pomystach
lub przejmujecie rozmowe. No i w porzadku.

Wszystkie zasady w tej ksigzce stuza jednemu: ustalajg zasady
rozmowy. Okreslone wypowiedzi uruchamiaja dzialanie zasad,
ktére nakladaja ograniczenia na to, co mozna w danej sytuacji
odpowiedzie¢. Rozsadne, prawda?
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RUCHY i KOSCi

Ruchy s3 wlasnie tym, co uruchamia dziatanie tych zasad.

Na kazdej z kart postaci jest lista podstawowych ruchéw oraz
ruchéw specjalnych, unikalnych dla postaci. Warto zaznaczyd,
ze do tworzonych przez ciebie frontéw réwniez moga by¢ przy-
pisane ruchy. Gdy gracz deklaruje, ze jego postac robi cos, co jest
opisane jako ruch, wtedy i tylko wtedy rzuca ko$¢mi — nie rzuca
w zadnej innej sytuacji.

Podstawowa zasada korzystania z ruchéw jest taka: zeby to
zrobié, zréb to. Zeby byl to ruch i gracz mégt rzuci¢ kostkami,
posta¢ musi zrobi¢ to, co liczy sie jako ruch; gdy postac robi cos,
co liczy sie jako ruch, to wlasnie jest ruch, a gracz rzuca kostkami.

Przewaznie to oczywiste: ,Cholera, chyba najlepiej bedzie, gdy sie
stad wyczolgam. Staram sie trzymaé gtowe nisko. Dzialam pod
presja, prawda?”. ,Zgadza sie”. S jednak dwie sytuacje, na ktére
jako MC bedziesz musial zwraca¢ baczniejsza uwage podczas gry.

Pierwsza to sytuacja, gdy gracz deklaruje ci tylko to, ze uzywa
danego ruchu, a postac nie wykonuje odpowiedniej akcji. Na
przyktad: ,No to groze przemoca temu gosciowi”. Odpowiedz na
to: ,,Spoko, co robisz?”. ,,Przejmuje sitg radiostacje”. ,,Spoko, co
robisz?”. ,Chce go uwies¢”. ,,Spoko, co robisz?”.

Druga to sytuacja, gdy gracz deklaruje, ze jego postac robi cos, co
liczy sie jako ruch, ale tego nie zauwaza lub nie chce wykonywac
ruchu. Na przyktad: ,,Chce przejs¢, odpycham go”. Odpowiedz na
to: ,Spoko, czyli grozisz przemoca?”. ,Wydymam wargi i méwie:
»Myslatem, ze mnie lubisz...<”. ,Spoko, manipulujesz nim?”.
+Wciskam sie w przestrzen miedzy $ciane a traktor tak, zeby
mnie nie zauwazyli”. ,,Spoko, dzialasz pod presja, zgadza sie?”.

Pytania nie stuza do tego, aby da¢ graczowi okazje do wycofania
sie z rzutu. Pytasz, zeby da¢ mu szanse na korekte dziatania jego
postaci, jesli rzeczywiscie nie chcial skorzysta¢ z danego ruchu.
»Spoko, czyli grozisz przemoca?”. Wlasciwa odpowiedz gracza:
,Nie, nie, jesli facet naprawde blokuje to wejscie, luz. Poszukam
sobie innego”. Niewlasciwa odpowiedz gracza: ,No nie, po prostu
odpycham go, zeby zszedl mi z drogi. Nie chce na to rzuca¢”.
Pamietaj o podstawowej zasadzie korzystania z ruchéw: zeby to
zrobié, zréb to. | rzuc na to.

Super. Przejrzyj teraz liste ruchéw. Kazdemu ruchowi przypisana
jest cecha, ktéra gracz powinien dodac do swojego rzutu. Rzuc+ce-
cha oznacza, ze gracz rzuca 2 kostkami, sumuje wyniki i dodaje
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wskazang ceche. Suma réwna lub mniejsza niz 6 oznacza porazke.
Jeslijest réowna lub wieksza niz 7, dzialanie koniczy sie sukcesem.
Wynik 7-9 to staby sukces, 10+ to pelny sukces.

We wszystkich opisach ruchéw znajdziesz informacje, co sie stanie,
gdy osiaggniesz sukees, czy to 7-9, czy 10+. Niektére mowia takze,
co sie stanie w przypadku porazki. Postepuj zgodnie z opisem. Co
do pozostalych: na razie powiedz swoim graczom: ,w przypadku
porazki, to ja powiem wam, co sie stanie”. Jesli chcesz, mozesz
rozwia¢ wszelkie watpliwosci, dodajac: ,,...I z pewnoscia to sie
wam nie spodoba”.

W podreczniku natkniesz sie takze na zapis w stylu: ,dostajesz
+1/-1 do nastepnego rzutu” — to oznacza, ze musisz doda¢ lub
odja¢ 1 od wyniku nastepnego rzutu. Zapis ,dostajesz +1/-1 do
wszystkich nastepnych rzutéw” oznacza, ze od tej chwili, bedziesz
musiat dodawaclub odejmowa¢ 1 od wyniku kazdego nastepnego
rzutu, dopoki nie zostanie spelniony okreslony warunek.

Kazda z postaci posiada specjalny ruch, ktéry uruchamia sie, gdy
uprawia ona z kim$ seks. W przypadku wiekszo$ci postaci ruchy
specjalne aktywuja sie tylko wtedy, gdy postacie uprawiaja seks
z postacia innego gracza, a nie z kimkolwiek, ale dla niektérych
ktokolwiek wystarczy.

Zobacz pelne opisy ruchéw: podstawowe ruchy (strona 189) oraz
ruchy postaci (strona 213).
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CECHY

Oto one:
« Spokéj to: spokédj pod presja, roz-

P .] P )P p .]Q dziataj pod
sadek, jasno$¢ rozumowania, opanowa- presia - s. 86
nie, wyrachowanie, zimna krew. Ol SpoKos
+ Hart to: hart ducha, bezwzglednos, przejmij siZa,
brutalnos¢, agresja, silna wola, okru- zagroz przemoca -
cienistwo, sila fizyczna i emocjonalna
stabilnos¢. uwiedz lub

. . : zmanipuluj -

. qtok to: urok osobisty, WdZ.IQk, atralf— O| Wk |s. s
cyjnos¢, subtelnos¢, elegancja, seksapil,

iekno, inspirowanie innych, rozpala- przeczytaj sytuacje,
p.e ’ pirow yeh, P przeczytaj osobe -
nie zmystow. O] SPRYT |s. 87
* Spryt to: bystro$¢, pomystowosé, oTWOrZ Sw6j mozg -
czujno$¢, madrosé, wnikliwosé, wy- s. 88
ksztalcenie, talent, wyszkolenie. O[_huw

+ Dziw to: dziwaczno$¢, zdolnosci pa-

HX

pomoéz, przeszkodz,
koniec sesji s. 88

rapsychiczne, geniusz, niesamowi-
tos¢, szczescie, odmiennos$é, zdolnosci
prorocze, oblgkanie.

+ Hx oznacza historie (tak jak Rx oznacza recepte, a Dx diagnoze),
szczegblnie wspdlng przesztosc i to, jak dobrze jedna postac zna
druga. Nie chodzi o to, jak bardzo postacie sie lubig, chodzi o
to, jak dobrze twoja posta¢ zna inne. W dodatku historia jest
asymetryczna: moja posta¢ moze znac twoja bardzo dobrze,
powiedzmy na Hx+2, twoja natomiast moze zna¢ moja bardzo
stabo, powiedzmy na Hx-1.

Maksymalna warto$é dowolnej cechy to +3, minimalna to -3.
Wiekszo$¢ cech bedzie wynosita od -1 do +2.

Sposéb zapisu: spokdj-2 oznacza, ze twdj spokédj wynosi -2; dziw=0
oznacza, ze twdj dziw wynosi 0; Hx+1 oznacza, ze twoja Hx (z
inng postacig) wynosi +1. Niektére zasady nakazuja zmodyfi-
kowanie twoich cech. W takiej sytuacji modyfikator pojawia sie
przed nazwa cechy: +1spokdj oznacza, ze dodajesz 1 do spokoju;
-2dziw oznacza, ze odejmujesz 2 od dziwu.

Kazdy gracz musi wyr6zni¢ dwie cechy swojej postaci: jedna
wybrang przez innego gracza oraz jedna wybrana przez MC.
Rozwdj postaci zalezeé bedzie od tych dwéch wyréznionych cech.
Wiecej informacji znajdziesz w rozdziale o tworzeniu postaci,
s. 104, oraz w rozdziale o rozwoju postaci, s. 177.
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SPRZET | INNY SZAJ5

Kazdy rodzaj postaci ma przypisany MOTOCYKL , GANG i SPRZET

okreslony zestaw sprzetu i innego szajsu,
wliczajac w to posiadlosci, gangi, fuchy, |
wyznawcéw, ekipy, warsztaty, bron i spe-
cjalistyczne wyposazenie.

Wiekszos¢ przedmiotéw, sprzetu i innego szajsu jest opisana
zestawem etykiet, na przyktad: magnum (3-rany, bliski, przetado-
wanie, gtosny) lub wyznawcy (fortuna+2, nadwyzka: 1-barter, przepo-
wiednia, potrzeba: 0sqd, bestialstwo). Etykiety dzialaja najedenz 3
sposobdéw. Niektore z nich sg czysto mechaniczne, na przyklad:
3-rany, fortuna+2, nadwyzka oraz potrzeba. Niektore okreslaja
okolicznosci, w ktérych dana rzecz moze by¢ uzyteczna, na
przyklad: bliski oraz przetadowanie. Inne z kolei informuja ciebie,
czyli MC, co nalezy méwi¢, gdy jakas postaé uzywa danej rzeczy,
na przyktad glosny, 1-barter, przepowiednia, osqd oraz bestialstwo.

Pelne opisy w rozdziale o sprzecie, s. 233.

RANY i LECZENIE

Gdy postac zostaje ranna, gracz zaznacza segmenty na zegarze
obrazen. Zaznacz jeden pelny segment na zegarze za kazda
1-rane, zaczynajac od segmentu 12:00 do 3:00.

Rany przed 6:00 z czasem leczg sie same. Rany po 9:00
pogarszaja sie z czasem, chyba ze stan zdrowia postaci
zostanie ustabilizowany. Jesli gracz zakresli segment od
11:00 do 12:00, oznacza to, ze postac jest martwa, ale
wcigz moze zostaé przywrécona do zycia. Jeszcze jedna
rana i postac¢ umiera na serio.

Zwykle gdy posta¢ otrzymuje rany, sa one réwne parame-
trom obrazen danej broni, ataku lub okoliczno$ci minus
warto$¢ pancerza. Nazywa sie to standardowymi ranami.

Czasami gracz moze zaznaczy¢ utomno$¢, zamiast dostac
rany. Ulomnosci s3 permanentne.

Anioty specjalizuja sie wleczeniu ran i stabilizowaniu stanu
zdrowia postaci.

zegar obrazen
12

6

wstrzasniety
-1spokoj

okaleczony
-lhart

oszpecony
-1lurok

O

rozbity
-1spryt

Pelne zasady znajdziesz w rozdziale o ranach ileczeniu, s. 159.
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ROZWOJ POSTAGH

doswiadczenie (s. 25)O OO QO Grp>rozwiniecie

Gracz zaznacza dos$wiadczenie — zamalowuje jeden bgbelek
doswiadczenia na swojej karcie — w trzech przypadkach. Po
pierwsze, gdy rzuci na jedna z dwéch wyréznionych wczesniej
cech. Po drugie, gdy warto$¢ Hx z inng postaciag dojdzie do +4 lub
-4. Po trzecie, gdy nakazuje tak tres¢ ruchu.

Gdy gracz zamaluje piaty babelek, musi rozwina¢ swoja postac.
Na kazdej karcie znajduja sie zasady rozwoju danej postaci: gracz
moze wybra¢ kolejne ruchy, czasami wzigé¢ gang lub posiadlos¢,
rozwinaé swoje cechy, takie rzeczy. Po rozwinieciu postaci gracz
wymazuje zamalowane babelki i cala zabawa ze zdobywaniem
dos$wiadczenia zaczyna sie od poczatku.

Gdy posta¢ gracza rozwinie sie facznie 5 razy, ty, MC udostepnisz
graczowi nowe opcje rozwoju. Szczegdly: nieznana przysztosc
w rozdziale o rozwoju (s. 182).

DLAGZEGO GRAG

Po pierwsze: poniewaz postacie s zajebiste.

Po drugie: poniewaz zajebiste postacie beda jeszcze bardziej
zajebiste, kiedy zestawi¢ je razem. Kochankowie, rywale, przy-
jaciele, wrogowie, krew i seks — to $wietna sprawa.

Po trzecie: poniewaz te postacie wspélnie stawiajg czota niebez-
piecznemu $wiatu. Chcg wykroi¢ dla siebie z brudu i przemocy
kawatek miejsca, ktére da im nadzieje i wolnos¢, i beda chciaty je
utrzymac. Myélisz, ze im sie uda? Co beda musialy zrobi¢, zeby
przetrwac? Czy sa wystarczajaco zdeterminowane, wystarczaja-
co twarde, wystarczajaco silne i przygotowane?

Po czwarte: poniewaz dzialaja wspoélnie, jasne, ale s3 zdesperowa-
ne i dziataja pod ogromna presja. A jesli nie wystarczy zasobéw
(a kiedy starczalo?), kto sprzymierzy sie z kim i przeciwko komu?
Komu ufasz? Komu nalezy ufac¢? I co, jesli sie mylisz?

Po pigte: poniewaz z tym $wiatem co$ jest naprawde, naprawde
nie tak, i sam nie wiem co. Swiat nie zawsze byt taki jak teraz,
brutalny i zniszczony. Nie od zawsze psychiczny wir wyje tuz
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na granicy percepcji, czekajac tylko az otworzysz swéj mozg,
by sie do niego wedrzeé. Kto spierdolil ten $wiat i jak? Czy
mozna to odwréci¢? Czy jest szansa na zmiane? Jesli ktokolwiek
moze odkry¢ odpowiedzi na te pytania, to tylko wy i wasze
postacie.

Oto dlaczego.









Wprowadzenie

ANiOE

Lezysz w piachu Swiata Apokalipsy, z flakami na wierzchu.

O czyjg pomoc sie modlisz? Bogéw? Dawno odeszli. Twoich przy-
jaciét? To same dupki, inaczej nie lezatbys teraz tutaj. A moze
chcesz do mamusi? Jest kochana, ale nie wpakuje ci flakéw

z powrotem do brzucha. Modlisz sie o kogos, obojetnie kogo,

z iglg, nitkq i szesciopakiem morfiny. A kiedy wreszcie sie zjawi,
zdaje sie by¢ aniotem.

TWORZENIE ANiOLA

Aby stworzy¢ swojego aniola, wybierz imie, wyglad, cechy, ruchy,
sprzet oraz Hx.

IMIE
Dou, Bon, Abe, Boo, T, Kal, Bai, Char, Jav, Ruth, Wei, Jay, Nee,
Kim, Lan, Di lub Dez.

Doc, Rdzen, Wézek, Buzz, Klucz, Gabe, Biz, Bish, Lina, Cal, Chwyt
lub Kregarz.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny, transgresywny lub niejawny.
Ubiér: roboczy, codzienny plus roboczy, tachmany plus roboczy.

Twarz: przyjazna, kwadratowa, surowa, wychudzona, tadna,
radosna.
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Oczy: rozbiegane, surowe, zatroskane, bystre, $miejace sie,
szczere.

Cialo: krepe, tegie, chude, potezne, smukle, krzepkie.

CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spokéj+1 Hart=0 Urok+1 Spryt+2 Dziw-1
+ Spokéj+1 Hart+1 Urok=0 Spryt+2 Dziw-1
+ Spokéj-1 Hart+1 Urok=0 Spryt+2 Dziw+1
+ Spokéj+2 Hart=0 Urok-1 Spryt+2 Dziw-1
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PODSTAWOWE RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy (ss. 86-88).

RUCHY ANiOLA
Wybierz 2:

Szésty zmyst: gdy otwierasz swdj mézg na psychiczny wir, rzué-
+spryt zamiast rzucaé+dziw.

Wtasna klinika: posiadasz wlasny szpital, warsztat wyposazony
w aparature do podtrzymywania zycia, laboratorium chemiczne
oraz dwuosobowy personel (ekipa) (Shigusa i Mox, pasuje?).
W klinice mozesz pracowac nad pacjentami tak, jak tekknik
pracuje nad technologia (por.).

Zawodowe wspéltczucie: gdy pomagasz komus, kto wykonuje rzut,
mozesz rzuci¢+spryt zamiast rzuca¢+Hx.

Aniol bitwy: kiedy opiekujesz sie ludZzmi i nie walczysz, dostajesz
+1pancerza.

Uzdrawiajqcy dotyk: gdy nakladasz rece na cialo rannej osoby
iotwierasz na nig swoj moézg, rzué+dziw. Na 10+ leczysz 1 segment.
Na 7-9 réwniezleczysz 1 segment, ale dziatasz pod presja ze strony
moézgu swojego pacjenta. W przypadku porazki: po pierwsze, nie
leczysz tej osoby. Po drugie, otwierasz swdj mézg i mézg pacjenta
na dziatanie psychicznego wiru, bez zadnego przygotowania ani
ochrony. Dla twojej postaci oraz dla pacjenta (jesli jest to posta¢
innego gracza) liczy sie to jak porazka w rzucie na otwarcie mézgu.
Jesli pacjentem jest postaé MC, to MC decyduje, co sie z nig stanie.

Naznaczony przez $mieré: jesli pacjent bedacy pod twoja opieka
umrze, dostajesz +1dziw (max. +3).

SPRIET

Dostajesz:

« apteczke aniota

+ 1 mala, praktyczna bron

+ réznosci warte 1-barter

+ ubranie odpowiadajace twojemu wygladowi; mozesz zdecy-
dowa¢, czy w jego sktad wchodzi réwniez odziez o wartosci
1-pancerza (ty ustalasz szczegély)

Mata, praktyczna broa (wybierz 1):
« rewolwer kalibru .38 (2-rany, bliski, przeladowanie, gltosny)
« 9mm (2-rany, bliski, gtosny)
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+ duzy né6z (2-rany, ramie)
+ obrzyn (3-rany, bliski, przetadowanie, jatka)
« paralizator (0-rana, ramie, przetadowanie)

APTECZKA ANIOEA

W apteczce aniota miesci sie naprawde sporo réznego $miecia:
nozyczki, szmaty, tasmy, strzykawki, zaciski, foliowe reka-
wiczki, oktady, tampony, spirytus, opaska iniekcyjna i spowal-
niacz ci$nienia krwi, pojemniki ze sztuczng krwia, tubka tasmy
tkankowej, stabilizatory kosciinakluwacze, narkoinfuzory, che-
moinfuzory, narkotyki (tabletki uspokajajace) w sporych ilosciach
oraz defibrylator z zestawem samoprzylepnych elektrod, jesli
bedzie naprawde zle. Apteczka aniola spokojnie wypelnia caty
bagaznik samochodu. Kiedy uzywasz apteczki, zmniejsz jej
zasobno$¢; mozesz wyda¢ 0-3 zasob6w apteczki na jedno jej
uzycie. Mozesz uzupelni¢ zasoby apteczki, placac 1-barter za
2-zasoby, jesli okolicznosci pozwolg ci naby¢ materiaty medyczne.

Poczatkowa zawarto$¢ apteczki to 6-zasobdéw.

Gdy uzywasz apteczki aniota do ustabilizowania i wyleczenia

kogos na 9:00i dalej, rzué¢+wydane zasoby apteczki. W przypadku

sukcesu pacjent zostatl ustabilizowany i leczy sie do 6:00, ale MC

wybiera jedng (na 10+) lub dwie (na 7-9) opcje z listy:

* pacjent musi zostac unieruchomiony, zanim bedzie mozna go
przenie$¢;

« mimo narkozy pacjent rzuca sie i opiera, dziatasz pod presjg;

« przez nastepne 24 godziny pacjent bedzie tracit co chwile przy-
tomnosé;

« stabilizacja zuzyta wiecej zasobéw niz planowano, wydaj
1-zaséb apteczki dodatkowo;

« pacjent bedzie przykuty do t6zka co najmniej tydzier;

* pacjent wymaga cigglego nadzoru i opieki przez nastepne
36 godzin.

W przypadku porazki pacjent dostaje 1-rane.

Gdy uzywasz apteczki, zeby przyspieszy¢ zdrowienie kogos$ na
3:00 lub 6:00: nie rzucaj ko$¢mi. Pacjent wybiera: spedzi 4 dni
(w przypadku ran z 3:00) lub 1 tydzien (w przypadku ran z 6:00),
naszprycowany uspokajaczami, nieruchomy (ale za to bardzo
radosny) albo cierpi jak wszyscy inni.

Gdy uzywasz apteczki, zeby przywréci¢ kogos do zycia (na 12:00,
nie dalej), rzué¢+wydane zasoby apteczki. Na 10+ pacjent wraca
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na 10:00. Na 7-9 pacjent wraca na 11:00. W przypadku porazki
zrobilte$ co w twojej mocy, ale pacjent nadal jest martwy.

HX
Wszyscy po kolei przedstawiajg swoje postacie. Podaja imie,

wyglad i charakter. Zréb to. Zanotuj imiona pozostatych postaci
graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja kolej wybierz 1, 2 albo

wszystkie 3 opcje wobec postaci:

+ Jedna z nich byta kiedy$ w odpowiednim miejscu i we
wlasciwym czasie, dzieki czemu udalo ci sie uratowac czyjes
zycie. Powiedz temu graczowi, zeby zapisal Hx+2 z toba na
swojej karcie.

+ Jedna z nich byta u twojego boku i widziata wszystko to co ty.
Powiedz temu graczowi, zeby zapisal Hx+2 z toba na swojej
karcie.

« W oczach jednej z nich dostrzegasz dazenie do samoznisz-
czenia i zaglady. Powiedz temu graczowi, zeby zapisat Hx-1
z toba na swojej karcie.

Powiedz pozostalym, zeby zapisali Hx+1. Mozna w tobie czytac
jak w otwartej ksiedze.

W turze pozostalych graczy:

+ Starasz sie nie przywigzywac do innych. Odejmij -1 od
wszystkich wartosci Hx, ktére polecy ci zapisad, i zapisz nowa
warto$¢ przy imionach tych postaci.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma najwyzsza warto$¢ Hx na
twojej karcie. Zapytaj osobe prowadzacg te postaé, ktéra cecha
twojej postaci jest dla niej najbardziej interesujaca, i wyr6znij te
ceche. MC poda ci drugg ceche, ktéra masz wyréznic.

SPECJALNY RUCH ANiOLA

Jesli ty i inna postac uprawiacie seks, twoja Hx z nig na twojej
karcie automatycznie skacze do +3, a jej Hx z toba na jej karcie
automatycznie skacze o +1. Jesli dzieki temu osiggnie Hx+4,
resetuje ja do Hx+1 i jak zawsze zaznacza doswiadczenie.

ROZWOJ ANiOKA

Kiedy rzucasz na wyrézniong ceche oraz gdy resetujesz Hx z inng
postacia, zawsze zaznacz jedno kétko doswiadczenia. Gdy zazna-
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czysz wszystkie 5 kétek doswiadczenia, rozwin swoja postac
iwymaz zaznaczone kétka.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz postaé, wybierz jedna z poniz-
szych opcji. Zaznacz ja naliscie, nie mozesz wybrac jej ponownie.
_ _ dostajesz +1spryt (max. spryt+3)

_ _ dostajesz +1spokéj (max. spokdj+2)

_ _ dostajesz +1hart (max. hart+2)

_ _ dostajesz +1hart (max. hart+2)

_ _ dostajesz +1dziw (max. dziw+2)

_ _ dostajesz ruch aniota

_ _ dostajesz ruch aniota

_ _ dostajesz 2 fuchy (opisz jakie) oraz brudnq robote

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

BARTER

Kiedy kto$ zamozny optaca twoje ustugi, 1-barter to cena za: jedng
skuteczng resuscytacje (plus koszt zuzytych materiatéw), jedng cato-
dobowq opieke nad pacjentem przez tydzien (plus koszt zuzytych mate-
riatéw), miesieczne zatrudnienie jako dyzurny aniot (plus ewentual-
nie koszt zuzytych materiatow).

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesiecznych wydatkéw
na zycie, jesli nie masz zbyt wygérowanych oczekiwan.

Zaleznie od okolicznosci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena
za: uzupetnienie dwdch zasobéw apteczki aniola; jedng noc w luksusie
i mitym towarzystwie; dowolng bro#, sprzet lub odziez, za wyjgtkiem
rzeczy warto$ciowych i hi-tech; naprawe jednego przedmiotu hi-tech
przez tekknika; tydzieri ochrony przez zylete lub egzekutora; roczng
danine dla lokalnego watazki; miesieczne utrzymanie i naprawy ostro
eksploatowanego pojazdu; tapéwki, optaty i podarunki w ilosci wystar-
czajgcej, zeby dostaé sie do kogo tylko chcesz.

Jesli chcesz czego$ lepszego, spodziewaj sie koniecznosci
dokonania indywidualnych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle
targowisku i placac ztomem, uda ci sie dostac hi-tech czy inng
gwiazdke z nieba.
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Wprowadzenie

CHOPPER

Swiat Apokalipsy to niedobor wszystkiego, wiesz jak jest. Za
mato zdrowej zywnosci, za mato czystej wody, za mato bezpie-
czeristwa, za mato Swiatta, za mato elektrycznosci, za mato
dzieci, za mato nadziei.

Na szczescie po zlotej erze zostaly nam dwie rzeczy: mnéstwo
benzyny, mnéstwo amunicji. Wyglgda na to, ze pierdolone gnoje
nie potrzebowali ich tak bardzo, jak zaktadali.

Wiec, chopper, zapraszam. Wystarczy dla ciebie.

TWORZENIE CHOPPERA

Aby stworzy¢ swojego choppera, wybierz imie, wyglad, cechy,
ruchy, motocykl, sprzet oraz Hx.

IMIE
Pies, Domino, T-bone, Fetor, Szatan, Lars, Kula, Kos¢, Pojeb,
Karzel, Strzelec, Diament, Ztotko, Partacz, Luzak, Dziecina, Juck,
Mtot, Gorzala, Snake Eyes, Pinkie, Garota, Blues.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny, transgresywny lub niejawny.

Ubiér: bojowy motocyklisty, szpanerski motocyklisty, zniszczo-
ny motocyklisty, motocyklisty w stylu sado-maso.



IMIE -
WYGLAD

=
<
3
e
SCECHY - RUCHY - RARY RUCHY CHOPPERA
=] . . .
§‘ ?213812)] pod presja Oéilgzggﬁ
O] SPOKO)
9 3
zagroz przemoca,
przejmij sitg 6
O| HART | & ®9 @)
uwiedZ 1ub RNt
zmanipuluj (s. 87) O
|
O UROK Oka}:czzﬂy Gdy uprawiasz seks, patrz s. 30
t . - ar -
Eytuscie, o MOTOCYKL, GANG | SPRZET
O[_SPRIT_[Freesy®ad o505 | ospacony
otwérz swéj mézg
(s. 88) O
Ol W by

Doswiadczenie (s. 30) OOOO@»rozwiniecie

HX poméz, przeszkodz,
koniec sesji (s. 88)

il

Twarz: ogorzata, kwadratowa, surowa, pociagla, zdefasonowana.

Oczy: waskie, zmruzone, taksujace, znuzone, przyjacielskie.

Cialo: szerokie, smukle, zylaste, krzepkie, grube.

CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spokoéj+1 Hart+2 Urok-1 Spryt+1 Dziw=0
+ Spokoéj+1 Hart+2 Urok+1 Spryt=0 Dziw-1
+ Spokoéj+1 Hart+2 Urok=0 Spryt+1 Dziw-1
+ Spokoj+2 Hart+2 Urok-1 Spryt=0 Dziw-1
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PODSTAWOWE RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy (ss. 86-88).

RUCHY CHOPPERA

Dostajesz oba:

Przywédca watahy: gdy chcesz narzuci¢ wole swojemu gangowi,
rzuc¢+hart. Na 10+ wszystkie 3. Na 7-9 wybierz 1:

« robig to, co im kazesz;

« dajg sobie spokdj z robieniem zadymy;

+ nie musisz karac nikogo z nich dla przyktadu.

W przypadku porazki kto$ z gangu podejmuje zdecydowane
dzialanie, by zastapi¢ cie w roli przywdédcy.

Cholerni ztodzieje: gdy nakazujesz czlonkom swojego gangu prze-
trzasnac kieszenie i sakwy w poszukiwaniu czegos, rzué+hart.
Pamietaj, ze ta rzecz powinna by¢ na tyle mata, aby tatwo mozna
bylo ja ukry¢ w kieszeni lub plecaku. Na 10+ wyglada na to, ze
jeden z was ma przy sobie rzecz, ktérej akurat poszukujesz, lub co$
bardzo podobnego. Na 7-9 jeden z was ma co$ podobnego. Jesli
szukasz czego$ hi-tech, nawet nie siegaj po kosci. W przypadku
porazki ktéres z was miato wlasnie to co$, ale najwyrazniej jakis
dupek wam to ukrad?.

MOTOCYKL

Zalety (wybierz 1 lub 2): szybki, wytrzymaly, agresywny, mocno
podkrecony, wielki, zwrotny.

Wyglad (wybierz 1 lub 2): optywowy ksztalt, vintage, mocno
odchudzony, ryczaca bestia, masywny, muskularny, szpanerski,
luksusowy.

Stabosci (wybierz 1): wolny, zaniedbany, cholernie duzo pali,
drobny, niestabilny, kaprysny, zawodny.

Jesli z jakiego$ powodu potrzebujesz parametréw swojego
motocykla (domys$lnie nie potrzebujesz ich), prezentuja sie one
nastepujaco: moc+l, wyglad+1, 1-pancerza, stabosé+1.

Oprécz motocykla opisz swéj ubiér o wartosci 1-pancerza lub
2-pancerza, ty wybierasz. Wybierz tez 2 sztuki konkretnej broni:
« magnum (3-rany, bliski, przetadowanie, gtosny)

+ pistolet maszynowy (2-rany, bliski, automatyczny, gtosny)
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+ obrzyn (3-rany, bliski, przetadowanie, jatka)
+ tom (2-rany, ramie, jatka)
+ maczeta (3-rany, ramie, jatka)

GANG

Domyélnie twéj gang sklada sie z okoto 15 agresywnych sukin-
synéw wyposazonych w prowizoryczne pancerze, byle jaka bron
i catkowicie pozbawionych dyscypliny (2-rany, gang, maty, bestial-
ski, 1-pancerza). Wybierz 2:

« Twéj gang sktada sie z okolo 30 agresywnych sukinsynéw.
Zmien maly na $redni.

+ Twéj gang jest dobrze uzbrojony. +1rana.
+ Twéj gang jest dobrze opancerzony. +1pancerza.
+ Twéj gang jest bardzo zdyscyplinowany. Usun bestialski.

+ Twéj gang jest koczowniczy: nie potrzebuje stalej bazy, by
naprawiac i utrzymywac swoje motocykle w dobrym stanie.
Dostaje +mobilny.

« Twéj gang jest samowystarczalny, potrafi utrzymac sie
z najazdéw i zbieractwa. Dostaje +bogaty.
Nastepnie wybierz 1:

+ Motocykle twojego gangu sa w zlym stanie, trzeba o nie ciagle
dbad. Staby punkt: awarie.

+ Motocykle twojego gangu sa kaprysne i trudne w utrzymaniu.
Staby punkt: uziemienie.

+ Twéj gang ma luzng strukture, ludzie przychodza i odchodza,
kiedy chca. Staby punkt: dezercja.

+ Twéj gang ma powazny dtug u kogos poteznego. Staby punkt:
zobowiazanie.

+ Twéj gang jest brudny i chorowity. Staby punkt: choroby.
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Hi

Wszyscy po kolei przedstawiajg swoje postacie. Podajg imie,
wyglad i charakter. Zréb to.

Zanotuj imiona pozostalych postaci graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja kolej:
+ Powiedz wszystkim, zeby zapisali Hx+1. Jestes
nieskomplikowang osobg.

W turze pozostatych graczy:

+ Jedna z postaci postawila sie tobie i twoim ludziom. Do
wartosci podanej przez tego gracza dodaj +1 i zapisz je obok
imienia jego postaci na swojej karcie.

+ Od wartos$ci Hx podanych przez pozostalych graczy odejmij
-1 i zapisz obok imion postaci na swojej karcie. Domys$lnie
niespecjalnie dbasz o, tych tam, ludzi.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma najwyzsza wartos¢ Hx na
twojej karcie. Zapytaj osobe prowadzaca te postac, ktéra cecha
twojej postaci jest dla niej najbardziej interesujaca, i wyréznij te
ceche. MC poda ci drugg ceche, ktéra masz wyréznic.

SPECJALNY RUCH CHOPPERA

Jesli ty i inna postac uprawiacie seks, Hx tej postaci z tobg auto-
matycznie skacze do Hx+3. Prowadzacy ja gracz decyduje réwniez,
czy twoja Hx z jego postacig zmniejsza sie o -1 czy zwieksza o +1.

ROZWOJ CHOPPERA

Kiedy rzucasz na wyrézniong ceche oraz gdy resetujesz Hx zinng
postacia, zawsze zaznacz jedno kétko doswiadczenia. Gdy zazna-
czysz wszystkie 5 kétek doswiadczenia, rozwin swoja postac
iwymaz zaznaczone kétka.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz postaé, wybierz jedna z poniz-
szych opcji. Zaznacz ja naliscie, nie mozesz wybrac jej ponownie.
_ _ dostajesz +1hart (max. hart+3)

_ _ dostajesz +1spokoj (max. spokdj+2)

_ _ dostajesz +1spryt (max. spryt+2)

_ _ dostajesz +1dziw (max. dziw+2)

_ _ dostajesz +1dziw (max. dziw+2)

_ _ wybierz nowa opcje dla swojego gangu

_ _ dostajesz 2 fuchy (opisz jakie) oraz brudng robote

_ _ dostajesz posiadltos¢ (opisz) oraz bogactwo



_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci
_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

BARTER

Jesli ktos zamozny oplaca twoje ustugi, 1-barter to cena za: prze-
prowadzenie jednego najazdu; przeprowadzenie jednego konwoju przez
wrogie terytorium; przekazanie grozby w czyims imieniu (glosno
i wyraznie), tygodniowe zatrudnienie twojego gangu w roli zbiréw
i ochroniarzy.

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesiecznych wydatkéw
na zycie, jesli nie masz zbyt wygérowanych oczekiwan.

Zaleznie od okolicznosci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena
za: jedng noc w luksusie i mitym towarzystwie; dowolng bron, sprzet
lub odziez, za wyjqtkiem rzeczy wartosciowych i hi-tech; koszt mate-
riatow niezbednych do resuscytacji przez aniola; tygodniowq ochrone
przez zylete lub egzekutora; naprawe jednego przedmiotu hi-tech przez
tekknika; roczng danine dla lokalnego watazki; miesieczne utrzymanie
i naprawy ostro eksploatowanego pojazdu; tapowki, oplaty i podarunki
w ilosci wystarczajqcej, zeby dostac sie do kogo tylko chcesz.

Jesli chcesz czego$ lepszego, spodziewaj sie koniecznosci
dokonania indywidualnych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle
targowisku i placac ztomem, uda ci sie dostac hi-tech czy inna
gwiazdke z nieba.



Wprowadzenie

EGZEKUTOR

Swiat Apokalipsy jest podly, ohydny i peten przemocy. Prawo

i spoteczeristwo upadtly. Twoje jest tylko to, co jestes w stanie
utrzymaé. Nie ma spokoju. Nic nie jest trwate. Pewne jest tylko
to, ze tego, co zdolasz cal po calu wyrwac z betonu i brudu,
musisz potem broni¢ mordem i krwig.

Czasami oczywisty ruch jest tym wiasciwym.

TWORZENIE EGZEKUTURA

Aby stworzy¢ swojego egzekutora, wybierz imie, wyglad, cechy,
ruchy, sprzet oraz Hx.

iMIE
Vonk Rzezbiarz, Batty, Jonker, A.T., Rue Wakeman, Navarre, Man,

Kartak, Barbarossa, Keeler, Grekkor, Crille, Doom lub Kapelan.

Reks, Fido, Lata, Bokser, Doberman, Trey, Zabdjca, Burek, Fify,
Puszek, Baron, Wilk, Azor, Maks lub Kumpel.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny, transgresywny lub niejawny.

Ubiér: niedopasowany pancerz, stary wystuzony pancerz, wta-
snorecznie wykonany pancerz.

Twarz: pokryta bliznami, tepa, koscista, znuzona, zmeczona,
zniszczona.
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Oczy: obtgkane, wiciekle, madre, smutne, $winiskie oczka, prze-
biegte.

Cialo: twarde, przysadziste, zylaste, poobijane, przesadnie umie-
$nione, krepe, olbrzymie.
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CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spokoéj+1 Hart+2 Urok-1 Spryt+1 Dziw=0
+ Spokoj-1 Hart+2 Urok-2 Spryt+1 Dziw+2

+ Spokoj+1 Hart+2 Urok-2 Spryt+2 Dziw-1

+ Spokoj+2 Hart+2 Urok-2 Spryt=0 Dziw=0

PODSTAWOWE RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy (ss. 86-88).

RUCHY EGZEKUTORA
Wybierz 3:

Zahartowany w boju: gdy dzialasz pod presja, rzu¢+hart zamiast
rzucaé+spokdj.

Jebaé to: ustal swoja droge ucieczkiirzué+hart. Na 10+ spieprzasz
az sie kurzy. Na 7-9 mozesz uciec lub zosta¢, ale ucieczka bedzie
cie kosztowad: zostaw co$ za soba lub wez co$ ze sobg, MC powie
ci, co to jest. W przypadku porazki masz przejebane, dorwali cie
catkowicie bezbronnego.

Bitewny instynkt: gdy otwierasz sw6j mézg na dziatanie psy-
chicznego wiru, rzué+hart zamiast rzucaé+dziw, ale wyltgcznie
podczas walki.

Totalny swir: dostajesz +1hart (hart+3).

Przygotowany na wszystko: posiadasz dobrze zaopatrzona,
wysokiej klasy apteczke. Liczy sie jak apteczka aniota (por.)
o0 pojemnosci 2-zasoby.

Zgdza krwi: za kazdym razem, gdy zadajesz obrazenia, zadajesz
dodatkowgy +1rane.

NIE ZADZIERAJ Z SUKINKOTEM: podczas bitwy liczysz sie jako
gang (3-rany, gang, maly), z pancerzem zaleznym od okolicznosci.

SPRIET

Dostajesz:

+ 1 zajebiscie wielka bron

+ 2 sztuki powaznej broni

+ 1 zapasowg bron

+ pancerz warty 2-pancerza (ty ustalasz szczegéty)
+ r6znosci warte 1-barter
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Zajebiscie wielka bromn (wybierz 1):

« karabin snajperski z tlumikiem (3-rany, daleki, hi-tech)

« karabin maszynowy (3-rany, bliski/daleki, automatyczny,
jatka)

+ karabin szturmowy (3-rany, bliski, glo$ny, automatyczny)

+ automatyczny granatnik (4-rany, bliski, obszarowy, jatka)

Powazna bron (wybierz 2):

+ karabin mysliwski (2-rany, daleki, gtosny)

+ strzelba (3-rany, bliski, przeladowanie, jatka)

+ pistolet maszynowy (2-rany, bliski, automatyczny, gtosny)

+ magnum (3-rany, bliski, przetadowanie, glosny)

« granatnik (4-rany, bliski, obszarowy, przetadowanie, jatka)

+ amunicja przeciwpancerna (ppanc), dodaj etykiete ,ppanc” do
wszystkich spluw

+ tlumik (hi-tech), usun etykiete: ,glosny”, z dowolnej broni

Bron zapasowa (wybierz 1):

+ 9mm (2-rany, bliski, gtosny)

« zajebiscie wielki néz (2-rany, ramie)

+ maczeta (3-rany, ramie, jatka)

« mnéstwo nozy (2-rany, ramie, nieskoniczony)

+ granaty (4-rany, ramie, obszarowe, przeladowanie, jatka)

HX
Wszyscy po kolei przedstawiajg swoje postacie. Podajg imie,
wyglad i charakter. Zréb to.

Zanotuj imiona pozostalych postaci graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja kolej wybierz 1, 2 lub

wszystkie 3 opcje wobec ich postaci:

+ Jedna z nich walczyta z tobg ramie w ramie. Powiedz temu
graczowi, zeby zapisal Hx+2 z toba na swojej karcie.

+ Jedna z nich zostawila cie na pewng $mier¢. Powiedz temu
graczowi, zeby zapisal Hx-2 z toba na swojej karcie.

« Wybierz te, ktérg uwazasz za najtadniejsza. Powiedz temu
graczowi, zeby zapisal Hx+2 z toba na swojej karcie.

Powiedz pozostalym, zeby zapisali Hx=0.

W turze pozostatych graczy:

+ Wybierz posta¢, ktérg uwazasz za najsprytniejsza. Dodaj +1
do wartosci Hx, ktéra poleci ci zapisac ten gracz. Zapisz nowa
warto$¢ przy imieniu tej postaci na swojej karcie.
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« W przypadku pozostatych graczy zapisz wartosci Hx, ktére
polecili ci zanotowad, przy imionach ich postaci na swojej
karcie.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma najwyzsza wartos¢ Hx na
twojej karcie. Zapytaj osobe prowadzaca te postac, ktéra cecha
twojej postaci jest dla niej najbardziej interesujaca, i wyr6znij te
ceche. MC poda ci druga ceche, ktéra masz wyréznic.

SPECJALNY RUCH EGZEKUTORA

Jesli ty i inna postaé uprawiacie seks, dostajesz +1 do nastepne-
go rzutu. Ty decydujesz, czy tamta posta¢ réwniez dostaje +1 do
nastepnego rzutu.

ROZW0J EGZEKUTORA

Kiedy rzucasz na wyrézniong ceche oraz gdy resetujesz Hx zinng
postacia, zawsze zaznacz jedno kétko doswiadczenia. Gdy zazna-
czysz wszystkie 5 kétek doswiadczenia, rozwini swoja postaé
iwymaz zaznaczone koétka.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz postaé, wybierz jedna z poniz-
szych opcji. Zaznacz ja naliscie, nie mozesz wybrac jej ponownie.
_ _ dostajesz +1spokoéj (max. spokdj+2)

_ _ dostajesz +1spryt (max. spryt+2)

_ _ dostajesz +1dziw (max. dziw+2)

_ _ dostajesz ruch egzekutora

_ _ dostajesz ruch egzekutora

_ _ dostajesz 2 fuchy (opisz jakie) oraz brudnq robote

_ _ dostajesz posiadtosc (opisz) oraz bogactwo

_ _ dostajesz gang (opisz) oraz przywédce watahy

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

BARTER

Jesli ktos zamozny oplaca twoje ustugi, 1-barter to cena za:
wykonanie jednego zabdjstwa, wymuszenia lub innego aktu przemocy;
miesiqgc pracy jako ochroniarz lub przywddca gangu; miesigc pracy jako
najemny zbir.

1-barter bedzie w stanie pokry¢ miesieczne wydatkina zycie, jesli
nie masz zbyt wygérowanych oczekiwan.
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Zaleznie od okolicznosci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena
za: jedng noc w luksusie i mitym towarzystwie; dowolng bron, sprzet
lub odziez, za wyjqtkiem rzeczy wartosciowych i hi-tech; koszt mate-
riatéw niezbednych do resuscytacji przez aniota; naprawe jednego
przedmiotu hi-tech przez tekknika; roczng danine dla lokalnego
watazki; miesieczne utrzymanie i naprawe ostro eksploatowanego
pojazdu; tapowki, optaty i podarunki w ilosci wystarczajqcej, zeby
dostac sie do kogo tylko chcesz.

Jesli chcesz czego$ lepszego, spodziewaj sie koniecznosci
dokonania indywidualnych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle
targowisku i placac ztomem, uda ci sie dosta¢ hi-tech czy inna
gwiazdke z nieba.
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Wprowadzenie

GUBERNATOR

W Swiecie Apokalipsy nie istnieje rzqd ani zorganizowane spote-
czeristwo. W ztotej erze legend prawdziwi gubernatorzy wiadali
catymi kontynentami, a ich wojny, zamiast po drugiej stronie
spalonych ziem, toczone byly na drugim koricu Swiata, kiedys ich
armie liczyly setki tysiecy, ba! — mieli nawet pierdolone okrety,
ktoérymi wozili swoje pierdolone samoloty! A dzis byle watazka
z bandg egzekutoréw i betonowym schronem moze nazywac
siebie gubernatorem. Pewnie co$ o tym wiesz.

TWORZENIE GUBERNATORA

Aby stworzy¢ swojego gubernatora, wybierz imie, wyglad, cechy,
ruchy, sprzet, posiadtos¢ oraz Hx.

IMIE
Nbeke, Allison, Kobe, Kreider, Tranh, Marco, Sadiq, Vega, Lang,

Lin lub Jackson.

Madame, Barbecue, Babka, Wuj, Proboszcz, Barnum, Putkownik
lub Matka Przetozona.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny lub transgresywny.

Ubiér: luksusowy, wyzywajacy, fetyszystyczny, codzienny,
wojskowy mundur.
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Twarz: kwadratowa, powazna, okrutna, delikatna, arystokra-
tyczna, cudowna.

Oczy: wyluzowane, rozkazujace, ospale, bystre, wyrozumiate,
szczodre.

Cialo: masywne, delikatne, zylaste, grube, wysokie i szczuple,
zmystowe.
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CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spokoéj-1 Hart+2 Urok+1 Spryt+1 Dziw=0
+ Spokoéj+1 Hart+2 Urok+1 Spryt+1 Dziw-2
+ Spokoj-2 Hart+2 Urok=0 Spryt+2 Dziw=0
+ Spok6j=0 Hart+2 Urok+1 Spryt-1 Dziw+1

PODSTAWOWE RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy (ss. 86-88).

RUCHY GUBERNATURA

Dostajesz oba:

Przywédztwo: gdy twdj gang walczy dla ciebie, rzu¢+hart. Na 10+
zatrzymaj 3. Na 7-9 zatrzymaj 1. Podczas walki mozesz wyda¢ 1
za 1, zeby twéj gang:

« przeprowadzit silne natarcie;

« przetrzymat silne natarcie wroga;

+ wykonat zorganizowany odwrét;

+ okazat litos¢ pokonanym wrogom;

+ walczyt do upadtego.

W przypadku porazki twéj gang odwraca sie od ciebie lub stara
sie wydac cie wrogowi.

Bogactwo: jesli twoja posiadlosc jest bezpieczna, a rzady nie
sa zagrozone, na poczatku sesji rzu¢+hart. Na 10+ uzyskujesz
nadwyzke, dostepng od reki, na czas tej sesji. Na 7-9 uzysku-
jesz nadwyzke, ale wybierz 1 potrzebe. W przypadku porazki lub
jesli twoja posiadlos¢ jest w niebezpieczenstwie albo twoje rzady
s3 zagrozone, posiadlo$¢ jest w potrzebie. Doktadne wartosci
nadwyzki i potrzeb zaleza od twojej posiadlosci. Szczegély
ponizej.

POSIADLOSE

Domysélnie twoja posiadlos¢ to:

+ 75-150 dusz

+ Fuchy: polowanie, uprawy, szabrownictwo (nadwyzka:
1-barter, potrzeba: +gléd).

+ Prowizoryczne zabudowania z betonu, blachy i drutu
zbrojeniowego. Twéj gang otrzymuje +1pancerza, kiedy broni
sie w obrebie posiadtosci.

+ Zbrojownia wyposazona w prowizoryczna i znalezng bron.
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+ Gang sktadajacy sie z okoto 40 agresywnych ludzi (3-rany,
gang, $redni, niezdyscyplinowany, 1-pancerza).

Wybierz 4:

+ Twoja spolecznosc jest duza, okoto 200-300 dusz. Nadwyzka:
+1barter, potrzeba: +choroby.

Twoja spolecznosé jest mata, 50-60 dusz. Potrzeba: niepokéj
zamiast potrzeby: gtéd.

Fuchy: dodaj dochodowe najazdy. Nadwyzka: +1barter,
potrzeba: +odwet.

Fuchy: dodaj pobieranie haraczu za ochrone. Nadwyzka:
+1barter, potrzeba: +zobowigzanie.

Fuchy: dodaj fabryke. Nadwyzka: +1barter, potrzeba:
+bezczynnosc.

Fuchy: dodaj tetnigce zyciem powszechnie znane targowisko.
Nadwyzka: +1barter, potrzeba: +bezczynnosc.

Twéj gang jest duzy zamiast $redni, liczy okoto 60
agresywnych ludzi.

Twéj gang jest bardzo zdyscyplinowany. Usun
niezdyscyplinowany.

Twoja zbrojownia jest zasobna i zawiera wysokiej klasy bron.
Twéj gang zadaje +1rane.

Twoje zabudowania sa potezne i wysokie, wzniesione

z kamienia i zelaza. Twdj gang otrzymuje +2pancerza, kiedy
broni sie w obrebie posiadlosci.

Nastepnie wybierz 2:

+ Twoja spolecznosc jest brudna i chorowita. Potrzeba:
+choroby.

Twoja spolecznosé jest leniwa i odurzona narkotykami.
Potrzeba: +kleska glodu.

Twoja spolecznosé jest zdeprawowana i zepsuta. Nadwyzka:
-1barter, potrzeba: +bestialstwo.

Twoja posiadtosé placi haracz za ochrone. Nadwyzka:
-1barter, potrzeba: +odwet.

Twéj gang jest maly zamiast $redni, tylko 10-20 agresywnych
ludzi.

Twéj gang to stado pierdolonych hien. Potrzeba: +bestialstwo.
Twoja zbrojownia jest do dupy. Twéj gang zadaje -1rane.

Twoja posiadlos¢ to pare namiotéw, budek i drewniane $ciany.
Twéj gang nie otrzymuje zadnych premii do pancerza, gdy
broni posiadtosci.
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Opisz swéj ubiér. Mozesz mie¢ na wlasny uzytek (za pozwoleniem
MC) kilka sztuk niespecjalistycznego sprzetu lub broni z dowolnej
innej karty postaci.

HX
Wszyscy po kolei przedstawiajg swoje postacie. Podaja imie,
wyglad i charakter. Zré6b to.

Zanotuj imiona pozostalych postaci graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja kolej:

+ Zdecyduj, czy jestes z natury osobga szczodrze obdarzajaca
zaufaniem i zasobami, czy raczej skryta i zdystansowang.
Jesli to pierwsze, powiedz wszystkim, zeby zapisali sobie
Hx+1. Jesli to drugie, niech zapisza Hx=0.

W turze pozostalych graczy wybierz 1 lub obie opcje wobec

postaci:

+ Jedna z nich jest ci znana z dawnych czaséw. Dodaj +1 do
warto$ci Hx, ktéra poleci ci zapisaé ten gracz. Zapisz nowa
warto$¢ przy imieniu tej postaci na swojej karcie.

« Jedna z nich zdradzita cie lub co$ ci ukradta. Zapisz Hx+3
obok imienia tej postaci na swojej karcie zamiast wartosci,
ktéra poda ci gracz.

Przy imionach pozostalych postaci zapisz wartosci Hx, ktére ci
podadza.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma najwyzsza warto$¢ Hx na
twojej karcie. Zapytaj osobe prowadzaca te postaé, ktéra cecha
twojej postaci jest dla niej najbardziej interesujaca, i wyr6znij te
ceche. MC poda ci drugg ceche, ktérg masz wyréznic.

SPECJALNY RUCH GUBERNATORA

Jedli ty i inna posta¢ uprawiacie seks, mozesz dac jej podarunki
o wartosci 1-barter, za ktére nie ponosisz zadnych kosztéw.

ROZWOJ GUBERNATORA

Kiedy rzucasz na wyrézniong ceche oraz gdy resetujesz Hx zinng
postacia, zawsze zaznacz jedno kétko doswiadczenia. Gdy zazna-
czysz wszystkie 5 kétek doswiadczenia, rozwini swoja postaé
iwymaz zaznaczone kétka.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz posta¢, wybierz jedna z poniz-
szych opcji. Zaznacz ja naliscie, nie mozesz wybrad jej ponownie.
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_ _ dostajesz +1hart (max. hart+3)

_ _ dostajesz +1dziw (max. dziw+2)

_ _ dostajesz +1spokéj (max. spokdj+2)

_ _ dostajesz +1urok (max. urok+2)

_ _ dostajesz +1spryt (max. spryt+2)

_ _ wybierz nowga opcje dla swojej posiadtosci
_ _ wybierz nowga opcje dla swojej posiadtosci
_ _usun jedng opcje swojej posiadtosci

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

BARTER

Twoja posiadlo$¢ zaspokaja wszystkie twoje codzienne potrzeby.
Poki jestes u wladzy, nie musisz sie niczym przejmowac.

Gdy ofiarowujesz podarunki, oto co moze liczy¢ sie jako
podarunek warty 1-barter: miesieczna goscina, w tym miejsce do
spania i wspdlne positki z innymi cztonkami spotecznosci; jedna noc
w luksusie i mitym towarzystwie; dowolna bron, sprzet lub odziez, za
wyjgtkiem rzeczy wartosciowych i hi-tech; naprawa jednego przedmio-
tu hi-tech przez twojego najlepszego tekknika; tygodniowa ochrona
przez jednq z twoich zylet lub egzekutoréw; miesieczne utrzymanie
i naprawy ostro eksploatowanego pojazdu; pét godziny prywatnej
audiencji; lub, oczywiscie, réznosci warte 1-barter.

W czasach dostatku nadwyzke swojej posiadtosci mozesz wydawac
wedlug wlasnego uznania. (Mozna przyjaé, ze twoi obywatele
réwniez zyja w dobrobycie). Powyzej jest lista rzeczy wartych
1-barter. Jedli idzie o lepszy sprzet, spodziewaj sie koniecznosci
dokonania indywidualnych ustalen, prawdopodobnie negocjacji
z innym gubernatorem.



Wprowadzenie

Teraz powinno by¢ juz jasne jak stovice, ze bogowie opuscili
Swiat Apokalipsy. Moze w zlotej erze, z tym ich jednym naro-
dem i bogiem nad nim, w ktérym poktadali nadzieje, moze wtedy
bogowie istnieli. Nie mam cholernego pojecia. Wiem tyle, ze co
byto, nie wrdci.

Mysle sobie, ze kiedy ci wszyscy pojebani guru méwiq o ,,bo-
gach”, majq na mysli mentalny wyziew, pozostalosc po eksplozji
psychicznej nienawisci i desperacji, z ktérego narodzit sie Swiat
Apokalipsy. To wlasnie prawdziwy bdég naszych czaséw, przyja-
ciele.

TWORZENIE GURU

Aby stworzy¢ swojego guru, wybierz imie, wyglad, cechy, ruchy,
wyznawcéw oraz Hx.

IMIE
Wizja, Nadzieja, Pyl, Prawda, Znajda, Zawsze, Zguba, Potrzeba,
Pragnienie, Jasna lub Smutek.

Kon, Krélik, Pstrag, Kot, Pajak, Waz, Nietoperz, Jaszczurka,
Szakal, Wrébel lub Skowronek.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny, transgresywny lub niejawny.
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Ubiér: podarte szaty, formalne szaty, ubogie szaty, fetyszystycz-
ne szaty, futurystyczne szaty.

Twarz: niewinna, brudna, zdeterminowana, szczera, sroga, asce-
tyczna.

Oczy: hipnotyczne, nieobecne, wyrozumiate, podejrzliwe, szczere,
plonace.

Ciato: kosciste, tyczkowate, delikatne, wysportowane, pelne
gracji, grube.
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CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spok6j=0 Hart+1 Urok-1, Spryt+1 Dziw+2
+ Spokoéj+1 Hart-1 Urok+1, Spryt=0 Dziw+2
+ Spokoj-1 Hart+1 Urok=0, Spryt+1 Dziw+2
+ Spokoéj+1 Hart=0 Urok+1, Spryt-1 Dziw+2

PODSTAWOWE RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy (ss. 86-88).

RUCHY GURU

Dostajesz:

Kolo fortuny: fortuna, nadwyzka i potrzeba zaleza od twoich
wyznawcéw. Na poczatku sesji rzué+fortuna. Na 10+ twoi
wyznawcy majg nadwyzke. Na 7-9 réwniez maja nadwyzke, ale
musisz wybra¢ 1 potrzebe. W przypadku porazki twoi wyznawcy
sa w potrzebie. Jesli ich nadwyzka zawiera wartosci takie jak
1-barter lub 2-barter, bedzie to twéj udzial w zyskach.

Nastepnie wybierz 2:

Szat: gdy przekazujesz prawde ttumowi, rzué+dziw. Na 10+

zatrzymaj 3. Na 7-9 zatrzymaj 1. Mozesz wyda¢ 1 za 1, zeby ttum:

« sprowadzit ludzi do ciebie;

« przynidst ci wszystkie swoje drogocenne rzeczy;

« zjednoczyt sie i walczyt dla ciebie jako gang (2-rany, 0-pancerza,
odpowiednia wielko$¢);

« pogrgzyt sie w orgii niepohamowanych emocji: seks, lament,
walka, dzielenie sie, Swietowanie — twdj wybdr;

« spokojnie rozszedt sie.

W przypadku porazki ttum zwraca sie przeciwko tobie.

Charyzmatyczny méwca: gdy manipulujesz kims$, rzué+dziw
zamiast rzucac¢+urok.

Nawiedzony pojeb: dostajesz +1dziw (dziw+3).

Spojrzenie w glgh duszy: gdy pomagasz lub przeszkadzasz komus,
rzué+dziw zamiast rzuca¢+Hx.

Boska protekcja: twoi bogowie chronig cie, dajac ci 1-pancerza.
Jesli nosisz pancerz, uzyj go zamiast tego, premie sie nie sumujg.
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WYZNAWEY

Domyslnie masz okolo 20 wyznawcéw, lojalnych, ale nie fanatycz-
nych. Maja oni swoje wlasne zycie i swoje wlasne problemy, sa tez
$cisle powigzani z lokalna spotecznoscia (fortuna+l, nadwyzka:
1-barter, potrzeba: dezercja).

Ustal, kim sa: tw6j kult, twoja rodzina, twoi uczniowie, twdj
krag, twdj personel, twoja $wita. Jesli podrézujesz, zdecyduj, czy
wyznawcy podazaja za toba, czy jednak zostaja w spolecznosci,
z ktérej sie wywodza.

Wybierz 2:

+ Twoi wyznawcy sa ci bardzo oddani. Nadwyzka: +1barter,
potrzeba: gtéd zamiast potrzeby: dezercja.

+ Twoi wyznawcy prowadza lukratywne interesy. +1fortuna.

+ Zgromadzenie twoich wyznawcéw stanowi niezwykle silng
psychiczna antene. Nadwyzka: +przepowiednia.

« Twoi wyznawcy czesto $wietujg. Nadwyzka: +impreza.

+ Twoi wyznawcy sg wnikliwi i lubig dyskutowa¢. Nadwyzka:
+doradztwo.

+ Twoi wyznawcy s3 sumienni i pracowici. Nadwyzka: +1barter.

« Twoi wyznawcy chetnie i entuzjastycznie rekrutuja nowych
czlonkéw. Nadwyzka: +wzrost.

Wybierz 2:

+ Posiadasz niewielu wyznawcéw, 10 lub mniej. Nadwyzka:
-1 barter.

Twoi wyznawcy nie naleza do ciebie, raczej ty nalezysz do
nich. Potrzeba: osad zamiast potrzeby: dezercja.

Twoi wyznawcy catkowicie na tobie polegaja. Potrzeba:
+desperacja.

Twoi wyznawcy sg uzaleznieni od narkotykéw. Nadwyzka:
+otepienie.

Twoi wyznawcy pogardzajg moda, luksusem i normami
spolecznymi. Potrzeba: +choroby.

Twoi wyznawcy pogardzaja prawem, pokojem, zdrowym
rozsadkiem i catym spoteczenstwem. Nadwyzka: +przemoc.
Twoi wyznawcy sg zdeprawowani i zepsuci. Potrzeba:
+bestialstwo.

Oprécz tego opisz swéj ubidr. Dostajesz réwniez réznosci warte
2-barter. Zapomnij jednak o jakimkolwiek sprzecie.
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Hi

Wszyscy po kolei przedstawiajg swoje postacie. Podajg imie,
wyglad i charakter. Zréb to.

Zanotuj imiona pozostalych postaci graczy.

Gdy nadejdzie twoja kolej:

« Wszystkim postaciom graczy, ktére nalezg do grona twoich
wyznawcéw, powiedz, zeby zapisali Hx+2 z tobg na swoich
kartach postaci. Pozostalym powiedz, zeby zapisali Hx=0.

Gdy nadejdzie tura pozostatych graczy:

+ Wybierz postac, ktérej dusze widziates w jednej ze swoich
wizji. Zapisz Hx+3 obok imienia tej postaci na swojej karcie,
zamiast wartosci, ktéra poda ci gracz.

+ Dodaj +1 do wszystkich wartosci Hx, ktére ci podadza,

i zapisz obok imion tych postaci na swojej karcie. Jeste$ dobry
w szybkim ocenianiu innych ludzi.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma najwyzsza wartos¢ Hx na
twojej karcie. Zapytaj osobe prowadzaca te postac, ktéra cecha
twojej postaci jest dla niej najbardziej interesujaca, i wyréznij te
ceche. MC poda ci drugg ceche, ktéra masz wyréznic.

SPECJALNY RUCH GURU

Jedli ty i inna postac uprawiacie seks, oboje zatrzymujecie 1.
Kazde z was moze w dowolnym momencie wyda¢ zatrzymanie,
zeby poméc lub przeszkodzi¢ drugiej postaci, nawet jesli dzielagcy
was dystans lub inne przeszkody normalnie by to uniemozliwiaty.

ROZWOJ GURU

Kiedy rzucasz na wyrézniona ceche oraz gdy resetujesz wartos¢
Hx z inng postacia, zawsze zaznacz jedno kétko doswiadczenia.
Gdy zaznaczysz wszystkie 5 kétek doswiadczenia, rozwin swoja
postad i wymaz zaznaczone kétka.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz postaé, wybierz jedna z poniz-
szych opcji. Zaznacz ja naliscie, nie mozesz wybrac jej ponownie.
_ _ dostajesz +1spokoéj (max. spokdj+2)

_ _ dostajesz +1hart (max. hart+2)

_ _ dostajesz +1spryt (max. spryt+2)

_ _ dostajesz ruch guru

_ _ dostajesz ruch guru
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_ _ wybierz nowa opcje dla swoich wyznawcéw
_ _ wybierz nowa opcje dla swoich wyznawcéw
_ _ dostajesz posiadtos¢ (opisz) oraz bogactwo
_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

BARTER

Kiedy kto$ zamozny optaca twoje ustugi, 1-barter to cena za:
jedng wygtoszong przepowiednie, jesli sie sprawdzi; miesigc pracy jako
jasnowidz i doradca; miesigc pracy jako kaptan.

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesiecznych wydatkéw
na zycie, jesli nie masz zbyt wygérowanych oczekiwan.

Zaleznie od okolicznosci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena
za: dowolng bron, sprzet lub odziez, za wyjgtkiem rzeczy wartoscio-
wych i hi-tech; koszt materiatéw niezbednych do resuscytacji przez
aniola; naprawe jednego przedmiotu hi-tech przez tekknika; tygodnio-
wq ochrone przez zylete lub egzekutora; roczng danine dla lokalnego
watazki; miesieczne utrzymanie i naprawy ostro eksploatowanego
pojazdu; tapowki, optaty i podarunki w ilosci wystarczajqcej, zeby
dostac sie do kogo tylko chcesz.

Jesli chcesz czego$ lepszego, spodziewaj sie koniecznosci
dokonania indywidualnych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle
targowisku i placac ztomem, uda ci sie dostac hi-tech czy inna
gwiazdke z nieba.
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Wprowadzenie

KiEROWCA

Wraz z nadejsciem apokalipsy nastqpit rozpad infrastruktury
zlotej ery. Drogi wybrzuszyly sie i popekaty. Potrzaskane auto-
strady przestaty lqczy¢ ze sobg miasta, ktdre po odcieciu zycio-
dajnej pepowiny wrzaty niczym zmiazdzone mrowiska. Potem
ptonety. Aw koricu upadty.

Nieliczni nadal pamietajq tamte dni: horyzont czerwony od
ognia plongcej cywilizacji, blask zagtady, ktéry przyémit ksiezyc
i gwiazdy, oraz dym zakrywajgcy storice.

W Swiecie Apokalipsy horyzont jest czarny. I nie prowadzi do
niego zadna z drog.

TWORZENIE KiEROWCY

Aby stworzy¢ swojego kierowce, wybierz imie, wyglad, cechy,
ruchy, sprzet, auto oraz Hx.

IMIE
Lauren, Audrey, Farley, Sammy, Katherine, Marilyn, James,

Bridget, Paul, Annette, Marlene, Frankie, Marlon, Kim, Errol lub
Humphrey.

Phoenix, Mustang, Impala, Suv, Cougar, Cobra, Dart, Gremlin,
Grand Cherokee, Jag lub Beemka.
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WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny lub transgresywny.

Ubiér: vintage, codzienny, roboczy, skérzany, szpanerski i znisz-
czony.

Twarz: przystojna, cudowna, powazna, delikatna, zmeczona,
krzywa.

Oczy: wyluzowane, zmeczone, surowe, smutne, lodowate, blade.

Cialo: szczupte, pulchne, przysadziste, masywne, wysokie, silne.
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CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spok6j=0 Hart-1 Urok+1 Spryt+2 Dziw=0
+ Spokoj+1 Hart=0 Urok=0 Spryt+2 Dziw-1
+ Spok6j=0 Hart+1 Urok-1 Spryt+2 Dziw-1
+ Spokoéj+1 Hart-2 Urok=0 Spryt+2 Dziw+1

PODSTAWOWE RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy (ss. 86-88).

RUCHY KiEROWCY

Dostajesz ponizszy ruch:

Mistrz kierownicy: gdy siedzisz za kétkiem i...

...robisz co$ pod presja, dodaj moc twojego auta do swojego
rzutu.

...chcesz przejac cos$ sila, dodaj moc twojego auta do swojego
rzutu.

...grozisz komus$ przemoca, dodaj moc twojego auta do swojego
rzutu.

...chcesz kogo$ uwie$¢ lub zmanipulowa¢, dodaj wyglad twojego
auta do swojego rzutu.

...komus$ pomagasz lub przeszkadzasz, dodaj moc twojego auta
do swojego rzutu.

...kto$ ci przeszkadza, dodaj stabos¢ twojego auta do jego rzutu.

Nastepnie wybierz 1:

Swietny w zwarciu: gdy robisz co$ pod presja, rzué+spryt zamiast
rzucaé+spokdj.

Wrodzona intuicja: gdy otwierasz sw6j mdzg na psychiczny wir,
rzuc+spryt zamiast rzucaé+dziw.

Szalony sukinkot: kiedy duzo ryzykujesz i stawiasz wszystko na

jedna karte, dostajesz +1pancerza. Jesli przy okazji dowodzisz
gangiem lub konwojem, oni réwniez dostajg +1pancerza.

Kolekcjoner: dostajesz 2 dodatkowe auta.

Mamw garazu czolg: dostajesz dodatkowe auto. Dodaj mu stacjo-
narny karabin maszynowy (3-rany, bliski/daleki, automatyczny,
jatka) lub automatyczny granatnik (4-rany, bliski, obszarowy,
jatka). Dopisz mu réwniez +1pancerza.
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SPRIET

Dostajesz:

+ 1 poreczng bron

+ réznosci warte 2-barter

+ ubranie odpowiadajace twojemu wygladowi (ty opisujesz)

Poreczna bron (wybierz 1):

« rewolwer kalibru .38 (2-rany, bliski, przetadowanie, glosny)
+ 9mm (2-rany, bliski, gtosny)

+ duzy néz (2-rany, ramie)

+ obrzyn (3-rany, bliski, przeladowanie, jatka)

+ maczeta (3-rany, ramie, jatka)

+ magnum (3-rany, bliski, przetadowanie, glo$ny)

AUTO

Wybierz jeden z czterech profili:

+ Moc+2 Wyglad+1 1-Pancerza Stabosé+1
+ Moc+2 Wyglad+2 0-Pancerza Stabosé+1
+ Moc+1 Wyglad+2 1-Pancerza Stabosé+1
+ Moc+2 Wyglad+1 2-Pancerza Stabosé+2

Wybierz typ auta:

Coupe, kompakt, sedan, jeep, pickup, van, ciezaréwka, bus,
limuzyna, ambulans, auto z napedem na cztery kota, ciagnik,
maszyna budowlana / samochéd budowlany.

Wybierz jego zalete lub zalety:

Szybki, wytrzymaly, agresywny, podkrecony, wielki, terenowy,
zwrotny, kompatybilny, pojemny, niezawodny, tatwy w naprawie.

Wybierz tyle opcji, ile wynosi moc twojego auta.

Ustal jego wyglad:

Oplywowy ksztalt, vintage, w idealnym stanie, potezny,
luksusowy, szpanerski, muskularny, dziwaczny, tadny, reczne
wykonczenie, kolce i ochronne plyty, jaskrawy.

Wybierz tyle opdji, ile wynosi wyglad twojego auta.

Wybierz jego stabos¢ lub stabosci:

Wolny, delikatna budowa, zaniedbany, kaprysény, ciasny, duzo
pali, zawodny, glosny, skoki predkosci. Wybierz tyle opdji, ile
stabosci posiada twoje auto.
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Hi

Wszyscy po kolei przedstawiajg swoje postacie. Podajg imie,
wyglad i charakter. Zréb to.

Zanotuj imiona pozostalych postaci graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja kolej wybierz 1 lub oba

wobec postaci:

+ Jedna z nich podrézowala z toba przez wiele dni. Powiedz
temu graczowi, zeby zapisal Hx+2 z toba na swojej karcie.

+ Jedna z nich, dawno temu, wyciagnetla cie z nieztego géwna.
Powiedz temu graczowi, zeby zapisal Hx+2 z toba na swojej
karcie.

Powiedz pozostalym, zeby zapisali Hx+1. Kazdy wie co$ o tobie
itym, gdzie bytes.

W turze pozostalych graczy:

+ Z natury nie przywiazujesz sie do nikogo zbyt mocno.
Odejmij -1 od wszystkich wartosci Hx, ktére polec ci zapisac
i zapisz nowa warto$¢ przy imionach ich postaci.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma najwyzsza warto$¢ Hx na
twojej karcie. Zapytaj osobe prowadzacg te postaé, ktéra cecha
twojej postaci jest dla niej najbardziej interesujaca, i wyr6znij te
ceche. MC poda ci drugg ceche, ktéra masz wyréznic.

SPECJALNY RUCH KiEROWCY

Jedli ty i inna posta uprawiacie seks, rzué+spokéj. Na 10+
spoko, to nic wielkiego. Na 7-9 ona dodaje +1 do Hx z toba na
swojej karcie, ty natomiast odejmujesz -1 od Hx z nig na swojej.
W przypadku porazki musisz odejs¢: dostajesz -1 do wszystkich
rzutéw, dopdki nie udowodnisz, ze nie jestes jej wlasnoscia.

ROZWOJ KIEROWEY

Kiedy rzucasz na wyrézniong ceche oraz gdy resetujesz Hx z inng
postacia, zawsze zaznacz jedno kétko doswiadczenia. Gdy zazna-
czysz wszystkie 5 kélek doswiadczenia, rozwin swoja postacd
iwymaz zaznaczone koétka.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz posta¢, wybierz jedna z poniz-
szych opcji. Zaznacz ja naliscie, nie mozesz wybrac jej ponownie.
_ _ dostajesz +1 spok6j (max. spokéj+2)

_ _ dostajesz +1 hart (max. hart+2)



RIERGWICA - 55

__ dostajesz +1 urok (max. urok+2)

_ _ dostajesz +1 dziw (max. dziw+2)

_ _ dostajesz ruch kierowcy

_ _ dostajesz ruch kierowcy

_ _ dostajesz 2 fuchy (opisz) oraz brudng robote

_ _ dostajesz garaz (warsztat, opisz go) oraz ekipe
_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

BARTER

Kiedy kto$ zamozny optaca twoje ustugi, 1-barter to cena za:
dostarczenie jednej waznej wiadomosci lub cennej przesytki; przepro-
wadzenie jednego konwoju przez wrogie terytorium; miesigc pracy
jako osobisty kierowca.

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesiecznych wydatkéw
na zycie, jesli nie masz zbyt wygérowanych oczekiwan.

Zaleznie od okolicznosci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena
za: przywrdcenie do stanu uzytecznosci uszkodzonego lub zaniedbane-
go pojazdu; miesieczne utrzymanie i naprawy ostro eks ploatowanego,
ale nie uszkodzonego pojazdu; jedng noc w luksusie i mitym towarzy-
stwie; dowolnq bron, sprzet lub odziez, za wyjqtkiem rzeczy wartoscio-
wych i hi-tech; naprawe jednego przedmiotu hi-tech przez tekknika;
tygodniowgq ochrone przez zylete lub egzekutora, roczng danine dla
lokalnego watazki; tapéwki, oplaty i podarunki w ilosci wystarczajg-
cej, zeby dostac sie do kogo tylko chcesz.

Jesli chcesz czego$ lepszego, spodziewaj sie koniecznosci
dokonania indywidualnych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle
targowisku i placac ztomem, uda ci sie dostac hi-tech czy inna
gwiazdke z nieba.



&S

L

Wprowadzenie

MUZA
Nawet w plugawym Swiecie Apokalipsy istnieje jedzenie, ktore
nie wysle cie na tamten swiat, muzyka, ktéra nie jest Smiechem
hien, mysli pozbawione leku, ciata, ktére nie sq miesem, seks
inny niz parzenie sie w rui, taniec, ktory jest prawdziwy. Jest
cos jeszcze procz smrodu, dymu, wsciektosci i krwi.
Piekno w tym szkaradnym swiecie jest domeng muz. Zechcg sie
z tobg podzieli¢? Co im zaoferujesz?

TWORZENIE MUZY

Aby stworzy¢ swoja muze, wybierz imie, wyglad, cechy, ruchy,
sprzet oraz Hx.

IMIE
Pazdziernik, Wenus, Merkury, Diuna, Pétmrok, Czapla, Sliwka,
Orchidea, Sztorm, Swit, Miecz, Pétnoc, Skéra, Szron, Trawka,

Czerwiec, Sopel, Mewa, Lawenda, Pikanteria, Gazela, Lew, Paw,
Gracja.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny, transgresywny lub androgy-
niczny.

Ubidr: wyzywajacy, szpanerski i zniszczony, luksusowy, fetyszy-
styczny, codzienny.

Twarz: oszalamiajaca, stodka, dziwna, sliczna, piekna.
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Oczy: $miejace sie, kpigce, ciemne, umalowane, zatroskane, pocig-
gajace, jasne, wyluzowane.

Dlonie: silne, ekspresywne, szybkie, zgrubiale, pewne.

Ciato: szczuptle, wyrzezbione, grube, nienaturalne, mlode,
ponetne.
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CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spokoéj+1 Hart-1 Urok+2 Spryt+1 Dziw=0
+ Spok6j=0 Hart=0 Urok+2 Spryt=0 Dziw+1
+ Spokoj-1 Hart=0 Urok+2 Spryt+2 Dziw-1
+ Spokoj+1 Hart+1 Urok+2 Spryt+1 Dziw-2

PODSTAWOWE RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy (ss. 86-88).

RUCHY MUZY
Wybierz 2:
Zapierajgca dech w piersiach: dostajesz +1urok (urok+3)

Zagubieni: kiedy szepczesz czyje$ imie w glab psychicznego wiru,
rzué+dziw. W przypadku sukcesu ta osoba przybedzie do ciebie
(nie trzeba wyjasnia¢, jak to doktadnie sie stato). Na 10+ dostajesz
+1 do nastepnego rzutu przeciw tej osobie. W przypadku porazki
MC zada ci 3 pytania. Odpowiedz na nie zgodnie z prawda.

Boski artysta: gdy uprawiasz wybrana przez siebie sztuke
— dowolny akt ekspresji lub kultury - albo gdy prezentujesz swoje
dzielo przed publicznoscia, rzué¢+urok. Na 10+ zatrzymaj 3. Na
7-9 zatrzymaj 1. Wydaj 1, by wskazaé postac niezalezna sposréd
swojej publicznos$¢ i wybrac 1:

« ta osoba chce sie ze mng spotkad;

« ta osoba chce skorzystaé z moich ustug;

« ta osoba mnie kocha;

« ta osoba chce ofiarowac mi prezent;

« ta osoba podziwia mojego patrona.

W przypadku porazki nie otrzymujesz zadnych korzysci, ale nie
cierpisz z powodu ran czy straconej okazji. Po prostu wypadasz
bardzo dobrze, to wszystko.

Zniewalajqcy urok: gdy zdejmujesz z siebie lub z kogo$ innego
dowolng czesc¢ ubrania, wszyscy, ktérzy cie widza, nie sa w stanie
oderwac od ciebie wzroku - i nie sg w stanie robi¢ nic wiecej.
Skupiasz na sobie absolutnie cala ich uwage. Jesli chcesz, mozesz
uwolni¢ wybrane osoby spod dziatania swojego wptywu.

Hipnotyzujqgce spojrzenie: gdy masz czas i jeste$ z kim$ na
osobnoéci, ta osoba dostaje obsesji na twoim punkcie. Rzué¢+urok.
Na 10+ zatrzymaj 3. Na 7-9 zatrzymaj 1. Ta osoba moze wyda¢
twoje zatrzymania 1 za 1, jesli:
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+ da ci to, czego pragniesz;

« dziata jako twoje oczy i uszy;

« walczy w twojej obronie;

« zrobi to, co jej kazesz.

Postacie niezalezne nie moga dziata¢ przeciwko tobie, péki masz
na nie zatrzymania.

W przypadku postaci graczy mozesz w dowolnej chwili wyda¢
zatrzymania 1 za 1:

« mysli o tobie rozpraszajq ich — dziatajq pod presjg;

« mysli o tobie inspirujq ich — dostajg +1 w tej chwili.

W przypadku porazki ta osoba dostaje na ciebie 2 zatrzymania,
ktére moze wydaé na doktadnie tych samych warunkach.

SPRIET

Dostajesz:

+ 1 elegancka bron

+ 2 sztuki luksusowego sprzetu

+ réznosci warte 1-barter

+ ubranie odpowiadajace twojemu wygladowi (ty ustalasz
szczegoly)

Elegancka bron (wybierz 1):
+ miniaturowy pistolet (2-rany, bliski, przetadowanie, glosny)

zdobiony sztylet (2-rany, ramie, wartosciowy)

ukryte ostrza (2-rany, ramie, nieskoniczone)

zdobiony miecz (3-rany, ramie, warto$ciowy)

zabytkowy rewolwer (2-rany, bliski, przetadowanie, glosny,
warto$ciowy)

Luksusowy sprzet (wybierz 2):
+ zabytkowe monety (zakladane, wartosciowe)
Dzieki wywierconym otworom mogg by¢ uzywane jako bizuteria.

« okulary (zakladane, wartosciowe)
Mozesz ich uzy¢, zeby dostac +1spryt, kiedy twdj wzrok ma
znaczenie, ale jesli sie na to zdecydujesz, bez nich dostaniesz
-1spryt, kiedy twdj wzrok ma znaczenie.

+ dtugi piekny ptaszcz (zakladany, wartosciowy)
+ niesamowite tatuaze (implant)

+ kosmetyki do wloséw i skéry (naktadane, wartosciowe)
Mydetka, pudry i cienie, farby do wloséw, kremy, odzywki do skéry
i wloséw. Po uzyciu dostajesz +1 do nastepnego rzutu na urok.

+ zwierze (warto$ciowe, zywe)
Ty wybierasz i opisujesz.
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Wszyscy po kolei przedstawiajg swoje postacie. Podajg imie,
wyglad i charakter. Zréb to.

Zanotuj imiona pozostalych postaci graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja kolej, wybierz 1, 2 lub

wszystkie 3 opcje wobec postaci:

+ Jedna z nich jest twoim przyjacielem. Powiedz temu
graczowi, zeby zapisal Hx+2.

+ Jedna z nich jest twoim kochankiem. Powiedz temu graczowi,
zeby zapisal Hx+1.

+ Jedna z nich jest w tobie zakochana. Powiedz temu graczowi,
zeby zapisal Hx-1.

+ Powiedz pozostalym, zeby zapisali Hx=0.

W turze pozostatych graczy:

+ Wszystkie podane warto$ci Hx zmodyfikuj o +1 lub -1 i zapisz
nowa warto$¢ obok ich imion postaci na swojej karcie. Ty
decydujesz jak i komu.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma najwyzsza wartos¢ Hx na
twojej karcie. Zapytaj osobe prowadzaca te postac, ktéra cecha
twojej postaci jest dla niej najbardziej interesujaca, i wyréznij te
ceche. MC poda ci drugg ceche, ktéra masz wyréznic.

SPECJALNY RUCH MUZY

Jesli ty i inna postac uprawiacie seks, wybierz jedna z opcji:

« dostajesz +1 do nastepnego rzutu i ona réwniez;

« dostajesz +1 do nastepnego rzutu, a ona -1;

« ta osoba musi da¢ ci prezent warty co najmniej 1-barter;

* mozesz jq zahipnotyzowaé (s. 58). Potraktuj to jak rzut na
10+. Mozesz uzy¢ tego ruchu, nawet jesli nie zostat przez ciebie
wybrany.

ROZWOJ MUZY

Kiedy rzucasz na wyrézniong ceche oraz gdy resetujesz Hx zinng
postacia, zawsze zaznacz jedno kétko doswiadczenia. Gdy zazna-
czysz wszystkie 5 kétek doswiadczenia, rozwin swoja postac
iwymaz zaznaczone kétka.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz postaé, wybierz jedna z poniz-
szych opcji. Zaznacz ja naliscie, nie mozesz wybrac jej ponownie.
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_ _ dostajesz +1 spokéj (max. spok6j+2)

_ _ dostajesz +1spokéj (max. spokdj+2)

_ _ dostajesz +1hart (max. hart+2)

_ _ dostajesz +1spryt (max. spryt+2)

_ _ dostajesz ruch muzy

_ _ dostajesz ruch muzy

_ _ dostajesz 2 fuchy (opisz) oraz brudng robote
_ _ dostajesz wyznawcéw (opisz) i koto fortuny
_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

BARTER

Jesli ktos zamozny oplaca twoje ustugi, 1-barter to cena za:
intymne towarzystwo przez jedng noc; zabawianie (bez dotykania)
grupy oséb przez wieczor lub weekend; miesieczne zatrudnienie
z powodu twojej nadajgcej radosci i zycia obecnosci.

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesiecznych wydatkéw
na zycie, jesli nie masz zbyt wygérowanych oczekiwan.

Zaleznie od okolicznosci, jednorazowe wydanie 1-barter to
cena za: dowolng bron, sprzet lub odziez, za wyjgtkiem rzeczy war-
tosciowych i hi-tech; koszt materiatéw niezbednych do resuscyta-
cji przez aniota; tygodniowq ochrone przez zylete lub egzekutora;
naprawe jednego przedmiotu hi-tech przez tekknika; roczng danine
dla lokalnego watazki; miesieczne utrzymanie i naprawy ostro eksplo-
atowanego pojazdu; tapowki, oplaty i podarunki w ilosci wystarczajg-
cej, zeby dostac sie do kogo tylko chcesz.

Jesli chcesz czego$ lepszego, spodziewaj sie koniecznosci
dokonania indywidualnych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle
targowisku i placac ztomem, uda ci sie dostac hi-tech czy inna
gwiazdke z nieba.



Wprowadzenie

OPERATOR
W Swiecie Apokalipsy musisz pracowaé z tym, co masz pod rekq,
prawda? Z jednej strony masz Dremmera i Wora, towce nie-
wolnikéw i jego cholerng prawg reke, ktorzy prowadzq najazdy
ze swojej twierdzy z betonu i stali. Kilka mil dalej zzerani
przez choroby rzeczni ludzie ptyng na swych barkach w dot
iw gore trujqcej rzeki. Troche dalej natrafisz na Latarnie: grupe
mezczyzn i kobiet ze zdziwaczatego kultu glodu, ktorzy zabary-
kadowali sie niedaleko spalonych ruin.

Aty chcesz zy¢ po swojemu i mie¢ troche wolnosci — musisz
jednak pracowac z tym, co masz. I, cholera, nie wyglgda to
rézowo.

TWORZENIE OPERATORA

Aby stworzy¢ swojego operatora, wybierz imie, wyglad, cechy,
ruchy, fuchy, ekipe/kontakty, sprzet oraz Hx.

iMIE
Berg, Waters, Lafferty, Ebbs, Wilson, Marshall, Dolarhyde, Jezus,
Bendrix, Proust, Steed, Neron.

Amalia, Katinka, Dagny, Fox, Christine, Clover, Olimpias, Illeana,
Franky, Sway, Dopalacz, Cash.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny lub transgresywny.
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Ubidr: codzienny, roboczy, vintage, charakterystyczny, tachmany.
Twarz: zmeczona, fadna, uczciwa, surowa, powazna, szczera.
Oczy: taksujace, cieple, bystre, ostrozne, chtodne, znuzone.

Cialo: umiesnione, smukte, pulchne, pelne energii, krzepkie.

CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spokéj+2 Hart=0 Urok-1 Spryt+2 Dziw-1
+ Spokoéj+2 Hart+1 Urok+1 Spryt=0 Dziw-1
+ Spokéj+2 Hart-1 Urok+1 Spryt+1 Dziw=0
+ Spokoéj+2 Hart+1 Urok=0 Spryt+1 Dziw-1
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PODSTAWOWE RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy (ss. 86-88).

RUCHY OPERATURA

Dostajesz 1:

Brudnarobota: dostajesz 2-operacje. Kiedy dochodzi do przestoju
w grze oraz pomiedzy sesjami, wybierz fuchy, ktére zamierzasz
zrealizowaé. Nie mozesz wybra¢ wiecej fuch, niz masz operacji.
Rzué+spokdj. Na 10+ dostajesz zysk z kazdej wybranej fuchy. Na
7-9 dostajesz zysk z minimum 1 fuchy. Jesli wybierzesz wiecej,
1 z nich koniczy sie katastrofa, a pozostate przynosza zysk.
W przypadku porazki — same katastrofy. Fuchy, ktérych nie wyko-
nujesz, nie przynosza zysku i nie powoduja katastrofy. Za kazdym
razem, gdy zyskujesz nowg fuche, dostajesz tez +loperacje.

Oraz wybierz 1:

Czy te oczy mogg klamaé: jesli chcesz uwies¢ lub zmanipulowaé
postaé innego gracza, rzu¢+Hx zamiast rzucaé¢+urok. W przypadku
postaci niezaleznych rzué¢+spokéj zamiast rzucaé+urok.

Wyjscie awaryjne: ustal swoja droge ucieczki i rzué¢+spokéj. Na
10+ spieprzasz az sie¢ kurzy. Na 7-9 mozesz uciec lub zosta¢, ale
ucieczka bedzie cie kosztowac: zostaw co$ za sobg lub wez co$ ze
soba, MC powie i, co to jest. W przypadku porazki masz przeje-
bane, dorwali cie catkowicie bezbronnego.

Oportunista: gdy przeszkadzasz komus$, kto wykonuje rzut, rzuc-
+spokdj zamiast rzuca¢+Hx. Dupek z ciebie.

Reputacja: gdy napotkasz na swojej drodze kogos istotnego (ty
decydujesz), rzué+spokdsj. W przypadku sukcesu ta osoba styszata
o tobie i okreslasz, co o tobie styszala, a MC zadba o to, zeby zare-
agowata w odpowiedni sposéb. Na 10+ dostajesz +1 do nastepnego
rzutu, kiedy wchodzisz z nig w interakcje. W przypadku porazki
ta osoba styszata co$ o tobie, ale to MC okresla co.

FUCHY
(Zysk/katastrofa)

Wybierz 3 platne fuchy:

+ dostawy (1-barter/napadnieci)

+ dotrzymywanie towarzystwa (1-barter/uwiklani)
- infiltracja (1-barter/przytapani)
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nadzér (1-barter/przechytrzeni)
najazd (1-barter/osaczeni)

ochrona osobista (1-barter/osaczeni)
ochrona terenu (2-barter/infiltracja)
pieprzenie (2-barter/uwiktani)
posrednictwo (1-barter/wystawieni)
prace techniczne (2-barter/wystawieni)
uczciwa praca (1-barter/zubozali)
wymuszenie (1-barter/obaleni)
zabdjstwo na zlecenie (3-barter/osaczeni)
zbieractwo (1-barter/zubozali)

Wybierz 1 zobowiazanie:

+ unikanie kogo$ (radzisz sobie wyjatkowo dobrze / dopada cie,
gdy wlasnie jestes w klopotach)

splata dtugéw (nadazasz z oplatami/ zalegasz z oplatami)
zemsta (dokopujesz komus / zostajesz upokorzony)
ochranianie kogo$ (nic im sie nie stalo / znikneli)

w pogoni za luksusem (otacza cie piekno / wpadasz w ktopoty)
zachowanie twarzy (dotrzymujesz stlowa i zachowujesz twarz
/ tamiesz zasady)

poszukiwanie odpowiedzi (masz nowe informacje / trafiasz
na falszywy trop)

EKiPA/KONTAKTY

Twoja ekipa lub kontakty moga sktada¢ sie wylacznie z samych
postaci graczy lub wylacznie z postaci niezaleznych, lub tych
i tych. Jesli sg wérdd nich postacie MC, ustalcie wspélnie, kim
sa: imie (np. Gabble, Jaim, Pe, Upalony) i jednozdaniowy opis.
Upewnij sieg, ze sg kompetentni i dobrze nadaja sie do wybranych
przez ciebie fuch.

SPRIET

Dostajesz:

+ 9mm (2-rany, bliski, gtosny) lub bron-wizytéwke (ustal to
z MC)

+ réznosci warte 1-barter

+ ubranie odpowiadajace twojemu wygladowi; mozesz
zdecydowad, czy w jego sktad wchodzi réwniez odziez
o wartos$ci 1-pancerza (ty ustalasz szczegély)
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Wszyscy po kolei przedstawiajg swoje postacie. Podajg imie,
wyglad i charakter. Zréb to.

Zanotuj imiona pozostalych postaci graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja kolej wybierz 1 lub obie

opcje wobec postaci:

+ Jedna z nich powstrzymata przemoc wobec ciebie
iwyciagneta cie z klopotéw. Powiedz temu graczowi, zeby
zapisal Hx+2 z toba na swojej karcie.

+ Jedna z nich zawiodla cie w trudnej sytuacji, zostawiajac cie
z kosztami. Powiedz temu graczowi, zeby zapisal Hx-1 z toba
na swojej karcie.

Pozostalym powiedz, zeby zapisali Hx+1.

W turze pozostalych graczy:

+ Do wartosci Hx podanych przez nich dodaj +1 i zapisz obok
imion ich postaci na swojej karcie. Twéj biznes polega na tym,
ze wiesz z kim masz do czynienia.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma najwyzsza warto$¢ Hx na
twojej karcie. Zapytaj osobe prowadzacg te postaé, ktéra cecha
twojej postaci jest dla niej najbardziej interesujaca, i wyr6znij te
ceche. MC poda ci drugg ceche, ktéra masz wyréznic.

SPECJALNY RUCH OPERATORA

Jedli ty i inna postaé uprawiacie seks, zyskujesz nowa fuche:
zapewnienie szcze$cia [wstaw imie] (dajesz jej szczescie / zawalasz
na catego).

Jesli ty i ta sama posta¢ znéw bedziecie uprawia¢ seks, nie
dostajesz nowej fuchy. Liczy sie tylko pierwszy raz.

ROZWOJ OPERATORA

Kiedy rzucasz na wyrézniong ceche oraz gdy resetujesz Hx zinng
postacia, zawsze zaznacz jedno kétko doswiadczenia. Gdy zazna-
czysz wszystkie 5 kétek doswiadczenia, rozwini swoja postaé
iwymaz zaznaczone kétka.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz swoja postaé, wybierz jedna
z ponizszych opcji. Zaznacz ja na liscie, nie mozesz wybrac jej
ponownie.

_ _ dostajesz +1spokéj (max. spokdj+3)

_ _ dostajesz +1hart (max. hart+2)
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_ _ dostajesz +1spryt (max. spryt+2)

_ _ dostajesz ruch operatora

_ _ dostajesz ruch operatora

_ _dodaj nowa fuche i mozesz zmieni¢ ekipe

_ _dodaj nowa fuche i mozesz zmieni¢ ekipe

_ _ porzué lub wypelnij zobowigzanie, raz na zawsze
_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

BARTER

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesiecznych wydatkéw na
zycie, jesli nie masz zbyt wygérowanych oczekiwan. Dodatkowo,
1-barter to do$¢, zeby pokry¢ udzial w zyskach cztonkéw twojej
ekipy, z trzech lub czterech platnych fuch.

Zaleznie od okoliczno$ci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena
za: jedng noc w luksusie i mitym towarzystwie; dowolng bron, sprzet
lub odziez, za wyjgtkiem rzeczy warto$ciowych i hi-tech; koszt mate-
riatéw niezbednych do resuscytacji przez aniola; tygodniowq ochrone
przez zylete lub egzekutora; naprawe jednego przedmiotu hi-tech przez
tekknika; roczng danine dla lokalnego watazki; miesieczne utrzymanie
i naprawy ostro eksploatowanego pojazdu; tapowki, oplaty i podarunki
w ilosci wystarczajgcej, zeby dostac sie do kogo tylko chcesz.

Jesli chcesz czego$ lepszego, spodziewaj sie koniecznosci
dokonania indywidualnych ustalen. Nie oczekuj, ze fazac po byle
targowisku i ptacac ztomem, uda ci sie dosta¢ hi-tech czy inna
gwiazdke z nieba.
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Wprowadzenie

PSYCHOL

Psychole sq najbardziej popierdolonymi psychicznymi mézgoje-
bami w Swiecie Apokalipsy. Kontrolujgcy umysly, wladcy ma-
rionetek; czarne serca, martwe dusze, puste oczy. Zza granicy
zmystéw wpatrujq sie w ciebie i szepczg ci wprost do mozgu.
Zacisng soczewki na twoich oczach i odczytajg wszystkie twoje
sekrety.

Sq tego typu stosownym dodatkiem, bez ktdrego zadna
porzgdna posiadlos¢ nie moze sie obejsc.

TWORZENIE PSYCHOLA

Aby stworzy¢ swojego psychola, wybierz imie, wyglad, cechy,
ruchy, sprzet oraz Hx.

IMIE
Smith, Jones, Jackson, Marsh, Lively, Burroughs lub Gritch.

Joyette, Iris, Marie, Amiette, Suselle lub Kybele.

Choroba, Grzech, Zaklinacz, Lito$¢, Szyna lub Zmierzch.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny, transgresywny lub niejawny.

Ubiér: elegancki i formalny, szpitalny, fetyszystyczny, ochronny
niedostosowany do obecnego otoczenia.

Twarz: pokryta bliznami, gtadka, blada, koscista, pulchna
ispocona, stodka.
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Oczy: tagodne, martwe, przeszywajace, zatroskane, blade, puste,
wilgotne.

Cialo: nienaturalnie powykrzywiane, delikatne, drobne, okale-
czone, grube.

CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spokéj+1 Hart+1 Urok-2 Spryt+1 Dziw+2
+ Spokéj=0 Hart=0 Urok+1 Spryt=0 Dziw+2
+ Spokéj+1 Hart-2 Urok-1 Spryt+2 Dziw+2
+ Spokéj+2 Hart-1 Urok-1 Spryt=0 Dziw+2
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PODSTAWOWE RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy (ss. 86-88).

RUCHY PSYCHOLA
Wybierz 2:

Nienaturalna fiksacja zgdzy: kiedy chcesz kogos uwies¢, rzué+dziw
zamiast rzucaé+urok.

Odbiér fal mézgowych: kiedy czytasz kogo$, rzué+dziw zamiast
rzucaé+spryt. Ofiara musi cie widzie¢, ale nie musicie wchodzi¢
w zadng interakcje.

Nadnaturalne dostrajanie mézgu: dostajesz +1dziw (dziw+3).

Glebokie skanowanie mézgu: kiedy poswiecasz czas na fizyczna
bliskos¢ z druga osoba — wzajemna bliskos¢, gdy ja obejmujesz,
lub jednostronng, gdy na przyklad jest przywiazana do stotu -
mozesz przeczytac te osobe dokltadniej niz zwykle. Rzué+dziw.
Na 10+ zatrzymaj 3. Na 7-9 zatrzymaj 1. Podczas czytania jej
wydaj zatrzymania 1 za 1, zeby zada¢ graczowi odgrywajacemu
te postaé pytania z ponizszej listy:

« jaka byta najpodlejsza chwila w zyciu postaci?

* za co twoja postaé pragnie przebaczenia — i od kogo?

* co jest zrédlem wewnetrznych cierpieri twojej postaci?

 w jaki sposéb mozna zranié¢ umyst i dusze twojej postaci?

W przypadku porazki zadajesz ofierze 1-rane (ppanc), bez efektu.

Szept wprost do mézgu: mozesz rzuci¢+dziw, aby uzyskac efekt
grozenia przemocy bez grozenia przemoca. Twoéj cel musi cie
widzie¢, ale nie musicie wchodzi¢ w zadng interakcje. Jesli ofiara
wymusi cios, twdj umyst traktowany jest jako bron (1-rana, ppanc,
bliski, opcjonalnie gtosno).

Implantacja rozkazuw mézgu: kiedy poswiecasz czas na fizyczna
bliskos¢ z druga osobg — ponownie, wzajemna lub jednostronng
- mozesz zagniezdzi¢ w jej umysle rozkaz. Rzué+dziw. Na 10+
zatrzymaj 3. Na 7-9 zatrzymaj 1. W dowolnej chwili, bez wzgledu
na okolicznosci, mozesz wydac swoje zatrzymania 1 za 1, zeby
aktywowaé ponizsze opcje:

+ zadaj 1-rane (ppanc);

« cel otrzymuje -1, w tej chwili.

Jesli ofiara wypelni twdj rozkaz, traktuyj to jako zuzycie wszyst-
kich zatrzyman. W przypadku porazki zadajesz ofierze 1-rane
(ppanc), bez efektu.
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SPRIET

Dostajesz:

+ 1 malg wymyslna bron

+ réznosci warte 5-barter

+ 2 rzeczy ze sprzetu psychola

+ ubranie odpowiadajace twojemu wygladowi, mozesz
zdecydowad, czy w jego sktad wchodzi réwniez odziez
o warto$ci 1-pancerza (ty ustalasz szczegély)

Mata wymyslna broti (wybierz 1):

+ 9mm z ttumikiem (2-rany, bliski, hi-tech)

+ zdobiony sztylet (2-rany, ramie, wartosciowy)

+ ukryte noze (2-rany, ramie, nieskoriczone)

+ skalpele (3-rany, intymny, hi-tech)

+ zabytkowy rewolwer (2-rany, bliski, przetadowanie, glosny,
warto$ciowy)

Sprzet psychola (wybierz 2):
« strzykawka z implantem (dotyk, hi-tech)

Gdy uzyjesz na kims strzykawki, to kazdy ruch psychola, ktéry
pozwala ci zadac obrazenia, zada dodatkowo +1rane.

« transmiter fal mézgowych (obszarowy, bliski, hi-tech)
Na potrzeby ruchow psychola: jesli ktos jest w stanie dostrzec twdj
transmiter fal mézgowych, bedzie tez w stanie dostrzec ciebie.

+ meta-narkotyki (dotyk, hi-tech)
Dotkniecie kogos daje ci dodatkowe +1zatrzymanie, jesli nastepnie
uzyjesz na tej osobie jednego z ruchéw psychola.

+ rekawica psychogwaltu (ramie, hi-tech)
Na potrzeby ruchéw psychola: zwykty dotyk liczy sie jako czas
i fizyczna bliskosc.

« projektor fal bélu (1-rana, ppanc, obszarowy, gltosny, przela-
dowanie, hi-tech)
Dziata jak granat wielokrotnego uzytku. Fala uderza we
wszystkich oprécz ciebie.

« psychiczne stopery (zakladane, hi-tech)
Chronig noszqgcego je przed dziataniem ruchow i sprzetu psychola.

HX
Wszyscy po kolei przedstawiajg swoje postacie. Podajg imie,

wyglad i charakter. Zré6b to.

Zanotuj imiona pozostalych postaci graczy.
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Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja kolej:
+ Powiedz wszystkim, zeby zapisali Hx-1. Lepiej sie nie
zwierzac.

W turze pozostaltych graczy wybierz 1, 2 albo wszystkie 3 opcje

wobec ich postaci:

+ Jedna z nich spala w twojej obecnosci (wie o tym lub nie).
Zapisz Hx+3 obok imienia tej postaci na swojej karcie,
zamiast wartosci, ktéra poda ci gracz.

+ Od pewnego czasu, potajemnie obserwujesz jedna z nich.
Zapisz Hx+3 obok imienia tej postaci na swojej karcie,
zamiast wartosci, ktéra poda ci gracz.

+ Jedna z nich wyraznie cie nie lubi ani ci nie ufa. Zapisz Hx+3
obok imienia tej postaci na swojej karcie, zamiast wartosci,
ktéra poda ci gracz.

Do wartosci Hx podanych przez pozostaltych graczy dodaj +1
i zapisz przy imionach ich postaci. Znasz wszystkich lepiej niz
moga przypuszczac.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma najwyzsza warto$¢ Hx na
twojej karcie. Zapytaj osobe prowadzacg te postaé, ktéra cecha
twojej postaci jest dla niej najbardziej interesujaca, i wyr6znij te
ceche. MC poda ci drugg ceche, ktérg masz wyréznic.

SPECJALNY RUCH PSYCHOLA

Jedli tyiinna postac uprawiacie seks, automatycznie przeprowa-
dzasz na niej glebokie skanowanie mézgu (s. 70), nawet jesli nie
masz tego ruchu. Rzué+dziw, tak jak zazwyczaj. Pamietaj jednak,
ze tym razem to nie ty, a MC wybiera pytania, na ktére bedzie
musiala odpowiedzie¢ osoba grajaca ta postacia.

ROZWOJ PSYCHOLA

Kiedy rzucasz na wyrézniong ceche oraz gdy resetujesz Hx zinng
postacia, zawsze zaznacz jedno kétko doswiadczenia. Gdy zazna-
czysz wszystkie 5 kétek doswiadczenia, rozwini swoja postaé
iwymaz zaznaczone kétka.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz posta¢, wybierz jedna z poniz-
szych opcji. Zaznacz ja naliscie, nie mozesz wybrad jej ponownie.
_ _ dostajesz +1spokéj (max. spokdj+2)

_ _ dostajesz +1spryt (max. spryt+2)

_ _ dostajesz +1hart (max. hart+2)

_ _ dostajesz +1hart (max. hart+2)



PSYCHOL - 73

_ _ dostajesz ruch psychola

_ _ dostajesz ruch psychola

_ _ dostajesz 2 fuchy (opisz jakie) oraz brudng robote
_ _ dostajesz posiadtos¢ (opisz) oraz bogactwo

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

BARTER

Kiedy kto$ zamozny optaca twoje ustugi, 1-barter to cena za:
jedno skuteczne glebokie skanowanie mézgu; implantacje rozkazu
w mézgu ofiary (platne po wykonaniu rozkazu), tygodniowe zatrud-
nienie psychola.

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesiecznych wydatkéw
na zycie, jesli nie masz zbyt wygérowanych oczekiwan.

Zaleznie od okolicznosci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena
za: jedng noc w luksusie i mitym towarzystwie; dowolng bron, sprzet
lub odziez, za wyjqtkiem rzeczy wartosciowych i hi-tech; koszt mate-
riatéw niezbednych do resuscytacji przez aniota; naprawe jednego
przedmiotu hi-tech przez tekknika; tydzieri ochrony przez zylete lub
egzekutora; roczng danine dla lokalnego watazki; miesieczne utrzy-
manie i naprawy ostro eksploatowanego pojazdu; tapéwki, optaty
i podarunki w ilosci wystarczajqcej, zeby dostac sie do kogo tylko
chcesz.

Jesli chcesz czego$ lepszego, spodziewaj sie koniecznosci
dokonania indywidualnych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle
targowisku i placac ztomem, uda ci sie dostac hi-tech czy inna
gwiazdke z nieba.



Wprowadzenie

TEKKNIK

Jest jedna rzecz, na ktérq zawsze mozna liczy¢ w Swiecie Apoka-
lipsy: wszystko sie psuje.

TWORZENIE TEKKNIKA

Aby stworzy¢ swojego tekknika, wybierz imie, wyglad, cechy,
ruchy, warsztat, projekty oraz Hx.

IMIE
Leah, Joshua, Tai, Ethan, Bran, Jeremy, Amanuel, Justin, Jessica,

Eliza, Dylan, Adnan, Alan, Nils, Ellen, Lee, Kim, Adele.

Leone, Burdick, Oliver, Goldman, Whiting, Fauci, Hossfield,
Lemma, Morrell, Ozair, Robinson, Lemieux, Whitmont, Cullen,
Spector.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny lub transgresywny.

Ubiér: roboczy technika, zniszczony technika, staro§wiecki
technika, codzienny technika.

Twarz: pospolita, tadna, szczera, zywa.
Oczy: zmruzone, spokojne, $miejace sie, rozbiegane, taksujace.

Cialo: grube, drobne, zgarbione, zylaste, krepe, dziwaczne.
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CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spokoj-1 Hart=0 Urok+1 Spryt+1 Dziw+2
+ Spok6j=0 Hart-1 Urok-1 Spryt+2 Dziw+2
+ Spokoéj+1 Hart-1 Urok=0 Spryt+1 Dziw+2
+ Spokéj+1 Hart+1 Urok-1 Spryt=0 Dziw+2
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PODSTAWOWE RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy (ss. 86-88).

RUCHY TEKKNIKA
Wybierz 2:

Rzeczy mowigq: za kazdym razem, gdy postugujesz sie czyms
interesujacym lub badasz co$ takiego, rzué+dziw. W przypadku
sukcesu mozesz zadaé¢ MC pytania. Na 10+ mozesz zadac 3
pytania. Na 7-9 zadaj 1:

« kto zajmowat sie tym ostatnio?

+ kto to zrobit?

+ jakie silne emocje byly z tym ostatnio zwigzane?

* co ostatnio zostalo powiedziane w poblizu tego?

+ do czego tego ostatnio uzywano?

* co jest z tym nie tak i jak moge to naprawic?

Porazka dziala tak samo jak porazka w rzucie na otworzenie
swojego mézgu na dziatanie psychicznego wiru.

Czuje towkosciach: na poczatku sesji rzu¢+dziw. Na 10+ zatrzymaj
1+1. Na 7-9 zatrzymaj 1. W dowolnym momencie ty albo MC
mozecie wydaé zatrzymania, zeby$ znalaz! sie w odpowiednim
miejscu i czasie, wraz z potrzebnymi akurat narzedziami oraz
niezbedna wiedzg (nie trzeba wyjasniacjak to dokladnie sie stato).
Jesli twéj rzut dal ci zatrzymanie 1+1, dostajesz +1 do nastepne-
go rzutu. W przypadku porazki MC dostaje 1 zatrzymanie, ktére
moze wydaé, zeby$ znalazl sie na miejscu zdarzen, ale osaczony,
zaskoczony badz wciggniety w putapke.

Prosta sprawa: gdy jakas posta¢ przyjdzie do ciebie po porade,
powiedz jej szczerze, jaki twoim zdaniem jest najlepszy kierunek
dzialania. Jesli zrobi to, co jej poradzisz, dostanie +1 do wszyst-
kich rzutéw z tym zwigzanych, a ty zaznaczasz doswiadczenie.

Na granicy zmystéw: jakis komponent lub uktad komponentéw
w twoim warsztacie w niesamowity sposéb odbiera psychiczny
wir (+przepowiednia). Wybierz i nazwij te elementy lub pozwdl
MC dookresli¢ je podczas gry.

Nadnaturalne opanowanie: gdy robisz co$ pod presja, rzué+dziw
zamiast rzucaé+spokdj.

Niezwykta intuicja: dostajesz +1 dziw (dziw+3).
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WARSZTAT

Wybierz, ktére z ponizszych elementéw znajduja sie w twoim
warsztacie. Wybierz 3 z nich: garaz, ciemnia, kontrolowana prze-
strzenr hodowlana, wykwalifikowani pracownicy (np. Carna,
Thuy, Pamming), géra ztomu do wykorzystania, ciezaréwka
lub samochéd towarowy, dziwaczna elektronika, narzedzia do
obrébki materiatéw, transmitery i receptory, teren doswiadczal-
ny, relikt zlotej ery, miny i pulapki.

Gdy poswiecasz sie pracy w warsztacie z zamiarem stworzenia
czego$ nowego albo zrozumienia, jak dziala jakis szajs, okredl, co
to ma by¢, i powiedz o tym MC. MC powie co$ w stylu: ,Spoko, to
zaden problem, ale...” i doda od 1 do 4 opgiji:

zajmie to godziny/dni/tygodnie/miesigce pracy;

musisz najpierw zdoby¢/zbudowaé/naprawié/zrozumie¢ _
+ bedziesz musiat skorzysta¢ z pomocy _ _ _;

bedzie cie to kosztowalo fortune;

uda ci sie stworzy¢ co najwyzej géwniany prototyp, staby
i zawodny;

zrobienie tego bedzie wigzalo sie z narazeniem ciebie i twoich
pracownikéw na powazne niebezpieczenstwo;

najpierw musisz ulepszy¢ warsztat, dodajac do niego _ _ _;
musisz wykonac kilka/dziesiat/set préb, nim osiggniesz
zadowalajacy efekt;
musisz rozebraé na czesci

—_—

by to zrobié.

MC moze taczy¢ wybrane opcje spéjnikiem ,oraz”, badz, jesli ma
dobry dzien, dorzucié litosciwe ,,albo”.

Gdy wykonasz wszystkie niezbedne czynnosci, mozesz ukonczy¢
swdj projekt. MC nada mu cechy, etykiety oraz wszystko to, co
bedzie konieczne.

Oprdcz tego opisz swdj ubiér. Dostajesz réwniez réznosci warte
3-barter oraz od jednego do trzech osobistych przedmiotéw z nor-
malnego sprzetu lub uzbrojenia.
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Hi

Wszyscy po kolei przedstawiajg swoje postacie. Podajg imie,
wyglad i charakter. Zréb to.

Zanotuj imiona pozostalych postaci graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja kolej:

« Wybierz posta¢, ktéra wydaje ci sie najdziwaczniejsza.
Powiedz temu graczowi, zeby zapisat sobie Hx+1 na swojej
karcie.

+ Powiedz pozostalym, zeby zapisali Hx-1. Sam jestes troche
dziwaczny.

W turze pozostatych graczy:

+ Wybierz jedna posta¢, ktéra wydaje ci sie najwiekszym
zr6dlem potencjalnych probleméw. Dodaj +1 do wartosci Hx
podanej przez tego gracza i zapisz obok imienia jego postaci
na swojej karcie.

+ Odejmij -1 od wszystkich wartosci Hx, ktére pozostali gracze
poleca ci zapisa¢, i zapisz nowa warto$¢ przy imionach
pozostatych postaci. Masz ciekawsze rzeczy do roboty i nauki.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma najwyzsza wartos¢ Hx na
twojej karcie. Zapytaj osobe prowadzaca te postac, ktéra cecha
twojej postaci jest dla niej najbardziej interesujaca, i wyréznij te
ceche. MC poda ci druga ceche, ktéra masz wyrdznic.

SPECJALNY RUCH TEKKNIKA

Jedli ty i inna posta¢ uprawiacie seks, ona automatycznie
przemawia do ciebie (s. 76), tak jakby byla przedmiotem (rzeczy
moéwig), a ty wyrzucitby$ 10+ — nie ma znaczenia, czy masz ten
ruch, czy nie. Gracz i MC odpowiedza na twoje pytania pomiedzy
sobg.

W kazdym innym przypadku ten ruch dziala tylko na przedmioty.

ROZWOJ TEKKNIKA

Kiedy rzucasz na wyrézniong ceche oraz gdy resetujesz Hx z inng
postacia, zawsze zaznacz jedno kétko doswiadczenia. Gdy zazna-
czysz wszystkie 5 kétek doswiadczenia, rozwin swoja postac
iwymaz zaznaczone koétka.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz posta¢, wybierz jedna z poniz-
szych opcji. Zaznacz ja naliscie, nie mozesz wybrac jej ponownie.
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_ _ dostajesz +1spokéj (max. spokdj+2)

_ _ dostajesz +1hart (max. hart+2)

_ _ dostajesz +1spryt (max. spryt+2)

_ _ dostajesz ruch tekknika

_ _ dostajesz ruch tekknika

_ _ dostajesz 2 fuchy (opisz) oraz brudng robote

_ _ dostajesz gang (opisz) jako ochrone oraz przywédztwo

_ _ dodaj aparature do podtrzymywania zycia do swojego
warsztatu, od teraz mozesz pracowa¢ w nim takze nad
ludZzmi

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

BARTER

Jesli ktos zamozny oplaca twoje ustugi, 1-barter to cena za:
naprawe jednego przedmiotu hi-tech; tygodniowq konserwacje skom-
plikowanej i delikatnej technologii; jeden miesigc zatrudnienia jako
technik; jedng solidng, wiarygodng i prawdziwg odpowiedz.

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesiecznych wydatkéw
na zycie, jesli nie masz zbyt wygérowanych oczekiwan.

Zaleznie od okolicznosci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena
za: jedng noc w luksusie i mitym towarzystwie; dowolng bron, sprzet
lub odziez, za wyjqtkiem rzeczy wartosciowych i hi-tech; koszt mate-
riatéw niezbednych do resuscytacji przez aniola; tygodniowq ochrone
przez zylete lub egzekutora; roczng danine dla lokalnego watazki;
tapowki, oplaty i podarunki w ilosci wystarczajqgcej, zeby dostac sie
do kogo tylko chcesz.

Jesli chcesz czego$ lepszego, spodziewaj sie koniecznosci
dokonania indywidualnych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle
targowisku i placac ztomem, uda ci sie dostac hi-tech czy inna
gwiazdke z nieba.



Wprowadzenie

ZYLETA

Nawet w tak niebezpiecznym miejscu jak Swiat Apokalipsy,
zylety sq, c6z. Powinienes spusci¢ wzrok i omingc je, ale nie
jestes w stanie. Sq niczym necqce biekitne iskry, prawda?
Pomylisz zapatrzenie sie w nie z mitosciq, podejdziesz zbyt
blisko, i nagle czujesz moc zylionéw wolt, a twoje skrzydta ptong
niczym papier.

Niebezpieczne.

TWORZENIE ZYLETY

Aby stworzy¢ swoja zylete, wybierz imie, wyglad, cechy, ruchy,
sprzet oraz Hx.

IMIE
Snieg, Karmazyn, Cien, Bekit, Pélnoc, Szkartat, Violetta, Amber,
R6z, Damson, Zmierzch, Szmaragd lub Rubin.

Raksha, Kiecka, Kania, Monsun, Smith, Bestia, Baaba, Melodia,
Mar, Tavi, Absynt lub Miodunka.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny lub transgresywny.

Ubiér: formalny, wyzywajacy, luksusowy, codzienny, szpaner-
ski pancerz.

Twarz: gladka, stodka, przystojna, ostre rysy, dziewczeca,
chlopieca, oszatamiajgca.
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Oczy: taksujace, bezlitosne, lodowate, zniewalajace, obojetne.

Ciato: kuszace, szczuple, boskie, umiesnione, chlopieca sylwetka.

CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spokéj+3 Hart-1 Urok+1 Spryt+1 Dziw=0
+ Spokéj+3 Hart-1 Urok+2 Spryt=0 Dziw-1
+ Spokéj+3 Hart-2 Urok+1 Spryt+1 Dziw+1
+ Spokéj+3 Hart=0 Urok+1 Spryt+1 Dziw-1
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PODSTAWOWE RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy (ss. 86-88).

RUCHY ZYLETY
Wybierz 2:

Zabéjczapieknosé: gdy wlaczasz sie do napietej sytuacji, rzué+urok.
Na 10+ zatrzymaj 2. Na 7-9 zatrzymaj 1. Wydaj zatrzymania 1
za 1, by nawigzac kontakt wzrokowy z kt6ra$ z postaci niezalez-
nych. Ta postaé zamiera w bezruchu i moze dziala¢ dopiero wtedy,
gdy przerwiesz kontakt wzrokowy. W przypadku porazki wszyscy
wrogowie uznaja cie za najwieksze zagrozenie.

Zimna jak léd: gdy grozisz przemoca ktérejs z postaci niezalez-
nych, rzué+spokéj zamiast rzucaé+hart. Gdy grozisz przemoca
ktorejs z postaci graczy, rzu¢+Hx zamiast rzucaé+hart.

Bezlitosci: gdy zadajesz obrazenia, zadajesz dodatkowo +1rane.

Wizje $mierci: gdy wkraczasz do walki, rzu¢+dziw. Na 10+ wybierz
jedna posta¢, ktéra zginie, oraz jedna, ktéra przezyje. Na 7-9
wybierz jedna postad, ktéra zginie LUB jedna, ktéra przezyje.
Nie wybieraj postaci innych graczy, mozesz wybra¢ tylko ktéras
z postaci niezaleznych. MC sprawi, ze twoja wizja sie spelni, jesli
bedzie na to chociaz cien szansy. W przypadku porazki masz
wizje wlasnej $mierci i w zwigzku z tym dostajesz -1 do wszyst-
kich rzutéw do konica walki.

Wyostrzone zmysty: gdy odczytujesz napieta sytuacje i wykorzy-
stujesz odpowiedzi MC, dostajesz +2 zamiast +1.

Nieziemski refleks: sposob, w jaki poruszasz sie bez obcigzenia,
liczy sie jako pancerz. Jesli poruszasz sie nago lub niemal nago: jak
2-pancerza, a kiedy masz na sobie ubranie niebedace pancerzem:
jak 1-pancerza. Jesli nosisz pancerz, uzyj go zamiast tego ruchu.

SPRIET

Dostajesz:

+ 2 sztuki spersonalizowanej broni

+ réznosci warte 2-barter

+ ubranie odpowiadajgce twojemu wygladowi; mozesz
zdecydowa¢, czy w jego sktad wchodzi réwniez odziez o
wartoéci 1-pancerza lub pancerz o wartosci 2-pancerza (ty
ustalasz szczegély)



Spersonalizowana broti palna

Podstawa (wybierz 1):

+ pistolet (2-rany, bliski, przetadowanie, glosny)
« strzelba (3-rany, bliski, przeladowanie, jatka)

+ karabin (2-rany, daleki, przeladowanie, gltosny)

Opcje broni (wybierz 2):

+ ozdobna (+wartos$ciowy)

+ zabytkowa (+warto$ciowy)

+ pétautomatyczna (-przetadowanie)
+ 3-pociskowa seria (bliski/daleki)

+ automatyczna (+automatyczna)

+ tlumik (-gtosna)

+ hi-power (+1rana)

+ amunicja przeciwpancerna (+ppanc)
o luneta (+daleki lub +1rana na dalekim)
- wielka (+1rana)

Spersonalizowana broni biata

Podstawa (wybierz 1):

+ kij (1-rana, ramie, obszarowa)

« rekoje$¢ (1-rana, ramie)

« stylisko (1-rana, ramie)

« taficuch (1-rana, ramie, obszarowa)

Opcje broni (wybierz 2):
ozdobna (+wartosciowa)
zabytkowa (+wartosciowa)
obuch (+1rana)

kolce (+1rana)

ostrze (+1rana)

dlugie ostrze* (+2rany)
ciezkie ostrze* (+2rany)
ostrza® (+2rany)

ukryta (+nieskonczona)
*ta opcja liczy sie podwdijnie.

HX

TYLETA - 83

Wszyscy po kolei przedstawiajg swoje postacie. Podajg imie,

wyglad i charakter. Zr6b to.
Zanotuj imiona pozostalych postaci graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja kolej:
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+ Powiedz wszystkim, zeby zapisali Hx+1. Jestes w centrum
zainteresowania.

W turze pozostalych graczy:

« Wybierz posta¢, ktérej najmniej ufasz. Zapisz Hx+3 obok
imienia tej postaci na swojej karcie, zamiast wartosci, ktéra
poda ci gracz.

+ Przy imionach pozostatych postaci zapisz wartos¢, ktéra ci
podadza.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma najwyzsza warto$¢ Hx na
twojej karcie. Zapytaj osobe prowadzacg te postaé, ktéra cecha
twojej postaci jest dla niej najbardziej interesujaca, i wyr6znij te
ceche. MC poda ci drugg ceche, ktéra masz wyréznic.

SPECJALNY RUCH ZYLETY

Jesli ty iinna postad uprawiacie seks, negujesz specjalny ruch tej
postaci. Cokolwiek to jest, po prostu nie dziata.

ROZWOJ ZYLETY

Kiedy rzucasz na wyrézniong ceche oraz gdy resetujesz Hx z inng
postacia, zawsze zaznacz jedno kétko doswiadczenia. Gdy zazna-
czysz wszystkie 5 kétek doswiadczenia, rozwin swoja postac
i wymaz zaznaczone koétka.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz postaé, wybierz jedna z poniz-
szych opcji. Zaznacz ja naliscie, nie mozesz wybrac jej ponownie.
_ _ dostajesz +1 hart (max. +2)

_ _ dostajesz +1 urok (max. +2)

_ _ dostajesz +1 spryt (max. +2)

_ _ dostajesz +1 dziw (max. +2)

_ _ dostajesz ruch zylety

_ _ dostajesz ruch zylety

_ _ dostajesz 2 fuchy (opisz jakie) oraz brudnq robote

_ _ dostajesz gang (opisz) oraz przywédztwo

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci
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BARTER

Kiedy kto$ zamozny optaca twoje ustugi, 1-barter to cena za: jedno
wykonane zabdjstwo lub tydzieti pracy jako ochroniarz.

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesiecznych wydatkéw
na zycie, jesli nie masz zbyt wygérowanych oczekiwarn.

Zaleznie od okolicznosci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena
za: jedng noc w luksusie i mitym towarzystwie; dowolng bron, sprzet
lub odziez, za wyjqtkiem rzeczy wartosciowych i hi-tech; koszt mate-
riatéw niezbednych do resuscytacji przez aniota; naprawe jednego
przedmiotu hi-tech przez tekknika; roczng danine dla lokalnego
watazki; miesieczne utrzymanie i naprawe ostro eksploatowanego
pojazdu; tapéwki, optaty i podarunki, w ilosci wystarczajgcej, zeby
dostac sie do kogo tylko chcesz.

Jesli chcesz czego$ lepszego, spodziewaj sie koniecznosci
dokonania indywidualnych ustalen. Nie oczekuj, ze fazac po byle
targowisku i ptacac ztomem, uda ci sie dosta¢ hi-tech czy inna
gwiazdke z nieba.
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POOSTAWOWE RUCHY

Kazda posta¢ dostaje wszystkie podstawowe ruchy.

OZIAEAJ POD PRESJA

Gdy robisz cos pod presjq lub starasz sie nie ugia¢ pod naciskiem,
rzué+spokéj. Na 10+ robisz to. Na 7-9 wzdrygasz sie, wahasz
lub ociagasz: MC moze zaoferowac ci gorsze wyjscie, trudny
kompromis lub paskudny wyboér.

ZAGROZ PRZEMOCA

Gdy grozisz komus przemocq, rzuc+hart. Na 10+ przeciwnik musi
wybraé: wymusic atak i przyjac cios lub ugiaé sie i zrobic to, czego
zadasz. Na 7-9 moze wybra¢ zamiast tego:

* zej$c ci z drogi;

« znalez¢ bezpieczne schronienie;

« dac ci cos, czego wedtug niego chcesz;

« wycofac sie spokojnie, rece na widoku;

« powiedziec ci to, co chcesz wiedzie¢ (lub to, co chcesz ustyszec).

PRZEJMIJ SikA

Gdy przejmujesz cos silq lub uzywasz silty, by utrzymac nad czyms
kontrole, rzué¢+hart. W przypadku sukcesu wybierz opcje. Na 10+
wybierz 3, na 7-9 wybierz 2:

« zyskujesz catkowitq kontrole;

« odnosisz niewielkie obrazenia;

+ zadajesz ogromne obrazenia;

« wzbudzasz respekt, niepokdj lub przerazenie w przeciwniku.



UWIEDZ LUB ZMANIPULUJ

Gdy chcesz kogos uwiesé lub zmanipulowaé, powiedz, czego od
tej osoby chcesz, i rzu¢+urok. Postacie niezalezne: w przypadku
sukcesu poprosza cie najpierw o co$ ijesliim to obiecasz, zrobig to,
co chcesz. Na 10+ to, czy dotrzymasz obietnicy, zalezy od ciebie,
pézniej. Na 7-9 juz teraz musisz da¢ im gwarancje danego stowa.
Postacie graczy: na 10+ obie opcje, na 7-9 jedna:

« jesli spetnig twojq prosbe, zaznaczajq doswiadczenie;

« jesli odméwigq, dziatajq pod presjg.

To, co zrobig pdzniej, zalezy tylko od nich.

PRZECZYTAJ SYTUACJE

Gdy czytasz napietq sytuacje, rzué+spryt. W przypadku sukcesu
mozesz zada¢ MC kilka pytan. Kiedy dziatasz, wykorzystujac
odpowiedzi MC, dostajesz +1. Na 10+ zadaj 3 pytania. Na 7-9
zadaj 1:

« jaki jest najlepszy sposob ucieczki, wejscia, przedostania sie?

« ktéry wrdg jest najbardziej podatny na mdj atak?

« ktory wrdg stanowi najwieksze zagrozenie?

« na co musze uwazac?

« jaka jest rzeczywista pozycja mojego wroga?

+ kto panuje nad sytuacjg?
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PRZECZYTAJ 0S0BE

Gdy czytasz kogos podczas napietej rozmowy, rzué+spryt. Na
10+ zatrzymaj 3, na 7-9 zatrzymaj 1. Wydaj 1 za 1, zeby zada¢
pytania graczowi prowadzacemu postaé, z ktérg wlasnie roz-
mawiasz:

* czy twoja postaé mowi prawde?

* co tak naprawde czuje twoja postac?

* co twoja postac zamierza zrobic?

* co twoja postac chce, by moja postac zrobita?

+ jak moge sktonic¢ twojg postac do _ _?

OTWORZ SWOJ MOZG

Kiedy otwierasz swéj mézg na dzialanie psychicznego wiru,
rzué+dziw. W przypadku sukcesu MC powie ci co§ nowego i inte-
resujacego na temat obecnej sytuacji i pewnie zada ci jedno lub
dwa pytania. Odpowiedz na nie. Na 10+ MC da ci jaki$ konkret.
Na 7-9 MC da cijedynie pewne wrazenie. Jesli wiesz juz wszystko,
co trzeba, MC poinformuje ci¢ o tym.

POMOZ LUB PRZESZKODZ

Jesli pomagasz lub przeszkadzasz komus, kto rzuca, rzué¢+Hx.
W przypadku sukcesu ta osoba otrzymuje +1 (pomagasz) lub -2
(przeszkadzasz) w tym momencie. Na 7-9 wystawiasz sie na nie-
bezpieczenstwo, odwet, koszt lub ostrzat.

KONIEG SESJi

Na kovicu kazdej sesji wybierz postaé, ktéra zna cie lepiej niz
wczesniej. Jesli jest wiecej niz jedna, wybierz dowolng z nich.
Powiedz temu graczowi, zeby dodat +1 do Hx przy imieniu twojej
postacina swojej karcie. Jesli dzieki temu osiaggnie Hx+4, resetuje
ja do warto$ci Hx+1 (i jak zawsze zaznacza doswiadczenie).
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HODATKOWE RUCHY
RUCHY RAN i LECZENiA

Domyélnie ruchy zwigzane z ranami i leczeniem sa w grze. MC
moze zdecydowad o rezygnacji z nich, w zaleznosci od sytuacji.

Ponizszy ruch jest inny niz pozostate: sukces ruchu jest nieko-
rzystny dla gracza, a porazka jest dobra:

Gdy otrzymujesz rany, rzué+otrzymane rany (po odliczeniu

pancerza, jesli jaki$ masz). Na 10+ MC moze wybra¢ 1:

« nie mozesz dziata(: tracisz przytomno$c, jestes w potrzasku,
zdezorientowany lub panikujesz;

- jest gorzej, niz na to wyglgdato: dostajesz dodatkowg 1-rane;

« wybierz 2 opcje z listy 7-9.

Na 7-9 MC moze wybra¢ 1:

« tracisz grunt pod nogami;

* wypada ci co$ z rqk;

« tracisz kogo$ z oczu lub przerywasz to, co robisz;
* nie zauwazasz czegos istotnego.

W przypadku porazki MC i tak moze wybra¢ co$ z listy 7-9. Jesli
sie zdecyduje, wybiera te opcje zamiast czesci obrazen, a wiec
otrzymujesz -1rane.

Gdy zadajesz rany postaci innego gracza, dostaje ona +1Hx z toba
(na swojej karcie) za kazdy segment ran, ktére zadasz. Jesli dzieki
temu osiggnie Hx+4, resetuje ja do wartosci Hx+1 i jak zwykle
zaznacza do$wiadczenie.

Gdy leczysz rany postaci innego gracza, dostajesz +1Hx z leczona
postacia (na twojej karcie) za kazdy segment ran, ktory wyleczysz.
Jesli dzieki temu osiggniesz Hx+4, resetujesz ja do wartosci Hx+1
ijak zwykle zaznaczasz doswiadczenie.

Kiedy kogo$ ranisz, ta osoba poznaje cie lepiej. Kiedy kogos
leczysz, poznajesz lepiej te osobe.

RUCHY BARTERU

Domyslnie postacie majg dostep do ruchéw dotyczacych barteru,
ale MC moze je ograniczy¢.

Gdy dajesz komus 1-barter, ale z dodatkowymi zobowigzania-
mi, traktuje sie to jako manipulowanie t3 osoba i automatyczny
sukces na 10+, nie musisz rzucad.
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Gdy odwiedzasz tetniqgce zyciem targowisko posiadlosci w poszu-

kiwaniu czego$ konkretnego i nie jest oczywiste, czy mozesz to

ot tak kupi¢, rzué+spryt. Na 10+ tak, mozesz to ot tak kupi¢. Na

7-9 MC wybiera jedna z ponizszych opdji:

+ kosztuje cie to o 1-barter wiecej;

+ podobno ktos ma to, czego szukasz, ale musisz znalez¢ kogos, kto
zna kogos;

« cholera, miatam to cacko, ale juz je sprzedatam facetowi o imieniu
Rolfball, pogadaj z nim, moze bedzie chciat ci to odsprzedac;

. Wybacz, stary, nie mam tego, ale moze to cie zainteresuje?

Gdy rozglaszasz, ze czegos potrzebujesz, i placisz, zeby jak najszyb-
ciej dostaé tow swojerece, rzu¢+wydany barter (max. rzut+3). Musi
to by¢ co$, co mozesz sensownie zdoby¢ w ten sposéb. Na 10+ jest
twoje bez zadnych dodatkowych zobowigzan. Na 7-9 trafia do
ciebie to lub co$ bardzo podobnego. W przypadku porazki to co$
trafia do ciebie, ale z powaznymi dodatkowymi zobowigzaniami.

PRZEPOWIEDNIA

Domysélnie nikt nie posiada dostepu przepowiedni, jednak
wyznawcy guru lub warsztat tekknika moga taki dostep
umozliwié.

Jesli uzywasz swoich wyznawcéw lub swojego warsztatu do prze-
powiadania, rzué+dziw. W przypadku sukcesu wybierz 1:

siegnij w glgb psychicznego wiru do kogos lub czegos podtgczonego
do niego;

odizoluj kogos lub cos od psychicznego wiru i obrori przed nim;
odizoluj i zabezpiecz fragment psychicznego wiru;

umie$¢ informacje w psychicznym wirze;

otworz okno na psychiczny wir.

Domyélnie efekt trwa tak dtugo, jak dtugo bedziesz go podtrzy-

mywac; jego zasieg bedzie bardzo ptytkiiograniczony do miejsca,

w ktérym sie znajdujesz, oraz bedzie powodowat efekty uboczne.

Na 10+ wybierz 2, na 7-9 wybierz 1. Efekt:

« utrzyma sie (przez chwile) bez koniecznosci aktywnego
podtrzymywania;

« siega daleko w glgb psychicznego wiru;

« ma szeroki zasieg;

+ jest stabilny i zabezpieczony, nie powoduje efektéw ubocznych.

W przypadku porazki twoja psychiczna antena ponosi konse-
kwencje w pierwszej kolejnosci.
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OORADZTWO

Domyslnie nikt nie ma dostepu do doradztwa, jednak mozna go
uzyskac dzieki wyznawcom guru.

Gdy korzystasz z doradztwa swoich wyznawcéw, zapytaj ich,
co wedlug nich jest obecnie najlepszym kierunkiem dziatania.
MC powie ci, co to jest. Jesli obierzesz ten kierunek dzialania,
dostajesz +1 do wszystkich rzutéw zwigzanych z ich porada. Jesli
obierzesz ten kierunek dzialania, ale nie osiggniesz zamierzone-
go celu, zaznaczasz doswiadczenie.

OPCJONALNE RUCHY BiTWY

Domysélnie opcjonalne ruchy dotyczace bitwy i zegar bitwy nie sa
uzywane. MC decyduje, czy wprowadzic je do gry.

Zegar bitwy

zegar

skoncentrowany ostrzat 12

walka rozkreca sie na nawigzanie walki (manewrowa-
dobre nie, przypadkowy ostrzal)
6

Przypadkowy ostrzal oznacza O-ran lub 1-rane (rykoszety,
ostrzeliwanie na $lepo, strzelanie z bardzo dalekiego dystansu).
Skoncentrowany ostrzal oznacza, ze przeciwnicy zadaja pelne
obrazenia, zalezne od ich liczebno$ci oraz broni.

Gdy ostaniasz kogos ogniem zaporowym, rzué+spokéj. Na 10+
ochraniasz ja lub ich przed skoncentrowanym ostrzalem, nawet
po 9:00. Na 7-9 jej (ich) pozycja lub obrany kierunek sg niebez-
pieczne, postepuja zgodnie z okoliczno$ciami. W przypadku
porazki natychmiast trafiajg pod skoncentrowany ostrzat (jesli
zegar jest przed 9:00, przestaw go na 9:00).

Gdy utrzymujesz niebezpiecznq pozycje lub kierunek, rzué+hart.
Na 10+ udaje ci sie utrzymaé pozycje lub kierunek: przez
3 segmenty na zegarze bedziesz tylko pod przypadkowym
ostrzatem, nawet po 9:00. Na 7-9 udaje ci sie utrzymac pozycje
lub kierunek: przez 1 segment na zegarze bedziesz tylko pod
przypadkowym ostrzalem. W obu przypadkach mozesz opuscié
pozycje przed czasem i unikna¢ skoncentrowanego ostrzatu.
W przypadku porazki musisz natychmiast opusci¢ pozycje lub
zmieni¢ kierunek, w przeciwnym razie znajdziesz sie pod skon-
centrowanym ostrzatem (jesli zegar jest przed 9:00, przestaw go
na 9:00).
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Gdy padasz naglebe, rzué+spryt. W przypadku sukcesu znajdujesz
sobie w miare bezpieczng kryjéwke na czas calej bitwy. Na 10+
nie znajdujesz sie pod ostrzatem. Na 7-9 jeste$ pod przypadko-
wym ostrzatem. W przypadku porazki musisz albo opusci¢ swoja
pozycje, albo znajdziesz sie pod skoncentrowanym ostrzatem.

Kiedy dziatasz w nastepstwie czyjegos ruchu, rzu¢+Hx. Jedli jest
to posta¢ MC, rzué+spryt. Na 10+ MC wybiera dla ciebie jedna
z ponizszych opcji:

« zadajesz +1rane;

zdobywasz czyjqs pozycje;

zabezpieczasz niebezpieczng pozycje lub kierunek;

unikasz ostrzatu;

stwarzasz sobie dogodng okazje do dziatania i w petni jq
wykorzystujesz.

Na 7-9 stwarzasz sobie dogodna okazje do dzialania, ale jak dotad
nie udato ci sie jej w zaden sposéb wykorzystaé. MC powie ci, co to
za okazja. W przypadku porazki MC wybiera jedna z powyzszych
opcji dla wybranej przez siebie postaci niezalezne;j.

IMVIANA WYROZNIEN

Na poczatku kazdej sesji (albo na koncu, jesli wczesniej tego
nie zrobiliscie) kazde z was moze powiedzie¢ co$ w stylu: ,Hej,
zmienmy wyréznione cechy”. Kazdy gracz, w tym MC, ma pelne
prawo do takiej deklaracji. Kiedy kto$ o to poprosi, zrébcie to:
zmienicie wyréznione cechy na inne. Postepujcie zgodnie z t3 sama
procedura co na poczatku: gracz majacy najwyzsza Hx (na twojej
karcie) wyréznia jedna ceche, a MC druga.

OODATKOWE OPCJE ROZWOJU POSTACH

Mozesz wybra¢ tyle rozwinie¢, ile chcesz, pdki sie nie skonicza.

Széste rozwiniecie oraz kolejne mozesz wybraé réwniez

z ponizszej listy:

_ _ dostajesz +1 do dowolnej cechy, do maksymalnie +3

_ _ odedlij posta¢ na bezpieczna emeryture i rozpocznij gre
nowa postacia

_ _ stworz druga postac i graj obiema

_ _ zmien rodzaj postaci na inny

_ _wybierz 3 podstawowe ruchy i podkrec¢ je

_ _ podkre¢ 4 pozostale podstawowe ruchy
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Podkrecenie ruchu oznacza dodanie nowej opcji, ktéra jest sukces
na 12+. Mozesz podkrecic¢ nastepujace ruchy:

 dzialanie pod presja

» grozenie przemoca

* przejecie czegos sila

¢ uwodzenie lub manipulacja

* czytanie napietej sytuacji

» czytanie osoby

 otwieranie mézgu na dzialanie psychicznego wiru

Gdy podkrecisz ktérys z ruchéw, MC powie ci, jakie s3 nowe moz-
liwosci tego ruchu.









Rozdaj karty postaci i popros, zeby wszyscy wybrali po jedne;.
Zadna karta nie moze sig powtarzac.

Gracze poradza sobie z samodzielnym stworzeniem postaci,
wiec daj im sie pobawi¢. Twoim zadaniem jest odpowiadac na ich
pytaniaimoze troche pogléwkowaé nad pierwszymi pomystami
na gre.

POWIEDZ T0 NA WSTERIE
| POWTARZAJ CZESTO

Do graczy: waszym zadaniem jest odgrywanie swoich postaci
tak, jakby byty prawdziwymiludZmi, niezaleznie od okoliczno$ci,
w jakich sie znajda - ludzmi zajebistymi, kompetentnymi i nie-
bezpiecznymi, ale przede wszystkim prawdziwymi.

Moim zadaniem jako MC jest traktowanie waszych postaci tak,
jakby byly prawdziwymiludzmi, i dzialanie tak, jakby Swiat Apo-
kalipsy byt prawdziwy.

APUKALIPSA

Ktos na bank o to zapyta.

Apokalipsa wydarzyla sie jakie$ 50 lat temu. Najstarsi z zyjacych
pamietaja jg z dziecifistwa. Ale nikt nie wie, co ani dlaczego sie
woéwczas stalo. Pewnie nikt nigdy nie wiedziat.



»Ej, Vincent, tu jest napisane »psychiczny wir«. Co to jest?”.

Nie wiem, a jak mys§lisz? Jest wszedzie wokét, tuz poza granica
zmystéw. A jedli otworzysz na niego swéj mézg, mozesz dowie-
dzie¢ sie ciekawych rzeczy. I on od ciebie tez. Jesli wiesz jak,
mozesz siegnaé w glab wiru, zeby stalo sie to, co chcesz. A czy
to wir spowodowat apokalipse, czy sam jest wynikiem apokalip-
sy — nie wiadomo.

WPROWADLZENIE POSTACH

Skorzystaj z ponizszych wprowadzen, jesli gracze s zaintereso-
wanijakas postacia, ale nie dadza rady jej ogarna¢ tak na szybko.

Anioty to medycy. Jesli chcesz, zeby wszyscy cie kochali albo
chociaz na tobie polegali, zagraj aniolem. Uwaga: jesli wszystko
idzie dobrze, prawdopodobnie nikt nie bedzie musial na tobie
polega¢. Nawiagz ciekawe znajomosci,
zeby pozosta¢ kim$ istotnym. Albo nie
wiem, sabotuj czy cos.

Chopperzy s3 szefami gangéw motocy-
klowych. Sa potezni, ale wiekszos¢ ich
sily jest zewnetrzna, wynika z wtadzy
nad gangiem. Jesli chcesz mie¢ komu
rozkazywac, zagraj chopperem. Alejesli
pragniesz prawdziwej wladzy, wybierz
gubernatora. Uwaga: zewnetrzna
natura twojej sity oznacza dramatyczne
sytuacje. Nie méw, ze nie ostrzegalem.

Egzekutorzy to najwieksi twardzie-
le. Ich ruchy sa proste, bezposrednie
i agresywne. Nawet do$¢ prymityw-

Zyleta Damson
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ne. Jedli chcesz spuszczaé wpierdol,
zagraj egzekutorem. Uwaga: tak jak
w przypadku aniotéw, jesli wszystko
idzie dobrze, mozesz sie nudzié.
Ciekawe relacje z innymi moga poméc
ci pozostaé na scenie.

Gubernatorzy to wlasciciele ziemscy,
lokalni watazkowie i wladcy matych
twierdz. Jesli ktokolwiek postanowi
gra¢ gubernatorem, w grze pojawi
sie potezna, nieruchoma baza. Jesli
chcesz, by byta twoja, wybierz wlasnie
gubernatora. Uwaga: nie wybieraj
gubernatora, jesli obawiasz sie ciezaru
wiladzy.

Operator Wilson
Guru maja wyznawcéw, tak jak

chopperzy maja gangi. S dziwni, spotecznii trudno im sie oprzec.
Jesli chcesz wptywaé na ttumy, zagraj guru. Uwaga: problemy
same cie znajda. Bycie przywddca sekty oznacza, ze musisz
zajmowac sie swojg jebang sekta.

Kierowcy maja samochody, a to oznacza mobilnos¢iwolnos¢. Jesli
nie potrafisz sobie wyobrazi¢ postapokalipsy bez samochodéw,
musisz zagrac kierowca. Uwaga: twéj samochdd bedzie zajebisty,
ale bez niego bedziesz mie¢ mocno pod gérke.

Muzy to urok w czystej postaci. Sg catkowicie nastawione na inte-
rakcje spoteczne i maja $wietne ruchy do bezposredniej manipula-
¢jiludZmi. Jesli chcesz, by nikt nie pozostal wobec ciebie obojetny,
zagraj muza. Uwaga: muzy maja odpowiednie $rodki do dzialania,
ale w przeciwienstwie do gubernatoréw, operatoréw i guru nie
maja stalej motywacji. Najlepiej bedziesz bawi¢ sie wtedy, kiedy
samodzielnie sobie jg zapewnisz.

Operatorzy s3 wolnymi strzelcami, specami od brudnej roboty,
intrygantami i fikserami — ludzmi od wszystkiego. Zawsze sa
w trakcie realizacji jednego planu, drugi uktadaja, a trzeci zaraz
totalnie sie posypie. Jesli wybierzesz operatora, zawsze bedziesz
mie¢ co$ do roboty. W przeciwienstwie do aniotéw i egzekutoréw
ty wcale nie musisz czekac na rozwéj wypadkéw, mozesz dziataé.
Uwaga: operator raz jest na wozie, raz pod wozem. Wiec lepiej
przygotuj sie na problemy.

Psychole s3 straszni, dziwni, a granie nimi daje duzo frajdy. Ich
ruchy sa potezne, cho¢ dziwaczne. Jesli chcesz, zeby wszyscy przy-
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najmniej troche sie ciebie bali, psychol to dobry wybdr. Uwaga:
tak czy siak bedzie ci sie dobrze grato, ale jesli kto$ bedzie chciat
uprawiac z tobg seks, mimo ze jeste$ psycholem, bedzie ci sie grato
jeszcze lepiej! Pokombinuj w tym kierunku.

Tekknicy s3 specami od technologii. Maja naprawde ciekawe moz-
liwosci: potezny warsztat i kilka fajnych, zakrzywiajacych rzeczy-
wisto$é ruchéw. Zagraj tekknikiem, jesli chcesz by¢ silnym i uzy-
tecznym sprzymierzenicem, ale niekoniecznie liderem. Uwaga:
utrzymanie twojego warsztatu wymaga zasobéw, i to mnéstwa,
wiec zaprzyjazniaj sie z kim tylko sie da.

Zylety s3 oczywiscie dobre w walce, ale réwniez wymiataja spo-
tecznie. Jesli chcesz zagra¢ kims niebez-
piecznym i prowokacyjnym, wybierz
zylete. Uwaga: moze sie okazad, ze
tatwiej przychodzi ci pakowanie sie
w klopoty niz wychodzenie z nich. Jesli
chcesz gra¢ najwiekszym twardzielem,
wybierz raczej egzekutora niz zylete.

Inne postacie: ktéregos$ razu moze sie
zdarzy¢, ze sigdziecie do gry i wsréd
kart do wyboru trafi sie taka, ktéra nie
zostala opisana powyzej. Sami ocencie,
czy sie nadaje.

Nie moge reczy¢ za innych twércéw, ale
mozecie by¢ pewni, ze wszystkie nowe
karty stworzone przeze mnie beda
odpowiednio zbalansowane wzgledem Muza Diuna
tych podstawowych, a takze interesu-

jace i warte waszej uwagi.

CECHY

Ponizej masz kopiuj-wklej ze strony 14. Méglbym po prostu
odesta¢ cie tam, ale wiem, ze przewracanie kartek jest irytujace.

Cechy to:

Spokéj to: spokdj pod presja, rozsadek, jasnos¢ rozumowania,
opanowanie, wyrachowanie, zimna krew.

Hart to: hart ducha, bezwzgledno$¢, brutalnos¢, agresja, silna
wola, okrucienstwo, silta fizyczna i emocjonalna stabilnosé.
Urok to: urok osobisty, wdziek, atrakcyjnos¢, subtelnos¢,
elegancja, seksapil, piekno, inspirowanie innych, rozpalanie
zmysléw.
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Spryt to: bystros¢, pomystowo$é, czujnosé, madrosé, wnikli-
wo$é, wyksztalcenie, talent, wyszkolenie.
Dziw to: dziwacznos¢, zdolnosci parapsychiczne, geniusz,

niesamowito$¢, szczescie, odmienno$é, zdolnosci prorocze,
obtgkanie.

Hx oznacza historie (tak jak Rx oznacza recepte, a Dx diagnoze),
szczegblnie wspdlng przesztosé i to, jak dobrze jedna postac
zna druga. Nie chodzi o to, jak bardzo postacie sie lubig, chodzi
o to, jak dobrze twoja postac zna inne. W dodatku historia jest
asymetryczna: moja posta¢ moze zna¢ twoja bardzo dobrze,
powiedzmy na Hx+2, twoja natomiast moze zna¢ moja bardzo
stabo, powiedzmy na Hx-1.

Sposéb zapisu: spokdj-2 oznacza, ze twdj spokéj wynosi -2; dziw=0
oznacza, ze twéj dziw wynosi 0; Hx+1 oznacza, ze twoja Hx (zinna
postacia) wynosi +1. Niektére zasady nakazuja zmodyfikowa-
nie twoich cech. W takiej sytuacji modyfikator pojawia sie przed
nazwa cechy: +1spokdj oznacza, ze dodajesz 1 do spokoju; -2dziw
oznacza, ze odejmujesz 2 od dziwu.

RUCHY i SPRZET

A teraz jednak odesle cie do innych rozdzialéw, bo to raczej
obszerne tematy. Jesli masz watpliwosci dotyczace ruchéw,
zajrzyj na s. 189 (podstawowe ruchy) i s. 213 (ruchy postaci).
Informacje na temat wyposazenia, broni, gangéw, posiadtosci
ireszty tego calego szajsu znajdziesz w rozdziale o sprzecie, s. 233.

Na kartach postaci znajdziesz tez takie rzeczy jak ,r6znosci
warte 1-barter”. Kiedy w zasadach i na kartach postaci mowa
jest o barterze, oznacza to abstrakcyjna jednostke reprezentu-
jaca to, co w twoim Swiecie Apokalipsy funkcjonuje jako waluta
ijednostka wymiany. Moze to rzeczywiscie by¢ czysty barter (dam
ci tuzin z6twich jaj za naprawe butéw) lub jakas forma waluty,
stad ,r6znosci”. 1-barter to catkiem sporo, starczy na miesieczne
zapasy jedzenia oraz ciepte i suche miejsce do spania.

ZALOZENIA GRY

Kiedy graczeigraczkijeszcze tworza postacie, pomiedzy kolejnymi

odpowiedziamina ich pytania masz okazje okresli¢ zalozenia gry.

Kilka rzeczy, ktére dobrze jest powiedzie¢ na wstepie, to:

+ Wasze postacie nie musza by¢ przyjaciétmi, ale musza sie zna¢
iw zasadzie powinny by¢ sojusznikami. Podczas gry moga sta¢
sie wrogami, ale nie powinny by¢ wrogami na starcie.
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« Wasze postacie s3 wyjatkowe. W Swie-
cie Apokalipsy sa inni medycy, a niek-
térzyz nich nazywanisa nawet ,,anio-
tami”, ale aniotjest tylko jeden. Sg inni
przywddcy i watazkowie, ktérzy moga
by¢ nazywani ,gubernatorami”, ale ty
jeste$ jedynym gubernatorem.
Niektérzy z was moga sobie wybraé
pancerz. l-pancerza to moze by¢
niemal cokolwiek: kamizelka kulood-
porna, skérzane wdzianko, wzmocnio-
ny gorset, co tam chcesz. 2-pancerza
to juz porzadny pancerz. Taki jak te
policyjne do kontroli ttuméw. Moze
to by¢ prymitywny sprzet, jak zbroja
zrobiona z czesci samochodowych Tekknik Bran
czy co$ takiego, ale naprawde wida¢, ze
tazisz w pancerzu.
+ Okej, na karcie postaci jest napisane ,,r6znosci warte 3-barter”,

nie? Czy jest jakis srodek wymiany, ktérym sie postugujecie,

czy moze kazdorazowo negocjujecie transakcje barterowe? Wuj,

ty jeste$ gubernatorem. Czego uzywacie jako waluty w twojej

posiadlosci? Albo: Wilson, jeste$ operatorem: czy jest jaka$

waluta, w ktérej lubisz odbieraé zaptate?
+ Nie chce was zalatwié. Gdyby tak byto, moglibyscie juz zaczaé

sie zwija¢. Méglbym powiedzie¢ co$ w stylu: , Jest trzesienie

ziemi. Wszyscy dostajecie 10-ran i umieracie. Koniec”. Nie chce

was zalatwic, chce sie dowiedzie¢, co sie stanie z waszymi zaje-

bistymi postaciami. Tak jak wy!

PRZEDSTAWIENIE POSTAC

Kiedy wszyscy skonicza tworzy¢ postacie, czas przedstawic je
grupie.

Zanim zaczniecie, postaw sprawe jasno: wszystkie postacie sie
znaja. Jesli podrézuja, podrézuja razem. Jedli zyja w posiadlo-
$ci, wspélpracuja ze soba. Sa przyjaciélmi albo przynajmniej
znajomymi. Jesli jedna z postaci to operator, pozostate moga
naleze¢ do jej ekipy; jesli jedna z postaci jest gubernatorem,
pozostali moga by¢jego porucznikami. Zasady Hx pomoga w tym,
ale upewnij sie, czy wszystkim to odpowiada.

Teraz niech gracze i graczki po kolei przedstawia swoje postacie,
podajacich imie, wyglad i kilka zdan o charakterze postaci. Zadaj
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kazdemu kilka pytan o postaé. Chodzi o to, zeby zarysowaé
w miare spdjny obraz kazdej z nich i tego, kim sa dla siebie
nawzajem.

Przykladowe pytania: Ile masz lat? Czym sie zajmujesz? Od
jak dawna? Jak dlugo pracujecie razem? Gdzie mieszkasz? Kto
mieszka z toba? To znaczy, ze ludzie, no wiesz, odwiedzaja cie bez
przerwy? O cholera, méwisz, ze pamietasz apokalipse? A wiec wy
dwie jestescie siostrami, tak?

Aha, jesli twoja grupa jest podobna do mojej, z pewnoscia jest
ktos, kto jeszcze nie skonczyt tworzy¢ postaci. Nie kaz pozosta-
tym czekad. Westchnij i ruszaj z przedstawianiem postaci. Wasz
sp6znialski moze w tym czasie dokoniczy¢ uzupelnianie karty.

HX

Posta¢ kazdego z graczy ma Hx, czyli ,historie”, z postaciami
pozostalych graczy. Twoja Hx z kim$ innym méwi, jak dobrze te
osobe znasz.

Hx wynika z kombinacji trzech rzeczy: tego jak uwaznie obser-
wujesz te drugg osobe, jak otwarta jest ona wobec ciebie oraz
konkretnych wydarzen z waszej wspdlnej przeszlosci. Twoja Hx
z inng postacig, zapisana na twojej karcie, wskazuje, jak dobrze
znasz te osobe, a wartos¢ na jej karcie - jak dobrze ona zna twoja
postaé. Hx nie méwi nic na temat tego, jak dlugo sie znacie, jak
bardzo sie lubicie ani czy dobrze uktadato sie miedzy wamiw prze-
sztosci. Informuje jedynie o tym, jak dobrze rozumiesz te druga
osobe. Jesli twoja Hx z kims$ jest ujemna, to znaczy, ze nie znasz
tej osoby i nie potrafisz przewidzie¢,
jak sie zachowa. A to z kolei oznacza, ze
trudniej ci bedzie takiej osobie poméc
LUB jej zaszkodzi¢. Hx jest asyme-
tryczna: moja posta¢ moze znac twoja
na Hx+2, a twoja moja na Hx-1.

No dobra! To teraz jeszcze jedna runda,
tym razem bedziecie ustala¢ Hx. MC,
twoim zadaniem bedzie nadzorowa¢
grupe i zadbac o to, zeby kazdy miat
swoja kolej.

Wszystkie postacie majg swoje wlasne
zasady ustalania Hx z innymi. Wiele
z nich wymaga od graczy podjecia
Psycholka Marie decyzji na temat relacji ich postaci
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z innga. Podczas dokonywania tych wyboréw gracze moga,
a nawet powinni, angazowac innych graczy. Wezmy psychola
jako przyktad:
Gdy nadejdzie twoja kolej:
« Powiedz wszystkim, zeby zapisali Hx-1. Lepiej sie nie
zwierzac.
W turze pozostatych graczy wybierz

1, 2 albo wszystkie 3 opcje wobec ich
postaci:

« Jedna z nich spata w twojej
obecnosci (wie o tym lub nie).
Zapisz Hx+3 obok imienia tej
postaci na swojej karcie zamiast
wartosci, ktérg poda ci gracz.

+ Od pewnego czasu potajemnie ob-
serwujesz jedngq z nich. Zapisz
Hx+3 obok imienia tej postaci na
swojej karcie zamiast wartosci,
ktérg poda ci gracz.

« Jedna z nich wyraznie cie nie lubi
ani ci nie ufa. Zapisz Hx+3 obok
imienia tej postaci na swojej karcie zamiast wartosci,

Egzekutorka Keeler

ktorg poda ci gracz.

Do wartosci Hx podanych przez pozostatych graczy dodaj +1

i zapisz przy imionach ich postaci. Znasz wszystkich lepiej,

niz mogq przypuszczac.
»Hej Keeler, spatas kiedy$ w mojej obecnosci?” - Marie moze o to
zapyta¢ w turze Keeler. W turze Brana natomiast Marie moze
powiedzie¢ co$ w stylu: ,Bran, sadze, ze nasze postacie nigdy
nie dojda do porozumienia. Wydaje mi sie, ze wyraZnie mnie nie
lubisz i nie ufasz mi. Co ty na to?”.
Zobaczmy zasady Hx egzekutora na przykladzie Keeler:

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja kolej wybierz 1, 2
lub wszystkie 3 opcje wobec ich postaci:

« Jedna z nich walczylta z tobg ramie w ramie. Powiedz temu
graczowi, zeby zapisal Hx+2 z tobg na swojej karcie.

- Jedna z nich zostawila cie na pewng $Smier¢. Powiedz temu
graczowi, zeby zapisatl Hx-2 z tobq na swojej karcie.

Wybierz te, ktérq uwazasz za najtadniejszq. Powiedz temu
graczowi, zeby zapisat Hx+2 z tobg na swojej karcie.
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Powiedz pozostatym, zeby zapisali

Hx=0.

W turze pozostalych graczy:

« Wybierz postaé, ktorg uwazasz
za najsprytniejszq. Dodaj +1
do wartosci Hx, ktérg poleci ci
zapisac ten gracz. Zapisz nowq
wartos¢ przy imieniu tej postaci na
swojej karcie.

« Wprzypadku pozostatych graczy
zapisz wartosci Hx, ktore polecili
ci zanotowad, przy imionach ich
postaci na swojej karcie.

»Damson, walczylismy kiedy$ ramie
w ramie? Diuna, mysle, ze zostawilas
mnie kiedy$ na pewna $mier¢... co ty
na to? A ty, Bran, tak zeby$ wiedzial: jeste$ najladniejszy i naj-
sprytniejszy ze wszystkich”.

Aniot Bish

Jako MC, uwaznie stuchaj graczy podczas ustalania Hx. To
$wietny material do wykorzystania pdézniej, podczas gry, wiec
$mialo wiaczaj sie w ten proces, zadajac pytania takie jak: ,Hej,
a kiedy Diuna zostawila Keeler na pewna $mier¢, czy to bylo
wtedy, gdy [wybieram jakie$ losowe imie] Szpila napadl na posia-
dlos¢, czy kiedy indziej?”.

W konicu wszyscy gracze beda mieé na swoich kartach postaci
liste podobng do ponizszych:

na karcie Marie: na karcie Keeler:
Keleer Hx+3 Marie Hx-1

Bran Hx+3 Bran Hx=0
Diuna Hx=0 Diuna Hx=0
Damson Hx+2 Damson Hx+1

I tak dalej. Oprécz tego dostaniesz $wietny material, ktéry
pozwoli ci z wykopem rozpocza¢ sesje.

WYROUZNIANIE CECH
Zréb kolejna runde. Niech kazdy gracz i kazda graczka po kolei
znajdzie na swojej karcie posta¢, z ktéra ma najwyzsza Hx (jesli
tych postaci jest wiecej niz jedna, wybierz dowolna z nich). Osoba,
ktéra prowadzi te postad, wybiera ceche, ktéra wydaje sie jej naj-
bardziej interesujaca, i wyrdznia ja.



TWORTENIE POSTACT - 105

Nastepnie to ty, MC, wybierasz druga ceche. Wybierz te, ktéra
wedlug ciebie bedzie najbardziej interesujaca dla tej postaci.

Wyglada to mniej wiecej tak: kogo Marie zna najlepiej? Keeler
i Brana zna na Hx+3, wiec moze wybra¢ jedno z nich. Przekor-
nie wybiera Brana: ,Bran, ktéra z moich cech uwazasz za najbar-
dziej interesujaca?”. Gracz prowadzacy Brana wybiera dla Marie
dziw, bo czasem najbardziej oczywisty wybér jest najlepszy. Ja,
jako MC, wybieram dla Marie spokdj, bo chce zobaczy¢, jak dziata
pod presja. Graczka prowadzaca Marie zaznacza obie cechy na
swojej karcie postaci.

Kogo Keeler zna najlepiej? Damsona, na Hx+1. ,Damson, mozesz
cy Damsona wybiera dla Keeler hart, zapewne liczac, ze zobaczy
Keeler w wiecej niz jednej walce. Jako MC, wyrézniam jej dziw,
a graczka odgrywajaca Keeler zaznacza obie cechy na swojej karcie
postaci.

Wreszcie wszyscy maja juz wyréznione cechy i to koniec tworzenia
postaci. Czas zaczynac gre.









MC to wlasnie ty: MG Swiata Apokalipsy.

Jest milion sposobéw prowadzenia, ale Swiat Apokalipsy nalezy
prowadzi¢ w jeden konkretny sposéb. Znajdziesz go w tym
rozdziale. Postepuj zgodnie z tymi zasadami. Reszta gry oparta
jest wlagnie na nich.

PRIORYTETY

« Spraw, zeby Swiat Apokalipsy wydawal si¢ prawdziwy.
» Spraw, zeby zycie postaci graczy nie bylo nudne.
¢ Graj, zeby dowiedzie¢ sig, co si¢ wydarzy.

Wszystko, co powiesz, powinno stuzy¢ zrealizowaniu tych trzech
priorytetéw, i zadnych innych. Twoim zadaniem nie powinno by¢:
doprowadzenie do porazki graczy, odmawianie im tego, czego
chca, karanie ich, kontrolowanie ich ani przeprowadzenie ich
przez zaplanowang wczesniej fabute (nie zartuje: NIGDY nie
planuj wydarzen). Twoim zadaniem nie jest doprowadzanie do
impasu, stawianie postaci w sytuacji bez wyjscia czy pozbawienie
ich mozliwosci dziatania. Sprébuj zrobic co$ takiego, a rozgrywka
w Swiecie Apokalipsy stanie sie nudna i naciggana, a ty zaczniesz
sam decydowa¢ o tym, co ma sie wydarzy¢, zamiast gra¢, zeby
sie tego dowiedziec.

Graj, zeby dowiedzie¢ sie, co sie wydarzy: prowadzenie Swiata
Apokalipsy bedzie wymagalo od ciebie szczegélnej dyscypliny.



Musisz zobowigzac sie do przestrzegania wewnetrznej logiki
fikcji $wiata gry i zdac sie na konsekwencje wynikajace z dziatan
postaci graczy. Musisz otworzy¢ sie na to, zeby zalezalo cina tym,
co sie dzieje. Ale kiedy przyjdzie czas, zeby powiedzie¢, co sie dzieje,
musisz odrzuci¢ wlasne oczekiwania.

Jeslibedziesz postepowaé w sposéb zdyscyplinowany, gra wyna-
grodzi cie za to. Gdy znajdziesz co$, co naprawde cie obchodzi -
pytanie, dotyczace tego, co wydarzy sie dalej, na ktére szczerze
pragniesz poznac odpowiedz — wéwczas pozwolenie fikcji na zde-
cydowanie za ciebie o tym, co sie stanie, bedzie wyjatkowo satys-
fakcjonujace.

ZAWSZE MOW

» Czego wymagaja przykazania (ponizej).

» Czego wymagaja zasady.

» Czego wymaga twoje przygotowanie do gry.
» Czego wymaga uczciwosc.

Swiat Apokalipsy opiera sie na klasycznym dla gier fabularnych
podziale konwersacji. Zadaniem i wylacznym prawem graczy
jest przede wszystkim przedstawienie tego, co méwia i robig ich
postacie; wylacznie oni moga méwi¢, co mysla, czuja i pamietaja
ich postacie, oraz odpowiada¢ na twoje pytania dotyczace zycia
postaciiich otoczenia. Twoim zadaniem jako MC jest opowiedze-
nie calej reszty: wszystkiego co sie dzieje w tym popieprzonym
$wiecie i tego, co méwia i robia wszyscy oprdcz postaci graczy.

Zawsze badz skrupulatny, ba, nawet hojny, gdy chodzi o prawde.
Gracze beda od ciebie oczekiwali prawdziwych informacji, ktére
beda mogli wykorzysta¢, informacji dotyczacych otoczenia ich
postaci oraz miejsca i czasu wydarzen. Podobnie z regutami
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gry: badz uczciwy i graj w otwarte karty. Gracze maja prawo do
czerpania pelnych korzysci z ruchéw, rzutéw, mocnych stron
i zasob6w swoich postaci. Nie oszukuj, nie kombinuj, nie staraj
sie wygrac z graczami.

Jesli grasz jakbys byt ich przeciwnikiem, twoja odpowiedzialnos¢
za podejmowanie decyzji oraz odpowiedzialno$¢ za przestrzega-
nie zasad sg w sprzecznosci. Graj wspoélnie ze swoimi graczami,
a nie przeciwko nim.

PRZYKAZANIA

* Rzygaj apokalipsa.

¢ Zwracaj si¢ bezposrednio do postaci, nie do graczy.

» Wykonaj swéj ruch i odwroc od niego uwage.

» Wykonaj swéj ruch, ale nigdy go nie nazywaj.

» Patrz na wszystko przez celownik.

» Nadawaj imiona, zréb z nich prawdziwych ludzi.

¢ Pytaj, prowokuj i buduj na odpowiedziach.

» Odpowiadaj skurwysynstwem i niespodziewanymi
nagrodami.

« Badz fanem postaci graczy.

» Mysl tez o tym, co jest poza sceng.

» Czasami zrzekaj si¢ podejmowania decyzji.

+ Rzygaj apokalipsa. Wyobraz sobie $wiat o surowym krajobra-
zie, przywolaj jaskrawo krwawe sceny i groteskowe zestawienia.
W Swiecie Apokalipsy z nieba leje si¢ deszcz zmieszany z czarnym
niczym toner pylem, ktéry zmywa zielen z lisci roslin. Wsréd
wrakoéw aut dzikie psy i szczury walcza o terytorium, a jeden
z gatunkéw wyksztalcit dodatkowa wewnetrzng powieke z prze-
zroczystej kosci. Jesli podejdziesz dos¢ blisko, mozesz ustyszec
klik-klik-klikanie kazdego mrugniecia.

» Zwracaj sie bezposrednio do postaci, nie do graczy. ,Marie,
gdzie jestes z samego rana?” zamiast: ,Julio, gdzie jest Marie dzi$
rano?”. ,Jakas kobieta przyszta do ciebie, nazywa sie Pelt. Bardzo
zalezy jej na tym, by wréci¢ do swojej rodziny. To oczywiste, ze
tego pragnie”. To oczywiste, ze tego pragnie — to jest to, co posta¢
wie i widzi w Pelt, a nie klaryfikacja, ktéra kierujesz do gracza.

+ Wykonaj swéj ruch i odwré¢ od niego uwage. Prawdziwy powdd
wybrania danego ruchu istnieje w rzeczywistosci. Ktos decyduje,
ze posta¢ péjdzie w jakie$ nowe miejsce, komus nie wyjdzie rzut,
kto$ inny wyrzuci sukces, ktéry wymaga od ciebie odpowiedzi,
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wszyscy patrza na ciebie w oczekiwaniu, ze co$ powiesz, wiec wy-
konujesz odpowiedni ruch. Powody w rzeczywistosci. Odwracaj
od nich uwage: udawaj, ze wykonujesz swéj ruch z powoddéw wyni-
kajacych bezposrednio z fikcji. Powiedzmy, ze twoim ruchem jest
na przyklad rozdzielenie postaci. Nigdy nie méw: ,Nie wyszedt
cirzut, wiec wy dwoje zostalicie rozdzieleni”. Powiedz raczej co$
takiego: , Prébujesz odebra¢ mu bron” - bo taki byt ruch postaci
gracza — ,ale jest szybszy, powala cie na ziemie kopniakiem.
Kopia cie i widzisz, ze odciagaja gdzie$ Damsona”. Efekt jest ten
sam, postacie sa rozdzielone. Ale w sprytny sposéb udato ci za-
maskowaé przyczyne. Niech to wyglada tak, jakby to fikcja gry
wybrala ten ruch za ciebie, dlatego zawsze wybieraj taki ruch,
ktéry wynika z fikgji.

+ Wykonaj swéj ruch, ale nigdy go nie nazywaj. Powiedzmy, ze
twoim ruchem jest rozdzielenie postaci, ale nigdy nie méw tego
wprost. Opowiedz raczej, jak to grupa oprychéw z bandy Foster
odciaga gdzie$ jedna z postaci, za$ sama Foster zaprasza druga na
kolacje. Twoim ruchem moze by¢ zapowiedzenie zblizajacych sie
klopotéw, ale nalito$¢ boska nigdy nie méw ,,zblizaja sie klopoty”.
Zamiast tego powiedz, ze tego ranka nad parkingiem unosi sie
czarny, smrodliwy dym - i ciekawe, co tam sie dzieje?

Powyzsze dwa przykazania sg przyczyna i skutkiem. W rzeczywi-
stosci po prostu wybrates$ i wykonates swéj ruch. Udawaj jednak,
ze jego przyczyna jest w fikcji, udawaj, ze ma ona swoj skutek
w fikgji.

Wspélnym celem tych dwéch przykazan jest stworzenie iluzji
dla graczy, a nie ukrycie przed nimi twoich intencji. Nigdy nie
ukrywaj przed postaciami graczy tego, co robiag postacie nie-
zalezne, ani rozwoju wydarzen i zmian w $wiecie gry! Zawsze
moéw to, czego wymaga uczciwo$é. Gdy chodzi o to, co dzieje sie
z postaciami graczy i w ich otoczeniu, zawsze badz tak uczciwy,
jak tylko sie da.

Twoje ruchy s3 zupelnie inne niz ruchy graczy. Liste twoich
ruchéw i to jak je wybiera¢, podam ci za chwile.

+ Patrz na wszystko przez celownik. Gdy twoja uwaga, jako MC,
skupi sie na kims$ lub na czyms, co nalezy do ciebie — na postaci
niezaleznej, elemencie krajobrazu, czym$ materialnym lub
spolecznym - w pierwszej kolejnosci rozwaz zabicie, obalenie,
spalenie, wysadzenie w powietrze lub zakopanie tego w tok-
sycznej glebie. Moze to by¢ pojedyncza postac niezalezna, grupa
postaci niezaleznych, jakis uklad pomiedzy postaciami niezalez-
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nymi, a nawet cala konkurencyjna posiadtosc z watazka na czele:
patrz na wszystko przez celownik.

Dewiza tej gry jest: ,nie ma status quo w Swiecie Apokalipsy”.
Gracze moga mysle¢, ze jakies ustalenia lub instytucje sa trwale,
jesli faktycznie sg tak naiwni, ale jesli chodzi o ciebie: wszystko,
co do ciebie nalezy, jest zawsze i przede wszystkim celem.

+ Nadawaj imiona, zréb z nich prawdziwych ludzi. Jesli chcesz,
zeby twoje postacie niezalezne wydawaly sie prawdziwe, nazwij
je. Na karcie pierwszej sesji znajdziesz wiele dobrych imion dla
postaci niezaleznych, no i nie krepuj sie przebiera¢ wéréd nie-
wykorzystanych imion z kart postaci. Kazda postac niezalez-
na, ktéra cos$ powie lub zrobi co$ istotnego w scenie, powinna
dosta¢ imie.

Postacie niezalezne bedg bardziej ludzkie, jesli beda dzialaty we
wlasnym interesie w prosty i rozsadny sposéb. Wezmy Roarka,
jedna z moich ulubionych postaci niezaleznych. Roark wraca
po spaleniu sasiadujacej posiadtosci, $ciggajac nam na glowy
mnoéstwo probleméw, i jest przy tym caly rozpromieniony, bo
w gruncie rzeczy nie jest zbyt skomplikowanym gosciem. Chciat
spali¢ te posiadtos¢, wiec to zrobil, a teraz chce kapieli w pianie,
poniewaz jest caly osmolony - i nic wiecej. Niech wszystkie
postacie niezalezne w twojej grze beda niezbyt skomplikowane.
Postacie niezalezne robig, co chca, kiedy chca ijak chca, ajesli cos
stanie im na drodze, c6z, staraja sie rozwigzac problem tu i teraz.
W zyciu kieruja sie tym, czego chca od nich ich nosy, zotadki, ich
serca, ich cipy i fiuty, flaki, ich wewnetrzne dzieci, ich wizje.

Nastepnie mozesz stworzy¢ trdjkaty relacji posta¢ gracza — postaé
niezalezna — postac gracza (dzieki temu twoje postacie niezalezne
beda jeszcze bardziej ludzkie), co sprawi, ze ich nieskomplikowa-
ne motywacje dotyczy¢ beda kazdej postaci graczy z osobna, a nie
jako grupy. Niech kazda z postaci graczy pozna ich z innej strony.
Roark kocha Marie, ktéra ma wielkie ambicje, ale jest podwtad-
nym Wuja, ktéry lubi mieé wszystkich pod kontrolg. Roark idzie
do Wuja, zeby sie przechwala¢, do Bisha, zeby czu¢ sie lepszym,
do Marie na kapiel w pianie. Foster chce obali¢ Wuja i przejgé
jego posiadlos¢, ale wolalaby nie pali¢ za sobg mostéw — dobrze
by byto, zeby Bish, Marie, Damson i Diuna przeszli na jej strone.
To sa wlasnie te tréjkaty, dzieki ktérym postacie graczy zawsze
beda miaty o czym méwié.

+ Pytaj, prowokuj i buduj na odpowiedziach. Zacznij od tych

prostych: ,Jak wyglada miejsce, gdzie mieszkasz?”, ,Ktére dwie
osoby z was znaja sie najdluzej?”. Z czasem zacznij zadawad
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pytania dotyczace obecnej chwili i pytaj o intymne szczegéty
z zycia postaci graczy. Podczas testéw gry Mikael przygotowat
sobie liste podpowiedzi do pytan: ,Uczucia, dzwieki, opisz: rzecz,
mysl, poza, zapach, potrzeba, Zrédto irytacji, faktura, zasieg wzroku,
relacje, smak, opisz: miejsce”. Dzieki tej liscie zadawal pytania
w stylu: ,Dlaczego w kabinie Czolgu zmieszcza sie tylko dwie
osoby?”, ,Co czujesz, myslac o mieszkancach Miasta Namiotéw?”,
»Jakie to uczucie trzyma¢ dton na jej ustach?”. Swietna sprawa.

Buduj na odpowiedziach graczy. Rozumiem przez to trzy rzeczy:
(1) zarzygaj je apokalipsa: wzbogac je o nowe szczegdty i dodaj
wtlasne wyobrazenia, (2) odnos$ sie do nich pézniej, ponownie
wprowadzajac je do obiegu, oraz (3) uzywaj ich jako natchnienia
do wytworzenia wlasnej apokaliptycznej estetyki, wlaczajac je
i wszystko, co z nich wynika, do swojej wizji.

Bardzo wazne: pamietaj o tym, zeby za pierwszym razem, gdy
postac otwiera swéj mdzg na psychiczny wir, zapytac jak to dla
niej wyglada, czym to dla niej jest. Moze kontakt z wirem jest
dla wszystkich taki sam, a moze zupetnie inny. A przy kolejnych
okazjach zawsze, ale to zawsze dodawaj wlasne szczegély.

» Odpowiadaj skurwysynstwem i niespodziewanymi nagrodami.
Chodzi o to, zeby miesza¢ im w gtowach, a nie, zeby ich wyrolowac.
To jest tak jak wtedy, gdy rzygasz apokalipsa na czyjas odpowiedz,
tylko ze robisz to caly czas. Przyklad?

Marie daje Roarkowi jasno do zrozumienia, ze nie obchodzi jej,
kogo bedzie musial zabi¢, ale ma sprowadzi¢ do niej z powrotem
Dziewczyne Joego (postaé niezalezng), zywa. Na ,przestucha-
nie”, ,badania” lub co$ w tym stylu: Marie chce mie¢ dostep do jej
zywego mézgu. Roark rusza do roboty, morduje p6! tuzina ludzi
isprowadza Dziewczyne Joego zywa. Tutaj zaczynam mieszac jej
w glowie: Roark dostownie zbit ja na miazge. Marie ma dostep
do jej moézgu (poniewaz zawsze nalezy dawaé postaciom to, na
co zapracowaly), ale dziewczyna jest w $piaczce, ma ztamany
kregostup i zmasakrowang twarz. Wciaz zyje, ale niewiele wiece;j.
Datem Marie to, na co zapracowala... Ale niezupelnie to, na co
liczyta. Rozumiesz juz? Zaskakuj. Zostawiaj krwawe odciski
palcéw na wszystkim, czego dotkniesz.

Od czasu do czasu jednak, niespodziewanie, daj ktérejs postaci
doktadnie to, czego chciala, a moze nawet troche wiecej. Nie
r6b tego zbyt czesto, nie wtedy, gdy sie tego spodziewaja, w ten
sposéb podtrzymasz w nich nadzieje, ze moze tym razem wszystko
péjdzie zgodnie z planem. Co trzeci? Co drugi raz? Nie: rzadko,
raczej: nieprzewidywalnie.
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+ Badz fanem postaci graczy. ,Spraw, zeby zycie postaci graczy
nie bylo nudne” nie oznacza, ze za kazdym razem majg miec
przejebane. Czasami, pewnie. Ale zawsze? Nie, zdecydowanie
nie.

Najgorsze, co mozesz zrobi¢, zeby uczynié¢ zycie postaci ciekaw-
szym, jest zabranie im tego, co sprawia, ze s3 zajebiste od samego
poczatku. Broni egzekutora jest dobrym przykladem, ale réwnie
dobrze moze chodzi¢ o jego kolekcje fotografii z dawnych czaséw
- to, co sprawia, ze posta¢ spelnia nasze oczekiwania, a takze
to, co pozwala jej wznies¢ sie ponad nie. Nigdy tego nie zabieraj.

Kolejnym fatalnym rozwiazaniem jest negowanie sukcesu, ktéry
postac sobie wywalczyla. Zawsze dawaj postaciom to, na co
sobie zapracowaly! Zeby sukces postaci byt ciekawy, wystarczy
wyciagnad z niego konsekwencje. Rzecz w tym, zeby ich sukces
mial znaczenie. Gdy posta¢ dokona czego$ waznego, niech
zareaguja na to wszystkie postacie niezalezne. Ponownie prze-
analizuj swoje tréjkaty posta¢ gracza — postac niezalezna — postac
gracza. Czyje potrzeby sie zmienity? Kto mysli inaczej o posta-
ciach? Kto byl wrogiem, a teraz sie boi, kto byl wrogiem, a teraz
pragnie zosta¢ sprzymierzenicem? Niech sukces postaci generuje
fale, ktére wstrzasna i tak juz niestabilng sytuacja. W Swiecie Apo-
kalipsy nie ma status quo! A zycie nie zawsze jest do kitu.

»Wykonaj tak mocny i bezposredniruch, jak tylko chcesz” oznacza
doktadnie to. Nie chodzi o: ,wykonaj najmocniejszy ruch, jaki
tylko przyjdzie ci do glowy”. Swiat Apokalipsy tylko czeka, zeby
dorwac postacie graczy. Tak samo jak i reguly gry. Jesli réwniez
ty, bedziesz przeciwko nim, maja totalnie przejebane.

To dotyczy réwniez wyrdzniania cech. Gdy wyrézniasz ceche
postaci, postaraj sie wybra¢ te, ktéra podkresli, kim postac jest.
Czesto zmieniaj te wyrdznienia — w zadnym razie nie wybieraj
za kazdym razem najnizszej cechy — i zadbaj, zeby posta¢ miata
zwykle wyrdzniong przynajmniej jedna wysoka ceche.

+ Mysl o tym, cojest pozasceng. Gdy przychodzi czas nawykonanie
ruchu, zastanéw sie, co w miedzyczasie mogty robi¢ twoje postacie
niezalezne. Czy ktéras z nich robila co$ poza scena, co dopiero
teraz staje sie jawne? Czy ktéras z nich zrobita co$, o czym nie
wiedza postacie graczy, ale co wymaga twojej uwagi? To wlasnie
jeden ze sposobow urealnienia Swiata Apokalipsy - a jesli uwaznie
$ledzisz swoje fronty, to jest to réwniez element tego, zeby zycie
postaci graczy nigdy nie bylo nudne.
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+ Czasami zrzekaj si¢ podejmowania decyzji. Jesli grasz, zeby do-
wiedzie( sie, co sie wydarzy, musisz czasem zrezygnowac z po-
dejmowania decyzji. Kiedy pojawi sie sytuacja, ktérej nie chcesz
rozstrzygac zgodnie ze swoim widzimisie, nie réb tego. Gra daje ci
cztery podstawowe narzedzia, ktérych mozesz uzy¢, zeby zawiesi¢
odpowiedzialno$é: mozesz oddaé to w rece postaci niezaleznych,
mozesz oddaé to w rece graczy, mozesz odpalié zegar albo zrobi¢
to przedmiotem stawki.

Powiedzmy, ze pewna posta¢ niezalezna z jakiego$ powodu stata
sie wazna dla graczy, a ty nie uwazasz za stosowne, zeby arbitral-
nie decydowad, czy i kiedy ja usmiercié¢:

Mozesz (1) oddaé to w rece postaci niezaleznych. Zadaj sobie
pytanie, czy w tych okolicznosciach Ptaszyna naprawde zamierza
ja zabic¢? Jedli tak — c6z, postac zginie. Jesli nie — przezyje. Osta-
tecznie samodzielnie podejmujesz decyzje, ale w ten sposéb
zrobisz to spéjnie i uczciwie.

Mozesz (2) oddaé to w rece graczy. Dajmy na to: ,Dou zostala
postrzelona, trzesie sie z zimna i jest w szoku. Co robisz?”. Jesli
postac gracza jej pomoze, Dou przezyje. Jesli postacjej nie pomoze
lub nie bedzie w stanie jej pomdc — umrze. Mozesz nawet stworzy¢
jaki$ ruch na te okoliczno$¢. Wiecej w efekcie kuli $nieznej, s. 151,
oraz w wyzszej szkole jazdy, s. 265.

Mozesz (3) odpali¢ zegar. Wiecej o zegarach w rozdziale
o frontach, s. 143. Narysuj zegar. Zapisz ,,zostaje ranna” na 9:00
oraz ,umiera” na 12:00. Przestawiaj zegar za kazdym razem, gdy
ta postac znajdzie sie w niebezpieczenstwie, i przestaw na 9:00,
jesli znajdzie sie na linii ognia. Jej los wciaz spoczywa w twoich
rekach, ale tym razem masz konkretny plan, ktéry pomoze ci
okresli¢ rozwigzanie danej sytuacji.

Mozesz tez (4) zrobié z tego stawke. Wiecej o stawkach w rozdziale
o frontach, s. 145. ,Czy Dou przezyje to wszystko?”. Pamietaj: to
nie ty masz odpowiedzie¢ na to pytanie. Gdy nadejdzie wlasciwa
chwila, musisz pozwoli¢ zadecydowa¢ postaciom niezaleznym,
postaciom graczy, zasadom gry albo odliczaniu na zegarze. Nie
oszukuyj.

Oto przykazania:

» Rzygaj apokalipsa.

» Zwracaj si¢ bezposrednio do postaci, nie do graczy.

» Wykonaj swéj ruch i odwroéé od niego uwage.

» Wykonaj swéj ruch, ale nigdy go nie nazywaj.
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» Patrz na wszystko przez celownik.

» Nadawaj imiona, zréb z nich prawdziwych ludzi.

 Pytaj, prowokuj i buduj na odpowiedziach.

¢ Odpowiadaj skurwynstwem i niespodziewanymi nagrodami.
» Badz fanem postaci graczy.

» Mysl o tym, co jest poza scena.

o Czasami zrzekaj si¢ podejmowania decyzji.

Kiedy wszyscy patrza na ciebie w oczekiwaniu, ze co$ powiesz,
odpowiadaj zgodnie z przykazaniami.

TWOJE RUCHY

» Rozdziel postacie.

» Uwiez kogos.

» Postaw kogos w trudnej sytuacji.

o Wymien obrazenia za obrazenia (standardowe).

o Zapowiedz klopoty gdzie indziej.

» Zapowiedz zblizajace sie klopoty.

o Zadaj obrazenia (standardowe).

¢ Odbierz im rzeczy.

» Kaz im zap?lacié.

o Aktywuj stabosci ich rzeczy.

» Powiedz im o mozliwych konsekwencjach i pytaj.

» Zaoferuj okazje, za ktora musza zaplacic lub nie.

» Wykorzystaj ich ruch przeciwko nim.

» Wykonaj ruch zagrozenia (z jednego z twoich frontéw).

e Po kazdym ruchu pytaj: ,co robisz?”.

Za kazdym razem, gdy zapada cisza i wszyscy czekaja na to, co
powiesz, wybierz co$ z powyzszej listy. Nazwy ruchéw nie sa
mechanicznymi terminami czy zargonem: zapowiedz zblizaja-
ce si¢ klopoty oznacza, ze musisz pomysle¢ o czyms$ zlym, co
wydarzy sie w najblizszej przyszlosci, i zapowiedzie¢ to. Kaz
im zaplaci¢ oznacza, ze pojawilo sie co$, na czym im zalezy.
Czekaja, az powiesz im, czy moga to zdoby¢. Jesli chca to mieg,
beda musieli zaptaci¢. I tak dalej.

Nastepnie zapytaj: ,,co robisz?”.

Pamietaj o przykazaniach. Pamietaj, zeby zwraca¢ sie bezpo-
$rednio do postaci, pamietaj, zeby odwracaé¢ uwage i nigdy nie
nazywac ruchéw wprost. Zwracaj sie do postaci, tak jakby to ich
$wiat byl tym realnym.
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Jak wybiera¢ ruchy - wskazéwki:

Zawsze staraj sie wybra¢ ten ruch, ktéry w sposéb logiczny wynika
z fikcji. Nie zawsze jest to jedyny mozliwy ruch czy najbardziej
oczywisty — musi by¢ cho¢ troche sensowny.

Ogranicz sie do wyboru takiego ruchu, ktéry (a) da ci mozliwos¢
wykonania péZniej mocniejszego ruchu oraz (b) da postaciom
mozliwo$¢ dzialania i reagowania. Poczatek akeji, a nie jej pod-
sumowanie czy zakonczenie.

Jeslijednak postac gracza podsunie ci doskonala okazje na zlotej
tacy, wykonaj tak mocny i bezposredni ruch, jak tylko chcesz.
Nie musi to by¢ zawsze najbardziej podly z mozliwych ruchéw,
ale podlos¢ to czesto dobry wybér. Najwazniejsze, zeby ruch byt
nieodwracalny.

Oczywistym przykladem doskonalej okazji na zlotej tacy jest
sytuacja, gdy postac gracza wykonuje ruch, a gracz ma porazke
w rzucie. Jedli przygotowujesz co$ od dawna i nikt inny w to nie
ingerowal, réwniez jest to doskonata okazja.

Wazne: poki posta¢ gracza nie dala ci okazji, ogranicz sie do
ruchéw, ktére beda podstawa kolejnych ruchéw, zaréwno twoich,
jak i postaci graczy.

Najwazniejszym i najbardziej uniwersalnym ruchem przygoto-
wawczym jest zapowiedzenie zblizajacych sig klopotéw. Jesli nie
masz pomystu na ruch, zapowiedz zblizajace sie klopoty.

,Ktos jest w $rodku, styszysz kroki. Co robisz?”.

220, czesé, Keeler, Ribs cie szuka«. Co robisz?”.

»Za chwile zorientuje sie, gdzie sie ukrywasz. Co

robisz?”.

,Dobra koles, masz dostownie kilka sekund, zanim to co$

whije ci zeby w ramie. Co robisz?”.

,»Hej szefie, w sumie wszystko gra, ale nie sqdze, ze wszyscy

sq zadowoleni z tej sytuacji. Ostatnio zanotowalismy wiecej

rozréb w okolicach burdelu, wydaje mi sie, ze ktos prébuje
przejqc czyjs interes«. Co robisz?”.

»Na zewngtrz styszysz weszenie i ujadanie psa. »Znalaztes
co$, maty?«. Co robisz?”.

Dobra opcja jest rowniez zapowiedzenie ktopotow gdzie indziej.
W koricu klopoty gdzie indziej wczesniej czy pdzniej stang sie
ktopotami tui teraz.
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»Styszysz strzaty, niezbyt daleko. To mogg by¢ ludzie
Hisona, trudno powiedzie¢. Co robisz?”.

»W nocy budzi was huk poteznej eksplozji. Dochodzi spoza
terenu posiadtosci, ale z niezbyt daleka. Wszystko sie
trzesie. Co robicie?”.

»Co sie dziato dzisiejszego ranka? A tak, juz pamietam.
Na horyzoncie pojawit sie stup czarnego jak smota dymu,
a przez lornetke mozna byto dostrzec uciekinieréw. Co
robisz?”.

PRZYKLADY RUCHOW MO

Rozdziel postacie.

,Oj, czekajcie, jeste$cie juz zbyt daleko i nie mozecie sie
przeciez styszec. Co innego robicie?”.

»Keeler, udato ci sie wycofaé, ale ty, Wilson, ty to masz
pecha, wcigz jestes w terenie i zmagasz sie z paliwowym
klanem. Keeler, robisz cos w miedzyczasie?”.

Uwiez kogos.

»,Gang Dremmera zajqt pozycje i szykuje sie do oblezenia.
Wychyl tylko glowe, a mozesz by¢ pewien, ze ci jg odstrzelg.
Co robisz?”.

,Gdy chciates sie podniesé i wyjsé, kobieta rzucita sie

w strone drzwi, blokujgc je swoim cialem. Co robisz?”.

Postaw kogos w trudnej sytuacji.

»Bran, kiedy przechodzisz pomiedzy straganami, dostrze-
gasz Ribs, idzie wprost na ciebie. Kqtem oka widzisz jak jej
ludzie otaczajg cie ze wszystkich stron. ,Co robisz?”.

»1y i Whychurch jedziecie teb w teb, ale droga po twojej lewej
jest totalnie zniszczona, a on caly czas najezdza ciezaréwkg
na twojg prawgq. Co robisz?”.

Wymien obrazenia za obrazenia (standardowe).

,Udato ci sie znalez¢ ostone za zniszczonym murem. Co
najmniej jeden z ludzi Dremmera gryzie piach, ale sama tez
porzgdnie oberwatas, za 2-rany. Krwawisz i masz problemy
z oddychaniem, co robisz?”.

»Podczas przepychanki whit ci tokie¢ w opancerzong klate
za 0-ran. Dodatkowo odstonit sie i nadziat wprost na twdj
skalpel...”.
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o Zadaj obrazenia (standardowe).
,Jezu, Wilson, na gorze jest snajper. Zdales sobie z tego
sprawe, gdy Mamo jekngl, padt ciezko na kolana i przestat
sie ruszac. Co robisz?”.

Wiecej na temat wymiany i zadawania obrazen w rozdziale
o ranachileczeniu, s. 159.

* Odbierz im rzeczy.
yIdziesz w strone swojego auta, zgadza sie? Jeden z ludzi
Dremmera stoi na dachu twojego samochodu z karabinem
szturmowym. Hison, tak chyba sie nazywa. Co robisz?”.
JWiec oczywiscie musieli wpas¢ do waszego pokoju akurat
wtedy, gdy byliscie z Amni bardzo sobg zajeci. Jestes nagi,
ktérys z nich odkopat twojq brori. Oktadajg cie tomami,
a Amni zaczyna krzyczec...”.

o Kaz im zaplacié.
+Wiec, Keeler, wlasnie uzupetnitas amunicje u Grammera -
cena to 1-barter — a gdy wychodzisz...”.
LJangry podaje ci $rodki przeciwbdlowe i opiekuje sie tobg
przez kolejne trzy dni. Po wszystkim twdj zegar obrazeri
wskazuje 6:00. »To cie bedzie kosztowato 3-barter, tak po
znajomosci«, méwi Jangry...”.

o Aktywuj stabosci ich rzeczy.
,Ona jest zbyt blisko, zebys mégt zlozy¢ sie do strzatu ze
swojego karabinu, stoi dokladnie nad tobq. Jest uzbrojona
w siekiere wykonang, hm, z tasaka do miesa przytwierdzo-
nego do rekojesci mtota. Co robisz zamiast tego?”.

» Powiedz im o mozliwych konsekwencjach i pytaj.
»Jesli sie stqd ruszysz, bedziesz catkowicie odstoniety,
zdajesz sobie z tego sprawe, prawda? Robisz to?”.

»Tak, pewnie, mozesz dojecha¢ do Miasta Toporéw, jesli
tego chcesz, ale stracisz na to reszte paliwa. Nie bedziesz
w stanie zawrdcié, jesli stanie sie co$ zlego. Czy wcigz chcesz
tam jechac?”.

o Zaoferuj okazje, za ktora musza zaplacié lub nie.
»Nie wydaje ci sie, zeby wiedzial, gdzie jestes. Uda ci sie go
zaskoczyé, o ile zostawisz za sobg Amni. Zainteresowany?”.
,O rany, sqdzgc po spojrzeniach, ktére wymieniajq miedzy
sobgq, raczej nie sq zachwyceni. To Swietny moment, zeby ich
przycisngé. Co ty na to?”.
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» Wykorzystaj ich ruch przeciwko nim.
Hison stoi na wozie Keeler, a ta, zamiast go kropnqc’,
decyduje sie przeczytal sytuacje. Jednak jej graczka zawala
rzut. ,Coz, i tak zadaj mi te pytania” - méwie. — , Ale jesli
bedziesz korzystala z moich odpowiedzi, nie otrzymasz
zadnego bonusu, a jesli nie, dostaniesz -1”.

» Wykonaj ruch zagrozenia (z jednego ze swoich frontéw).

Wiecej we fragmencie poswieconym zagrozeniom w rozdziale
o frontach, s. 138.

ZASATY | PRZYGOUTOWANIE DO GRY

Zasady gry podadzj ci, co masz powiedzieé¢. Gdy postac gracza
grozi komus$ przemocs, a gracz wyrzuci na przyktad 7-9, zasady
gry podadzj ci liste opcji, z ktérej musisz cos§ wybraé. Wybierz
jedng z nich - i to jest to, co musisz powiedzie¢. Zawsze pamietaj
o przykazaniach. Jesli na przyklad wybierzesz ktos schodzi ci
z drogi, powiedz co$ w stylu: ,Rzuca sie prosto w mulisty réw
iodczolguje sie z dala od ciebie”. Kiedy da ci co$, czego wedtug niego
chcesz: ,Ktadzie przed tobg noktowizor. »Prosze bardzo, skoro jest
ci tak cholernie potrzebny« - méwi. — »Ale nie przychodz na noc,
dupku, albo nie recze za siebie«”.

Fronty podadzj ci, co masz powiedzieé. Kiedy postac gracza
otwiera swéj mézg na dzialanie psychicznego wiru, zasady moga
kazaé ci wyjawié co$ interesujacego. Cos interesujacego? Przyjrzyj
sie swoim frontom: Dziewczyna Joego dolaczyla do wodnego
kultu, zaloze sie, ze tego nie wiedza. Wiec powiedz to, tylko zréb
to zgodnie z przykazaniami. Na przyklad tak: ,Myéli taricza, $wia-
domos¢ wiruje... styszysz... czy to $piew? Styszysz imiona, wiele
imion, melorecytacje setek podprogowych gloséw. »Tum Tum...
Czad... Runo... Lala... Forner... Dziewczyna Joego... Shan...«<”.
(Gracz: ,,Chwila, Dziewczyna Joego? O ja pierdole”).

JESZGZE KiLKA RZECZY

To, co ponizej, to nie sa ani przykazania, ani ruchy. To kilka
dobrych praktyk, ktére wam polecam.

Twoérz mnéstwo map. Niech gracze réwniez rysuja mapy. Szkice
i diagramy tez s fajne, tak jak i wszystkie inne rysunki, notatki
itym podobne.
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Odwracaj pytania i kieruj je w strone osoby, ktéra je zadala, lub
nawet catej grupy. ,Dobre pytanie! Jak wyglada wysypisko $mieci
niedaleko waszej posiadtosci?”.

Odbiegaj czasem od tematu. Dodawaj detale, tak jakbys obser-
wowal jaka$ scene i cos, jaki$ drobiazg, bedacy niezupelnie na
miejscu, przyciggnat twoja uwage. ,Przypina szczurze futerka
do $cian. Szpilki sa do$¢ ciekawe, tadnie zdobione, ze szklanymi
kulkami zamiast tebkéw, w ktérych umieszczono miniaturowe
zdjecia pomnikéw historii: Géra Rushmore, Pomnik Lincolna...”.

Czasami przyspieszaj akcje, ainnym razem skupiaj sie na szczeg6-
tach. Mozesz rozegra¢ scene bitwy, opisujac ja doktadnie i szcze-
gélowo, a w potowie przerwac i powiedzie¢: ,i trzymaja was tak
przygwozdzonych az do zmierzchu”. Czasami rozpocznij od
wydarzen, ktére mialy miejsce na ostatniej sesji, a innym razem
niech pomiedzy nimi minga dnie lub tygodnie.

To samo dotyczy ruchéw. Czasem dziatanie pod presjag moze
oznaczaé przej$cie 3 metréw na otwartej przestrzeni pod okiem
snajperéw Dremmera. Réwnie dobrze moze to by¢ 100 metréw
po nieréwnym terenie, patrolowym przez jego ludzi, albo tez
przejécie przez przeklete spalone ziemie, majac za plecami poscig
wyszczerzonych kanibali Psioglowego.

Wprowadzaj zréznicowane czasowo ruchy od najmniejszych do
najwiekszych jednostek czasu, adekwatnie do okolicznosci.

Poswie¢ czas wszystkim graczom i graczkom. Upewnij sie, ze
podczas sesji wszyscy dostali odpowiednig ilo$¢ czasu anteno-
wego. ,Tymczasem, Diuno, gdzie jestes? Co robisz?”. Gdy ciekawe
rzeczy dzieja sie jednoczesnie, przeskakuj miedzy jedna a druga
scena.

Réb przerwy i nie spiesz sie. Przerwy sg wazne, dzieki nim
wszyscy moga spokojnie przemyslec to, co sie wlasnie wydarzyto,
oraz pomysle¢ o tym, co mozna jeszcze zrobic. Krétkie przerwy
w rozgrywce sg wskazane, gdy jakis gracz odgrywa wlasnie skom-
plikowang solowa scene, dtuzsze przerwy na herbate, fajkii siku,
przerwy miedzy sesjami, od czasu do czasu nawet odpuszczenie
sobie jednej sesji. Wypaleni i zmeczeni gra gracze i graczki po
przerwie moga wrécic¢ ze $wietnymi pomystami i mnéstwem entu-
zjazmu. Lepiej jest robi¢ przerwy, nawet wczesnie, niz testowac,
kto dluzej wytrzyma.









PIERWMSTA

SESIA

Gracze maja tatwo. Wystarczy, ze uzupelnia te swoje fajne karty
postaci, i praktycznie s3 juz gotowi do gry. Twoje zadanie jest
trudniejsze, na twojej glowie jest znacznie wiecej rzeczy do przy-
gotowania. Gracze maja do stworzenia tylko jedna postac, ty -
caly przeklety $wiat.

BadZzmy uczciwi. Musisz stworzy¢ caly swiat, wiec dostaniesz na
to calg pierwsza sesje. Masz sprawic, zeby zycie postaci graczy nie
byto nudne, dostajesz calg sesje na to, zeby je poznac.

PRZED PIERWSZA SESJA

Wydrukyj i rozt6z na stole wszystkie karty postaci. Przeczytaj
je, jesli jeszcze tego nie zrobiles! Sa rdzeniem gry. Wydrukuj tez
karte pierwszej sesji, karte MC oraz karte frontéw.

(Materiaty do pobrania znajdziesz na: gindie.pl).

Przeczytaj caly podrecznik. Wystarczy, ze przejrzysz tylko
rozdzial o ruchach postaci i sprzecie (bedziesz do nich zagladat
podczas tworzenia postaci i pdzniej). Reszte podrecznika prze-
czytaj tak uwaznie, jak tylko sie da.

Zapoznaj sie z zasadami tworzenia frontéw, ale NIE TWORZ
jeszcze zadnego frontu.

Poswie¢ chwile na wyobrazenie sobie $wiata po apokalipsie, ale
NIE PLANUJ wydarzen ani konkretnych postaci.


http://gindie.pl

PODCZAS PIERWSZEJ SESJI

Poméz przy tworzeniu postaci. Odpowiadaj na pytania. Otwérz
podrecznik na rozdziale poswieconym tworzeniu postaci, zaznacz
sobie strony, na ktérych znajduja sie ruchy postaci i sprzet.

Niech wszyscy przedstawia swoje postacie, ustalcie Hx i wyr6z-
nijcie cechy.

Nastepnie powiedz graczom i graczkom wprost: ,Wasze przygo-
towanie do gry jest tatwe i wlasnie je skonczyliscie. Moje przygo-
towanie do gry jest trudniejsze, dlatego pozwole sobie wykorzy-
sta¢ na nie calg dzisiejsza sesje. Wiec nie spodziewajcie wielkiego
napiecia na samym starcie, popatrzmy na jeden dzien z zycia
postaci i poznajmy je. W porzadku?”.

Juz stysze niezadowolone pomruki niektérych z was. O, jasne,
poznaj dobrze postacie graczy, to brzmi jak swietny sposéb na roze-
granie nudnej sesji. Jeden dzien i poznawanie ich - to brzmi jak
tworzenie calego mnéstwa nieporecznego status quo.

To moze tak wyglada¢ — ale tak nie jest. Powtarzaj za mna:
w Swiecie Apokalipsy nie istnieje status quo.

Twoim zadaniem jest stworzenie podzielonego, niestabilnego
$wiata pelnego nieréwnosci, sprzecznych intereséw, tréjkatéw
relacji postacie graczy — postacie niezalezne - postacie graczy oraz
nietrwaltych ukladéw. Stworzenie dynamicznej sytuacji poczat-
kowej zamiast status quo, ktére trzeba bedzie popchna¢, tak jak
wpycha sie kanape na szczyt schodéw. To ma by¢ niestabilna
masa, ktéra jest naladowana energia potencjalng - nie masa
w stanie spoczynku.

Oto, jak to zrobisz.
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Po pierwsze i najwazniejsze prowadz zgodnie ze wszystkim,
co napisatem w rozdziale poswieconym Mistrzowi Ceremonii
(s. 107). To naprawde wazne. ,Popatrzmy na jeden dzien z zycia
postaci” — w Swiecie Apokalipsy to z definicji jest niebezpieczne.
To z pewnos$cia bedzie zty dzien.

Juz zaczeliscie graé, nie ma znaczenia, ze to jest pierwsza sesja.

» Poprowadz te gre. Do dziela!

Przede wszystkim jednak:

 Opisuj. Rzygaj apokalipsa.

 Niech tworzenie postaci napedza twoje pomystly.

o Zasyp ich pytaniami.

o Zostaw sobie pare niewiadomych.

» Szukaj miejsc, gdzie nie maja kontroli.

» Iuderz wlasnie tam.

 Zachecaj graczy, zeby wykonywali ruchy swoich postaci.
» Daj kazdej postaci czas antenowy z innymi postaciami.
» Wprowadzaj nazwane, wiarygodne postacie niezalezne.
¢ Cholera, stoczcie walke.

» Uzupelnij karte pierwszej sesji.

+ Opisuj. Rzygaj apokalipsa. Masz juz sporo dobrego materiatu,
na ktérym mozesz pracowac. To, co ustalili pomiedzy soba gracze
i powiedzieli pod koniec tworzenia postaci, to, co powiedzialem
cija, i wszystko to, co wymyslite$ przed przystapieniem do gry.

Moéw o tym jak wyglada otaczajacy postacie $wiat, niebo oraz
ludzie i ich zrujnowane zycie. Opowiedz, jaka jest pogoda, jaka
jest pora dnia, jak wygladaja $ciany budynkoéw, jak $mierdzi
wysypisko $mieci, jak plastikowe ptétno namiotéw trzaska
i gwizdze na wietrze, ilu ludzi stoi wlasnie obok studni i ktérzy
z nich maja bron.

Opisuj wszystko, ale pamietaj...

« Niech tworzenie postaci napedza twoje pomysty. Postacie graczy
stworzone sa z wielu interesujacych szczegétéw, na ktérych
mozesz budowad. Na przyktad popatrz na fuchy gubernatora:
kazda z nich zwigzana jest z konkretnymi ludZzmi, ktérzy za nie
odpowiadajg — ludZmi, ktérzy odpowiadaja przed gubernato-
rem i ktérzy majg imiona, relacje i wlasne problemy. Nadaj im
wszystkim imiona! Zréb z nich prawdziwych ludzi! Zwré¢ uwage
na gang choppera, ekipe operatora czy wyznawcéw guru. Zobacz,
ile fajnych rzeczy dali ci gracze podczas ustalania Hx. Sprawdz,
skad pochodzg postacie i co powinno znajdowac sie wokét nich.
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Przygladaj sie dokladnie, ale nie sposéb wiedzie¢ wszystkiego,
wiec...

+ Zasyp ich pytaniami. Pytaj o wszystko. O otoczenie, o niebo,
o ludzi oraz o ich zrujnowane zycie. Nie odpowiadaj za wszystko,
dziel sie. Skieruj pytanie gracza do reszty grupy: ,Nie mam
pojecia, powiedzcie mi, skad macie jedzenie?”.

Najwazniejsze: pytaj o wszystko, co chcesz wiedzieé. Pytaj o to, co
moze by¢ ciekawe w przyszlosci. Szukaj w odpowiedziach graczy
czego$ nietypowego, co wyglada na wierzchotek géry lodowej albo
ruch ryby tuz pod powierzchnig wody. Zache¢ swoich graczy do
korzystania z apokaliptycznej estetyki.

Zadawaj pytania, ale...

+ Zostaw sobie pare niewiadomych. Bedziesz wiedzie¢, kiedy to
sie wydarzy. Gracz powie co$ i dotrze do ciebie, zZe, hej, gdzies tu
jest ryba. Zaczniesz pytac i dostaniesz odpowiedz, ale poczujesz,
ze... hm, to nie jest ta ryba, ktérej szukasz. To, czego szukasz,
nadal gdzies tam jest, gtebiej i duzo wieksze, niz ci sie wydaje.

Czasem bedzie tak z ktéras z postaci niezaleznych. Bedziesz
z kim$ rozmawiac i nagle zdasz sobie sprawe, ze ten Sknera to
catkiem chytra gnida i nic, ale to nic nie boi sie Marie. Jak to
mozliwe?

Nie potrzebujesz odpowiedzijuz teraz! Nie wchodz zbyt gleboko.
To dopiero pierwsza sesja. Zanotuj te sprawe w pamieci i zostaw
na p6zniej. (Zapisz na karcie pierwszej sesji w rubryce ,, Zastana-
wiam sie”).

Nie wyjasniaj wszystkiego, ale...

+ Szukaj miejsc, gdzie nie maja kontroli. Jesli twoi gracze sa
podobni do moich, to na pewno bedg chcieli mie¢ kontrole nad
wszystkim i wszystkimi. Oczywiscie to nie jest mozliwe. Co
znajduje sie na ich terytorium, w jego granicach i daleko poza
polem widzenia? Co wplywa na ich maty kawalek swiata? Od
kogo sa zalezni? Kogo potrzebuja, a kto potrzebuje tego, co jest
w ich posiadaniu?

»Zastanawiam sie, co zrobia, gdy ich sasiedzi zaczna glodowac”,
»Zastanawiam sie, co zrobia, gdy popsuje sie pogoda”, , Zastana-
wiam sie, co zrobig, by obroni¢ swoja studnie”, ,Zastanawiam sie,
co zrobia, gdy Psioglowy przestanie stucha¢ rozkazéw Keeler”,
»Zastanawiam sie, co sie stanie, jesli Bran nie bedzie mégt zasili¢
pradem swojego warsztatu”.
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+ Tuderz wlasnie tam. Ruch MC stuzacy do uderzania to: zapowiedz
zblizajace si¢ klopoty. ,Wilson, pobierasz wlasnie dzienny zapas
wody ze studni i czy chcialby$ przeczytac napieta sytuacje? Co$
jestnie tak”, , Keeler, Psiogtowy robi to, co mu kazesz, ale wpatruje
sie w ciebie z napieciem przez jaka$ minute po tym, jak wydatas
mu rozkaz. Co robisz?”, ,Bran, pracujesz w swoim warsztacie, gdy
nagle wszystkie swiatla przygasaja na kilka sekund, a to ciagte
buczenie w twojej pracowni? Styszysz jak zaczyna cichnaé. Po
chwili wszystko wraca do normy i mozesz wréci¢ do pracy. Co
robisz?”.

+ Zachecaj graczy, zeby wykonywali ruchy swoich postaci. Zacznij
od tych postaci, ktére maja ruchy wykonywane na poczatku ses;ji:
gubernator, operator, guru, tekknik, jesli sa3 w grze. To tak na
poczatek. Niech wykonaja te ruchy, a ty podazaj za tym, co z nich
wyniknie.

Juz podczas sesji przypominaj graczom, zeby patrzyli na karty
postaci i sprawdzali, jakie ruchy moga wykonac w danej sytuacji.
Zwrd¢ szczegblng uwage na to, co méwia ich postacie. Gdy tylko
uslyszysz nute napiecia, zaproponuj, zeby zaczeli czyta¢ druga
osobe: ,To byto mocne! Kto$ chce kogo$ przeczytac?”. Tak samo
w przypadku sytuacji: ,Hej, ta sytuacja wydaje sie by¢ napieta.
Chcesz ja przeczytac?”.

- Daj kazdej postaci czas antenowy z innymi postaciami. Wpro-
wadzaj postacie do sceny dwéjkami lub tréjkami, w oczywistych
imniej oczywistych zestawieniach. Wykorzystuj hierarchie wich
grupie, by doprowadzi¢ do powstania sytuacji, w ktérych beda
mogli mie¢ sobie co$ do powiedzenia. Oto kilka sposobéw, jak
to zrobi¢:

Buduj na tym, co powiedzieli gracze podczas przedstawiania
swoich postaci. ,,A wiec Keeler, Marie, méwilyscie, ze razem prze-
prowadzacie ataki na drodze poza posiadloscia, Marie stoi na
czatach, a Keeler napada noca na podréznych? Obejrzyjmy to.
Jest tuz przed $witem...”.

Wymyslaj zte wiadomosci, ktére jedna posta¢ moze przekazac
drugiej. ,Marie, przechodzisz koto zbrojowni (Keeler, to ty oczy-
wiscie odpowiadasz za zbrojownie) i zauwazasz, ze ktédka zostata
zerwana. Co robisz?”.

Twérz pary i tréjkaty, ktére uwazasz za ciekawe, i kaz graczom
je uzasadnié. ,Marie, Bran, jestescie w potrzasku, przyczailiscie
sie w starej, rozwalonej przyczepie kempingowej. Na zewnatrz
szesciu ludzi z gangu Dremmera rozklada obozowisko, wyglada
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na to, ze zamierzajg zostac tu na dtuzej. Nie wiedza, ze jestescie
w poblizu, zupelnym przypadkiem pojawili sie kolo was... a tak
w ogdle czego tu szukaliscie?”.

+ Wprowadzaj nazwane, wiarygodne postacie niezalezne. Wybierz
imie z karty pierwszej sesji albo wymysl wiasne.

Oto co ma na ten temat do powiedzenia Shreyas: ,W Swiecie Apo-
kalipsy imiona sa odno$nikami kulturowymi, ktére do niczego
sie nie odnoszga. Ludzie nie wiedzg, kim jest ,matka przetozona”,
wiec uznaja za sensowne nazwanie tak dziecka”.

Pamietasz, jak sprawi¢, zeby postacie niezalezne bylty wiarygod-
ne? Spraw, zeby dziataty we wlasnym interesie w prosty i rozsadny
sposéb. Wybierz czeé¢ ciata — zotadek, flaki, fiuta lub cipe, nos,
tykajacy zegar biologiczny czy pelne obaw tchérzliwe serce (badz
szczodre troskliwe serce lub wielkie odwazne serce) —i spraw, zeby
to wlasnie ona sterowala postacia.

»Sknera wszed! do pokoju. Byl na zwiadzie i ma ci co$ waznego
do powiedzenia, Keeler, ale jest wyraZnie rozproszony. Rozbiega-
nym wzrokiem wodzi po calej waszej tréjce. Jezu, najwyrazniej
zastanawia sie, ktdrej z was pokazac swojego fiuta”.

Jak zwykle uzywaj tréjkatéw postac gracza — postaé niezalez-
na - postac gracza. ,Chyba w koncu sie zdecydowal: »Hey Marie,
jak leci? A moze wolisz, zebym méwil do ciebie Panna Goraca
Napalona Laska?«”. Graczka odgrywajaca Keeler: ,Méwiles, ze
chce mi powiedzie¢ co$ waznego?”. Ja: ,Zapewne, ale w tym
momencie najwyrazniej przystawia sie do Marie: »Hej, Slodka
Keeler, poczekaj na swoja kolej, moze co$ jeszcze dla ciebie
zostanie«”. Graczka odgrywajaca Keeler: ,Czy ten gosc jest
potrzebny? Czy komus$ bedzie go brakowalo?”.

+ Cholera, stoczcie walke. Nie ma znaczenia, ze to jest pierwsza
sesja, zrébcie to!

Oto fajny patent: ,Keeler, ta osoba o imieniu Il dopada do ciebie
tej nocy. Jest cholernie wkurwiona. Rzuca sie na ciebie z piesciami.
Co ty jej wlasciwie zrobitas?”.

Graczka odgrywajaca Keeler moze odpowiedzie¢ ci co$ takiego:
,Stary, no jasne. Spatam z jej facetem”. Swietnie! O to wlasnie
chodzi. Moze tez powiedzie¢ co$ w stylu: ,Co? Nic jej nie zrobitam.
Nie wiem, o co jej chodzi”. Tez w porzadku, pewnie cala ta sytuacja
jest tylko pomytka. Moze Psiogtowy buchnal III puszke ananaséw,
ale ta mysli, ze okradla ja Keeler. Powiedz: ,Super! Nie wiesz,
czego od ciebie chce, ale tak czy inaczej przyszta ijest wkurzona.
Co robisz?”.
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Zadbaj o to, aby wszystkie twoje postacie niezalezne miaty proste
motywacje, a wtedy bedziesz mégt wykorzystac je do czego tylko
chcesz, z walka wiacznie.

Wstrzymaj sie z walka na wieksza skale do momentu, gdy rozpi-
szesz swoje fronty. Nie radze ci wprowadzac¢ ataku calego wrogiego
gangu na samym poczatku gry. Na pierwszej sesji ogranicz sie do
matych walk, 1 na 1 lub 2 na 2. Zdecydowanie odradzam tez
wprowadzenie opcjonalnych ruchéw bitwy na pierwszej sesji.
Na poczatku ogranicz sie do podstawowych ruchéw: czytania
sytuacji, grozenia przemoca, przejecia sila, dziatania pod pres;ja.

+ Uzupelnij karte pierwszej sesji. Na srodku wypisz imiona
postaci graczy. Pomysl o otaczajacej je przestrzeni jak o mapie,
ktéra zamiast stron $wiata, ma niedobér i brak. Gdy nazwiesz
jakas postacd niezalezng, zapisz jej imie na mapie wokét postaci
graczy, odpowiednio do podstawowego niedoboru, ktéry czynija
zagrozeniem dla postaci graczy.

Obejrzyj przyktadowa karte pierwszej sesji na stronie obok. Foster
jest zagrozeniem dla postaci graczy z powodu swojej zawisci.
Ekipa Brana i czlonkowie gangu Wuja sg zagrozeniem dla postaci
odpowiednio z powodu swoich ambicji i gtodu. Spalone ziemie
sa zagrozeniem dla kazdego, kto sie tam wpakuje. Zapisatem je
gdzie$ pomiedzy pragnieniem a ignorancja, poniewaz pasujg do
obu. A kult wody zagraza z powodu zepsucia, ktére soba repre-
zentuje.

Przy okazji zréb tutaj notatki, ktére pomoga ci w zapamietaniu,
o co ci chodzito. Na karcie znajdziesz réwniez miejsce na zapisanie
wszystkiego tego, nad czym sie zastanawiasz.
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Na karcie:

iam sie...

Zastanaw

Postacie graczy.
Wuj (gubernator), Marie (pychol) Bran (tekknik)

e Kogo najezdzaja?

e Co robi ta dziwna woda?

Keeler (egzekutor)

Zasoby zagro
wskazéwek zegara, zaczynajac od gtodu

e Foster: czy ma jakikolwiek plan?

e Czy postacie graczy dotacza do

kultu wody?

hem

ie z ruc

dn

zef, zgo

Ludzie Wuja e Roark (sfora) e Dustwich e
Spalone ziemie (krematorium?) (legowisko?)

e Co jest grane z Marie i Dziewczy-

ng Joego?

e Czy Roark zrobi to, o co prosi

Bran?

Foster i spdtka (wilk alfa) konkurencyjna posia-

Kult wody (kult) e Tum Tum e Dziewczyna Joego
dto

N
)

Carna, Thuy, Pamming e ekipa Brana (rodzina?)
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PO PIERWSZEJ SESJi

Oczywiscie nie natychmiast po pierwszej sesji. Daj sobie czas,
na przetrawienie wszystkiego. Jesli o mnie chodzi, zwykle
swobodnie zastanawiam sie nad wszystkim nastepnego dnia,
gdy jestem w pracy.

Widzisz liste zasobéw? Zapisywanie zasobéw nalezacych do
jakiego$ zagrozenia da ci jasny wglad w to, kim s3 ci ludzie,
czego potrzebuja oraz co moga zrobic, zeby to zdoby¢. Szczegdl-
nie przydatne jest przypisywanie niektérym zagrozeniom tych
zasobow, ktérych brakuje postaciom graczy.

Przejrzyj wszystko razjeszcze. Podziel to na kawatki, a nastepnie
przeksztalé w zagrozenia, uzywajac zasad z nastepnego rozdziatu.
Zastanéw sie na spokojnie: najezdzcy Wuja to sfora czy raczej
sybaryci? Ekipa Brana jest rodzina czy moze czym$ dziwniej-
szym, na przyklad Carna jest krélowa roju, a Pamming i Thuy sa
jej trutniami? A te spalone ziemie to tak naprawde krematorium
czy jednak legowisko?

Kiedy juz okreglisz zagrozenia, zestaw je we fronty. Zapisz jako
stawki, to czego chcesz sie dowiedzie¢. Dodaj zegary i nowe ruchy,
jesli zajdzie taka potrzeba.

Zasady frontéw i zagrozen znajduja sie w nastepnym rozdziale,
s. 135.

NASTEPNE SESJE

Réb to samo co wczeéniej — daj graczom czas, sprawdz, gdzie
kryja sie ich stabosci, wprowadzaj ciekawe, nazwane i wiary-
godne postacie niezalezne - ale teraz masz jeszcze fronty, wiec
wprowadz je do gry. I tyle.
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Na karcie

Carna, Thuy, Pamming: wykwalifi-
kowana sita robocza, specjali-

styczna wiedza, warsztat.

—~
>
o

=
4
X~
[}
)
Aol
c
]
25
o
i
©
N2
< 3
v 2
o

g
o
1]
W..M

—
U5
M < p
P..wu
T g
S N
ewg

1ol

LS
M oo
e
[
o5 9
a=x

iam sie...

hem

le Z ruc

dn
wskazowek zegara, zaczynajac od gtodu

zen, zgo

Zasoby zagro

Zastanaw

e Kogo najezdzajg?

liwo,
towary.

Ludzie Wuja: troche zapaséw, wolnos¢, pa
benzyna, bron, maszyny (motocykle),

e Co robi ta dziwna woda?

e Foster: czy ma jakikolwiek

plan?

Spalone ziemie: czas, strategiczne poozenie.

Kult wody: dostep (woda), lojalnos¢, krewni, nar-

e Czy postacie graczy dotacza

do kultu wody?

kotyki (woda), strategiczne poozenie (wewnatrz

posiadtosci, dostep do cystern).

e Co jest grane z Marie
i Dziewczyng Joego?

Foster i spdétka: schronienie, bezpieczerstwo,

e Czy Roark zrobi to, o co

prosi Bran?

lojalnosé¢, bron, strategiczne potozenie, mury.










PRZYGOYGWANIE DG GRY
?i‘ é%”rv

Front to zestaw powigzanych ze soba zagrozen. Zagrozenia to
ludzie, miejsca i okoliczno$ci, ktére z powodu tego, gdzie sg i co
robig, stanowig nieuchronne zagrozenie dla postaci graczy. Zatem
front to wszystkie pojedyncze zagrozenia, ktére wynikaja z jednej
niebezpiecznej sytuacji.

Tworzenie frontéw oznacza podejmowanie decyzji na temat prze-
dakgji (tego, co wydarzylo sie wczesniej) oraz motywacji postaci
niezaleznych. Chodzi o powazne, wiazace decyzje wymagajace
kreatywnosci, uwagi i skupienia. Podejmij je w wolnym czasie,
pomiedzy sesjami, kiedy bedziesz mie¢ duzo czasu i przestrze-
ni na przemyslenia.

Front ma w sobie wyraznie mechaniczne komponenty, ale zasad-
niczo jest czysto opisowy, a nie mechaniczny. Celem twojego przy-
gotowania do gry jest to, zeby$ mial co$ ciekawego do powiedze-
nia p6zniej, podczas gry. Podczas gry bedziesz rozgrywaé swoje
fronty i zagrozenia, ale to nie ma nic wspdlnego z mechanika.
Oznacza to po prostu przedstawianie graczom tego, co sie dzieje.
Oznacza to dawanie graczom i graczkom okazji do tego, zeby ich
postacie mogly robi¢ ciekawe rzeczy, oznacza to réwniez reago-
wanie w interesujacy sposé6b na to, co robig ich postacie.

Zgodnie z powyzszym, kiedy tworzysz front, wykorzystaj to, co
cie inspiruje. Wybierz takie elementy, ktére wedtug ciebie s3 naj-
bardziej sugestywne i ktére kojarza ci sie z apokalipsa, romansem,
przemocy, masakra, niebezpieczenistwem czy traumga. Wybierz po
prostu te rzeczy, za ktére mozna zabi¢, zeby zobaczy¢ je na duzym
ekranie, i pomin te, ktére cie nie kreca.



TWORZENIE FRONTOW

Zeby stworzy¢ front, wez karte frontéw i:
+ Wybierz podstawowy niedobér.

+ Stwoérz 3 lub 4 zagrozenia.

+ Zapisz cel / mroczna przysztosc.

+ Zapisz 2-4 pytania jako stawki.

+ Rozpisz obsade.

+ Stwoérz zegary frontu.

Istnieje tez co$ takiego jak front wewnetrzny:

+ Nie posiada podstawowego niedoboru.

+ Nie posiada celu / mrocznej przysztosci.

+ Nie posiada zegara frontu.

+ Wszystkie postacie niezalezne nieprzypisane do innych frontéw
to zagrozenia.

+ Ma dostepne nowe ruchy, nieprzypisane do zagrozen.

+ Dodatkowe pytania, jesli ich potrzebujesz.

PODSTAWOWY NiEDOBOR

Podstawga kazdego frontu jest podstawowy niedobér. Wybierz 1:

. gtod + zepsucie
 pragnienie + desperacja
« ignorancja  zawisc

« strach + ambicja

Zadawaj sobie pytania w stylw: czyj gtéd stanowi zagrozenie
dla postaci graczy? Czyje pragnienie jest dla nich zagrozeniem?
Czyja ignorancja im zagraza? I tak dalej, zgodnie z lista. Nagle,
bam!, dotrze do ciebie: ,No przeciez to JASNE! Jest przeciez ten
wrogi gubernator, ktérego zawis¢ stanowi dla nich zagrozenie.
Swietnie!”.
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Przepisz zatem ten niedobdr i stwérz konkurencyjnego guber-
natora lub kogokolwiek innego jako pierwsze zagrozenie na tym
froncie. Twérz kolejne zagrozenia, az bedziesz miec ich w sumie
3-4 na front.

ZAGROZENIA

Istnieje 5 kategorii zagrozen. Gdy tworzysz zagrozenie, wybierz 1:
+ watazka

+ groteska

* teren

* nieszczescie

+ brutale

WATAZKA

Na to zagrozenie sklada sie watazka, jego gang oraz pozostali
ludzie pod jego wladza. Wybierz rodzaj watazki:

« fowca niewolnikéw (impuls: posiadac i sprzedawac ludzi)
+ krélowa roju (impuls: pochtania¢ i powiekszac réj)

« prorok (impuls: potepiaé i obalac¢)

+ dyktator (impuls: kontrolowac)

« kolekcjoner (impuls: posiadac)

« wilk alfa (impuls: polowa¢ i dominowac)

Ruchy MC dla watazki:

oskrzydli¢, osaczy¢, otoczy¢ kogos

zaatakowac kogo$ nagle, bezposrednio i bardzo mocno
zaatakowac kogo$ ostroznie, zachowujac rezerwy w odwodzie
przejac co$ lub kogos, zeby wywrzeé nacisk lub zdoby¢ infor-
macje

da¢ pokaz sily

da¢ pokaz dyscypliny

zaproponowac negocjacje. Zazadac ustepstw lub postuszenstwa
przejaé terytorium: wstapic na nie, zablokowac je, zaatakowac je
przekupi¢ cudzych sojusznikéw

ostroznie przeanalizowa¢ sytuacje i uderzy¢ w stabe punkty

Watazka dziala przede wszystkim przez swoich ludzi. Bezpo-
$rednio angazuje sie dopiero wtedy, gdy zostanie osaczony lub
dorwano go na otwartym terenie.
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GROTESKA

Groteska jest osoba — pamietaj, przede wszystkim osobg, czlowie-
kiem, nie potworem - ktdrego czlowieczenistwo zostato jakos upo-
$ledzone. Wybierz rodzaj groteski:

+ kanibal (impuls: pragnie nasycenia i obfitosci)

mutant (impuls: pragnie odplaty, zado$¢uczynienia, rekom-
pensaty)

pan bélu (impuls: pragnie bélu, swojego lub innych)

nosiciel zarazy (impuls: pragnie kontaktu, intymnego i/lub
anonimowego)

wladca umystéw (impuls: pragnie dominacji)

wynaturzenie (impuls: pragnie obala¢, szerzy¢ chaos, niszczy¢
wszystko i wszystkich)

Ruchy MC dla groteski:

ukaz prawdziwg nature $wiata, w ktérym zyje

pokaz, co kryje sie w jej sercu

zaatakuj od tytu lub z ukrycia

zaatakuj kogos bezposrednio, bez ostrzezenia ani grozby
obraz, zniewaz, sprowokuj lub uraz kogos

zaproponyj co$ komus albo zréb co$ dla kogo$ — ale z dodatko-
wymi zobowigzaniami

postaw groteske na czyjej$ drodze, uczyn ja czescia czyjegos
dnia lub zycia

zagroz komus$ posrednio lub wprost

ukradnij co$

ztap i uwiez kogos

zniszcz co$, zbrukaj, doprowadz do zepsucia, zbezczes(,
zdeprawuj, zanieczy$¢ to

TEREN

Teren moze by¢ zagrozeniem naturalnym lub stworzonym ludzka
reka. Bedzie tak duzy, jak potrzebujesz. Spalone ziemie, ruiny Las
Wujas, zanieczyszczony kanal, tetniace zyciem targowisko posia-
dlosci, siedlisko groteski w gtebi jaskin. Wybierz rodzaj terenu:
+ wiezienie (impuls: zatrzymacd w $rodku, uniemozliwi¢ wyjscie)
+ legowisko (impuls: generowaé klopoty)

+ krematorium (impuls: pochtania¢ cos)

« miraz (impuls: wabi¢ i zdradza¢ ludzi)

« labirynt (impuls: ztapaé¢ w putapke, utrudnié przejscie)

« forteca (impuls: uniemozliwi¢ wejscie)
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Ruchy MC dla terenu:

ujawnij cos, co byto ukryte
spraw, by wszyscy co$ dostrzegli
ukryj co$

zablokuj droge

otwoérz droge

zapewnij inng droge

przesun, przemie$é, zmien
zaoferyj przewodnika
wprowadz straznika

wyrzygaj co$

zabierz co$: zgubilo sie, zuzylo, zniszczyto

NiESZCZESCIE
Nieszczescie jest to co$ zagrazajacego, co ludzie robia, co sie dzieje,
lub cos$ co sie dokonato. Wybierz rodzaj nieszczescia:

« choroba (impuls: skazié populacje)

+ okoliczno$¢ (impuls: wystawic ludzi na niebezpieczeristwo)
+ zwyczaj (impuls: propagowac i usprawiedliwiaé przemoc)

« urojenie (impuls: zdominowa¢ wybory ludzi i ich dzialania)
« strata (impuls: zostawi¢ ludzi na pastwe losu)

+ bariera (impuls: zubozy¢ ludzi)

Okoliczno$¢ to kazda zta sytuacja. System filtracji wody w twojej
posiadlosci przestal dziata¢? Wybuch bomby uszkodzit funda-
menty szpitala? Nie macie do$¢ jedzenia, zeby przetrwad susze?
To wszystko s3 okolicznosci.

Ruchy MC dla nieszczes¢:

+ ktos zaniedbuje obowiagzki i zobowigzania

+ kto$ wpada we wicieklos¢

+ kto$ podejmuje autodestrukcyjne, bezowocne lub beznadziej-
ne dziatanie

+ kto$ przychodzi, szukajac pomocy

+ kto$ przychodzi, szukajac pocieszenia

+ ktos wycofuje sie i szuka odosobnienia

+ kto$ oglasza, ze nieszczescie jest sprawiedliwg kara

+ kto$ oglasza, ze nieszczescie jest w rzeczywistosci btogosta-
wienstwem

+ kto$ odmawia przystosowania sie do nowych okolicznosci lub
nie udaje mu sie to

+ kto$ zabiera ze soba przyjaci6t lub bliskich
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,Ktos” w tych ruchach to zwykle dotknieta nieszczesciem postaé
niezalezna.

BRUTALE

Brutale to grupa ludzi, z liderem lub bez, ktéra dziala w prymi-
tywny lub nieprzemyslany sposéb. Wybierz rodzaj brutali:

sfora (impuls: przesladowac bezbronnych)

sybaryci (impuls: zuzy¢ czyjes zasoby)

zbiry (impuls: przesladowac kazdego, kto odstaje od reszty)
kult (impuls: przesladowac i rekrutowa¢ ludzi)

mottoch (impuls: wywolywaé zamieszki, podpala¢, szukaé
kozt6éw ofiarnych)

rodzina (impuls: zewrze¢ szeregi, chroni¢ swoich)

Jednostka wchodzaca w sktad grupy brutali moze nie podziela¢
impulsu grupy, moze mu sie nawet przeciwstawia¢. To impuls
grupy, niekoniecznie poszczegdlnych oséb.

Ruchy MC dla brutali:

wybuchna¢ nieskoordynowang, nieukierunkowang przemoca
wykonac¢ skoordynowany atak z jasno okreslonym celem
opowiadac historie (prawda, ktamstwa, alegorie, kazania)
domagac sie wzgledéw lub pobtazliwego traktowania

sztywno podazac za autorytetem lub catkowicie mu sie prze-

ciwstawiac

uparcie kierowac sie rozumem lub catkowicie go odrzuca¢
+ da¢ pokaz solidarnosci i sity

+ poprosi¢ o pomoc albo o wspélprace

RUCHY ZAGROZEN

Ruchéw MC mozna uzy¢ wobec dowolnej postaci, ,ktos” to
zar6wno postaé gracza, jak i postac niezalezna, nie ma réznicy.
,Co$” to cos pieknego, wartosciowego lub okropnego. To moze
by¢jeden z podstawowych zasobéw, co$ cennego, osoba, stworze-
nie, informacja, dowody, dostep, status lub dowolna inna rzecz.

Zauwaz, ze — niezaleznie od tego czy twoje postacie podejma akcje
czy nie - tak czy inaczej to ty wykonujesz ruch. Zeby na przyktad
ukazaé, co kryje sie w sercu groteski, mozesz opisac, ze groteska
przybiega do kogo$ i zaczyna przed nim odkrywac swoje uczucia,
albo mozesz pokaza¢, gdzieijak zyje, co przypina do $cian, co jest
dla niej wazne, co ceni i uznaje za wartosciowe. Pokaz, co stara
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sie chroni(, kiedy czuje sie zagrozona. Mozesz pokazad, co kryje
sie w sercu groteski, bez jej aktywnego udziatu.

Wykonuj ruchy zagrozen tak jak swoje zwykle ruchy:

+ Gdy przychodzi twoja kolej, zeby co$ powiedzie¢, wybierz ruch
(zwyktly ruch lub ruch zagrozenia, bez r6znicy) i wprowadz go
do gry.

+ Jedli gracze podadza ci okazje na zlotej tacy, na przykltad zawala
rzut albo nie zaingeruja w to co przygotowywales od dawna
- wykonaj tak mocny i bezposredni ruch, jak tylko chcesz, im
bardziej nieodwracalny, tym lepiej. W kazdym innym przypadku
wykonaj swéj ruch, ktéry umozliwi ci wykonanie pézniej moc-
niejszego ruchu, i daj im szanse zareagowac.

+ Zawsze: zwracaj sie bezposrednio do postaci, nie do graczy,
odwracaj uwage i nigdy nie nazywaj swoich ruchéw.

Przyktad: Mnich jest groteska: panem bélu, wiec jego impulsem
jest poszukiwanie bélu. Powiedzmy, ze wybiore teraz dla niego
ruch zaatakuj kogos od tytu: ,Damson, gdy stoisz w kolejce do
prysznicy, ktos$ pojawia sie za twoimi plecami i zaciska petle
na twoim gardle. Co robisz?”. Psioglowy jest czlonkiem grupy
brutali: zbiréw, wiec jego impulsem jest: przesladowac kazdego,
kto odstaje od reszty. Wybralem ruch zapowiedz ktopoty gdzie
indziej: ,Marie, gdy spotykasz sie dzi$ rano z Wyspa, widzisz, ze
co$ strasznego stalo sie z jej twarza. Ktos rozciat jej policzek roz-
grzanym nozem. Nie chce powiedzie¢ kto”. Wysypisko $mieci to
teren: legowisko, jego impulsem jest generowac ktopoty. Decyduje,
ze co$ wyrzyga: , Keeler, bylas wczoraj na wyprawie zbierackiej?
Fajnie. Budzisz sie tuz przed $witem, widzisz, ze cale pomieszcze-
nie oblazly paskudne owady. Sg, o, tej wielkosci, czarno-czerwo-
ne, podobne do malutkich rakéw. Sg wszedzie, w twoich rzeczach,
jedzeniu, ubraniu, w twoim 16zku, i wtasgnie to cie obudzito...”.

0PiS | UBSADA

Zapisz kr6tki opis zagrozenia, jesli cheesz, wypisz imiona wszyst-
kich oséb, ktére s3 z nim jako$ zwigzane.

Jedli zagrozenie zawiera takie elementy jak: bron, pancerz, gangi,
pojazdy, wypisz je tutaj wraz z opisem, postugujac sie etykietami,
tak samo jak zapisuje sie sprzet postaci. Wiecej informacji znaj-
dziesz w rozdziale ze sprzetem, s. 233.
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[EGARY

Zegary sa przypomnieniem dla ciebie, MC, ze kazde zagrozenie
posiada impuls, cel, plany, intencje, che¢ kontynuowania dziatan
oraz logicznego reagowania na to, co robig inne postacie.

Gdy tworzysz zagrozenie i masz ogdlne pojecie, jaka moze by¢
jego przysztos¢, stwdrz dla niego zegar z odliczaniem. Mozesz
tez dodac zegary do istniejacych zagrozen.

Dookotla osi zegara zanotuj to, co ma sie wydarzy¢:

+ Przed 9:00 co$ nadciaga, ale jest jeszcze do unikniecia. Jakie sa
wskazéwki? Co uruchamia zagrozenie? Jakie sg etapy?

+ Pomiedzy 9:00 a 12:00 wydarzenie jest nieuniknione, ale wcigz
jest czas, zeby sie na to przygotowac. Jak sie to objawia?

+ Na 12:00 zagrozenie w pelni sie manifestuje. Jak to wyglada?

Podczas gry przestawiaj zegary, kazdy we wlasnym tempie, przez
zaznaczenie odpowiednich segmentéw.

Zegary sa zaréwno deskryptywne jak i preskryptywne. Deskryp-
tywne: kiedy wydarzy sie to, co zapisale$, przestaw zegar do tego
momentu. Preskryptywne: przestawienie zegara powoduje te
wydarzenia, ktére zapisales. Zegary moga stac sie nieaktualne:
gdy dzieje sie co$, co zmienia okolicznosci w taki sposéb, ze odli-
czanie na zegarze nie ma juz sensu, po prostu go wykresl.

Przede wszystkim zapisuj te rzeczy, ktére sg poza kontrola graczy:
decyzje i dziatania postaci niezaleznych, warunki w danej spo-
tecznoscilub lokacji, zakulisowe relacje pomiedzy wrogimi sobie
posiadlosciami, niestabilno$¢ okna na psychiczny wir. Gdy musisz
zapisac co$, na co gracze maja realny wplyw, zawsze dodawaj
sjesli”, posrednio lub wprost: ,jesli Bish péjdzie do ruin” zamiast
,Bish péjdzie do ruin”. Okolicznos$ci wynikajace z przygotowania
do gry, presja, rozwijajace sie dziatania postaci niezaleznych, a nie
(i znowu, to nie sg zarty), NIE przygotowane wczesniej sceny, do
ktérych chcesz doprowadzi¢ postacie graczy.

NOWE RUCHY

Niektére zagrozenia wymagaja nowych ruchéw. To ty bedziesz
je tworzy¢. To nowe ruchy dla postaci graczy, nie dla ciebie.
Gdy postac gracza robi [okresl], rzuca+[okresl]. Na 10+ [okresl].
Na 7-9 [okres$l]. W przypadku porazki [okresl]. Zwykle na 10+
wszystko jest w porzadku, na porazce maja przejebane, a na 7-9
co$ pomiedzy.
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Oto kilka przyktadéw:

Gdy wchodzisz na terytorium Dremmera, rzué+spryt. Na
10+ mozesz dostrzec zasadzke i jej unikngé. Na 7-9 widzisz
zasadzke odpowiednio wczesnie, zeby sie przygotowad lub
uciec. W przypadku porazki wpadasz prosto w zasadzke.

Gdy dotyka cig jedno z Dzieci Siso, rzu¢+dziw. Na 10+ twdj
umyst chroni cie, to tylko zwykly dotyk. Na 7-9 powiem ci,
co masz zrobié. Jesli to zrobisz, zaznacz doswiadczenie, jesli
tego nie zrobisz, dziatasz pod presjq, ktdrg jest dziwnos$c ich
mozgu. W przypadku porazki dochodzisz do siebie jakis czas
pdzniej po zrobieniu tego, czego chce od ciebie dziecie Siso.

Jesli wypijesz te wode, rzué+hart. Na 10+ wymiotu-

jesz, ale po kilku minutach dochodzisz do siebie. Na 7-9
dostajesz 1-rane (ppanc) teraz i 1-rane (ppanc) za jakis
czas. W przypadku porazki dostajesz 3-rany (ppanc) teraz
i 3-rany (ppanc) za jakis czas.

Mozesz réwniez wzorowaé sie na ruchach postaci, ktére nie
wymagaja rzutu:

Gdy czytasz Mnicha, rzué+dziw zamiast rzucac+spryt.
Dupek ma nienormalng mowe ciata.

Gdy atakujesz cére pustki za pomocq broni palnej, kule
przejdg na wylot: zadajesz jej 1-rane, pozostale rany dostaje
to, co jest za nig.

Za kazdym razem, gdy tworzysz zagrozenie, ktore jest choroba
lub przypomina chorobe, stwérz nowy ruch typu: ,gdy uzywasz
apteczki aniola, zeby wyleczy¢ zarazong osobe...”. Jesli chcesz,
mozesz wzorowac sie na istniejacych ruchach apteczki aniota
lub zaczg¢ od zera.

Wiecej o tworzeniu nowych ruchéw w wyzszej szkole jazdy, s. 265.

Jesli wpadniesz na jaki$ fajny nowy ruch, umies¢ go w sieci, tak
zeby wszyscy mogli go wykorzystac.

CEL / MROGZNA PRZYSZLOSE

Po stworzeniu 3 lub 4 zagrozen wré¢ do gltéwnej czesci frontu.
Nazwij go i w rubryce ,cel / mroczna przyszlo$¢” napisz zdanie
lub dwa na temat tego, jakie pieklo rozpeta sie, jesli nikt nic z tym
nie zrobi.
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STAWKi
Stawki mocno opierajg sie na stawkach z gry Trollbabe Rona
Edwardsa.

Zapisz 2-4 pytania dotyczace loséw wymienionych z imienia
postaci (przede wszystkim postaci niezaleznych, ale takze postaci
graczy).

Skala stawek moze by¢ bardzo szeroka, ale na poczatek ogranicz

sie do ponizszych punktéw:

« Warunki zycia lub okolicznosci dotyczace osoby albo matej
grupy.

+ Zycie osoby lub matej grupki ludzi.

+ Bezpieczenstwo, sukces, porazka, rozwdj lub upadek pewnej
konkretnej grupy ludzi.

Jezeli kto$ gra gubernatorem, dodaj:
+ Bezpieczenstwo, rozwéj, upadek kogos lub czego$ konkretne-
go w posiadlosci.

Przyklady: Czy Ptaszyna znajdzie lepsze miejsce do zycia? Czy
Roark wyjdzie z tego zywy? Kto dotaczy do kultu Tum Tuma? Czy
Foster doprowadzi do roztamu w posiadlosci Wuja?

Stawki powinny by¢ konkretne, absolutne i nieodwotalne w swych
konsekwencjach. Powinny dotyczy¢ zycia konkretnych oséb. Nie
zawsze ich zycia lub $§mierci, przynajmniej nie za kazdym razem,
ale zawsze powinny dotyczy¢ istotnych zmian wich zyciu. Udzie-
lenie odpowiedzi na pytanie postawione w stawce oznacza, ze nic
juz nie bedzie dla nich takie jak dawniej.

Stawki powinny réwniez dotyczy¢ tego, czego naprawde chcesz
sie dowiedzie¢, a nie tego, o czym chcesz zadecydowac. To jest
kluczowy aspekt dyscypliny, ktérego wymaga prowadzenie Swiata
Apokalipsy: gdy zapisujesz pytanie jako stawke, zobowigzujesz
sie, ze sam nie bedziesz na nie odpowiadac. Zobowigzujesz sie,
ze pozwolisz, by odpowiedz wynikatla z wewnetrznej logiki fikcji
oraz skutkéw dziatan postaci.

Zdyscyplinowanie jest jednocze$nie nagroda. Twoja wiadza nad
postaciami niezaleznymi jest catkowita. Postacie niezalezne
s3 twoimi zabawkami i mozesz zrobi¢ z nimi, co tylko chcesz.
Wywyzszaj je i ponizaj. Zrezygnowanie z odpowiedzialno$ci za
dwie lub trzy ulubione postacie moze by¢ prawdziwa ulga. A gdy
zapiszesz pytanie, na ktdre szczerze pragniesz pozna¢ odpowiedz,
ipozwolisz, zeby odpowiedziata na nie fikcja, bedzie to wyjatkowo
satysfakcjonujace.
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UBSADA

Zapisz imiona wszystkich postaci niezaleznych ze wszystkich
zagrozen zwigzanych z danym frontem.

ZEGARY FRONTOW

Uzyj tych zegaréw, by koordynowac zagrozenia i wydarzenia na
swoich frontach.

NOWE FRONTY i FRONT WEWNETRZNY

Wraz z postepem rozgrywki wprowadzisz mnéstwo nazwanych,
wiarygodnych postaci niezaleznych, prawda? Wiekszo$¢ z nich
nie bedzie wiele znaczy¢, beda opisane jedynie imionami, krétka
charakterystyka i prosta motywacja. To w porzadku.

Zakazdym razem, gdy posta¢ niezalezna podejmie jakie$ znaczace
dzialanie, zapisz ja jako zagrozenie. Masz trzy mozliwosci.

Mozliwo$é 1: Reprezentuje zupelnie nowa niebezpieczna sytuacje,
wyrazang przez podstawowy niedobdr, wraz z przypisanymi jej
pojedynczymi zagrozeniami. W takim przypadku stwérz nowy
front, a te postaé niezalezng zapisz jako jedno z zagrozen.

Mozliwo$é 2: Posta¢ idealnie pasuje do istniejacego frontu.
W takim przypadku zapisz ja jako nowe zagrozenie na tym froncie.

Mozliwosé 3: Postac nie pasuje do zadnego z powyzszych, zapisz
ja jako zagrozenie na froncie wewnetrznym - front wewnetrz-
ny jest miejscem, gdzie znajduja sie zagrozenia niepasujace do
zadnego innego frontu.

Front wewnetrzny to po prostu front, na ktérym:

+ Nie ma podstawowego niedoboru.

+ Nie ma celu / mrocznej przyszlosci.

+ Nie ma zegara frontu.

« Wszystkie postacie niezalezne nieprzypisane do innych frontéw
to zagrozenia.

+ Znajduja sie stawki, wedle potrzeby.

+ Znajduja sie nowe ruchy, nieprzypisane do zagrozen.

PRZYKEATOWY FRONT

Front Pierwszy
Nazwa: wewnatrz Miasta Toporéw
Wyraza: zepsucie



FRONYY - 147

Mroczna przyszloéé / cel: dzialania Dustwich i obecno$é
blotnych pasozytéw powoduja, ze spolecznosé zwraca sie
przeciwko Wujowi. Dustwich nie potrafi poradzié¢ sobie
z zagrozeniami z zewnatrz i wkrétce Miasto Toporéw stanie
sie jeszcze jednym wymartym miastem.

Stawki: kto padnie ofiarg blotnych pasozytéw? Czy Dustwich
zapewni swoim ludziom lepsze zycie? Czy Skrucha zostanie
zdemaskowana? Czy Ciepla pozostanie w zwigzku z Brimful?

Obsada: postacie graczy: gubernator Wuj, aniol Bish, muza
Diuna. Blotniacy, Brimful i rodzina, Dustwich i spétka,
Skrucha - przyjaciétka Bisha.

Zegary frontu
Rozprzestrzenianie sie pasozytow
epidemia Z%ﬁ;r Scista kwarantanna
wzrost liczby infekcji
przerwanie kwarantanny
6
Odpowiedz Dustwich
bezposredni atak na Wuja Z?fr przerwanie kwarantanny
przedstawia ultimatum . . .
Wujowi wywotuje zamieszki,
. . podpala, szuka koziéw
gang jest odpowied- 6 ofiarnych, tworzy gang

nio duzy

Zagrozenie 1

Nazwa: blotniacy

Rodzaj: groteska: nosiciel zarazy

Impuls: pragnie kontaktu, intymnego i/lub anonimowego

Opis i obsada: blotniacy towia blotne ryby, ktére stanowia pod-
stawowe pozywienie mieszkancéw Miasta Toporéw. Szefowie
to: Pak, Rum, Fianelly. Pozostali to: Pantridge, Chin, Mina,
Matylda.

Nowy ruch: przy pierwszym spotkaniu z blotniakami (albo
z kimkolwiek zarazonym), rzué+dziw. Na 10+ twéj organizm
jest catkowicie odporny na pasozyty. Na 7-9 twéj organizm
stawia opor, zacznij odliczanie od 0:00. W przypadku porazki
masz przesrane, zacznij odliczanie od 9:00.

Zegar

. zegar . .
umierasz f; kontakt z btotniakiem

zarazasz

zostajesz zarazony
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Zagrozenie 2

Nazwa: pasozyty blotnych ryb

Rodzaj: nieszczescie: choroba

Impuls: skazenie Miasta Toporéw

Opis i obsada: blotne ryby to wielkie, metrowe, wezowe
skurwiele, ktére zyja w blocie. Wabi sie je przez rozrzucenie
na powierzchni blota kawatkéw $mierdzacego miesa i tapie,
gdy wyplyna i walcza o nie miedzy soba. Jednym ze stadiéw
zakazenia pasozytami blotnych ryb jest kaszel krwig i zarod-
nikami.

Nowy ruch: gdy zostaniesz zarazony, rzué¢+dziw na poczatku
kazdej sesji. Na 10+ twoje cialo i umyst zwalczyly pasozyta,
zarazenie mija. Na 7-9 twoje cialo i umyst zmagaja sie
z infekcja, choroba sie nie rozwija. W przypadku porazki
choroba sie rozwija (zgodnie z zegarem, powyzej).

Nowy ruch: gdy uzywasz apteczki aniola, zeby wyleczy¢
nosiciela blotnych pasozytéw, rzu¢+wydane zasoby apteczki.
Na 10+ udaje ci sie zabi¢ pasozyta, pacjent wyzdrowieje
za dzien lub dwa. Na 7-9 musisz potraktowaé go ogromna
iloscig chemoinfuzoréw: wydaj 1-zaséb wiecej, w przeciw-
nym razie caly twéj wysilek p6jdzie na marne. W przypadku
porazki nie jeste$ w stanie w zaden spos6b poméc.

Zagrozenie 3

Nazwa: rodzina Brimful

Rodzaj: brutale: zbiry

Impuls: prze$ladowac kazdego, kto odstaje od reszty

Opis i obsada: rodzina Brimful zmusza blotniakéw i zain-
fekowanych do poddania sie kwarantannie. Zony Brimful
to Arbys i Ciepla. Gang Brimful to Mamut (szef), Majtek,
Wedkarz, 10 innych (2-rany, gang, $redni, 1-pancerza).

Nowy ruch: ,odstaje” oznacza ,jest kojarzony z blotniakami”.

Zagrozenie 4

Nazwa: Dustwich i jej ludzie

Rodzaj: brutale: mottoch

Impuls: wywolywac zamieszki, podpala¢, szukad koziéw
ofiarnych

Opis i obsada: Dustwich jest byla szefowa gangu Wuja, obecnie
gromadzi wplywy, by zaja¢ jego miejsce. Jej ludzie: Skrucha
(przyjaciétka Bisha, szpieguje), Goodry, Mlot, Miss Swiss.

Nowy ruch: przekazywanie informacji Skrusze lub wycigganie
ich od niej oznacza dziatanie pod presjg. Porazka oznacza, ze
Skrucha zostaje zdekonspirowana.
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Front: wewnatrz Miasta Topordéw, tres¢ w tek
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JASADYGRY . .
EFERT RULI SRIEZRE!

Jeden ruch zwykle nie wystarczy do rozwigzania konfliktu
pomiedzy postaciami. Zwykle potrzeba bedzie wielu ruchéw
i kontrruchéw, wykonywanych jeden za drugim. Szczegélnie
sukcesy na 7-9 pozostawiaja zwykle nierozstrzygnieta sytuacje,
ktéra wymaga kontynuacji lub kontrataku.

Ruchy wynikaja jeden z drugiego w sposéb naturalny. Strefy
kontroli postaci czesto sie ze soba pokrywaja, efekty ruchéw
kumuluja sie, mnoza i ptynnie przechodza w nowe ruchy. Pamietaj
o podstawowej zasadzie: jesli to robisz, to to robisz, zeby to
zrobié, musisz to zrobi¢, i postepuyj zgodnie z nia.

Ponizej przedstawiam obszerny przyklad (pojawiaja sie w nim
podstawowe ruchy, s. 86, ruchy psychola, s. 70, iruchy MC, s. 116,
wiec warto je sobie przypomnie¢. W przykladzie pojawiajg sie tez
zasady dotyczace ran, ss. 160-172):

Psycholka Marie szuka Wyspy, zeby zrobi¢ jej krzywde. Znajduje
ja z puszka brzoskwin na dachu garazu z jej bratem Mlynem
i kochankiem Ploverem (to wszystko postacie niezalezne).
,Czytam sytuacje” — mowi graczka.

»Serio? Czy sytuacja jest napieta?” — pytam.

»lerazjuz tak”.

»Aaa..”. Teraz rozumiem doskonale. Tréjka postaci niezaleznych
nie zdaje sobie z tego sprawy, ale przybycie Marie wprowadza

do sceny napiecie. Gdyby to byl film, muzyka w tle zaczelaby
narasta¢, brzmie¢ coraz bardziej ztowieszczo.



Graczka rzuca+spryt i ma sukces na 7-9. Moze zada¢ mi jedno
pytanie z listy ruchu. Wybiera: ,ktéry wrég stanowi najwieksze
zagrozenie?”

Odpowiadam: ,Plover. Bez watpienia. Nie ma moze pancerza, ale
ma maly pistolet wbucie, a poza tym to twardy skurwiel. Mlyn ma
dopiero dwanascie lat i nie jest agresywnym dzieciakiem. Wyspa
jest twardsza, ale nie tak jak Plover (patrz, jak odwracam uwage!
Wybralem sobie jedno z nich, a potem wskazatem na fikcyjne
szczegbly, jak gdyby to z nich wynikata moja decyzja. Mlyn nie
pojawil sie wezesniej, dopiero teraz wymyslitem, ze ma dwanascie
lat i nie jest agresywny).

»,Hmm, to moze rozejrze sie¢ za droga ucieczki. Moge jeszcze raz
przeczytad te sytuacje?”.

,Oczywiscie, ze nie. Mozesz zrobic to tylko raz, chyba ze sytuacja
naprawde sie zmieni”.

»Dobra, w takim razie szepcz¢ wprost do mézgu Wyspy”.
,Ekstra, co zrobisz?”.

,Yy... nie musimy wchodzi¢ w interakcje, wiec przechodze obok,
tak zeby mnie widziala i szepcze jej wprost do mézgu, nie patrzac
w jej strone”. Rzuca+dziw i ma sukces na 10+.

,Co takiego szepczesz?”.
»,Chodz ze mng” - odpowiada.

~Przesuwa tytek o cal, zeby sie zsuna¢, ale nagle przekrzywia
glowe, zupelnie jakby sie nad czym$ zastanawiala...”.

»Nie réb tego” - méwi graczka prowadzaca Marie.

+Wymusza twéj cios” — méwie. ,Dostaje 1-rane, tak? Opcjonalnie
glosno. To jak? Glosno czy nie?”.
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+Wyspa, kurwa... Zatatwiam to po cichu”.

»Pieknie. Plover mysli, ze po prostu polozyla mu glowe na
ramieniu, ale Wyspa krwawi z uszu, a on w koficu zorientuje sie, ze
ma koszule lepkg od krwi. Zostajesz tam?”. Méwie jej o mozliwych
konsekwencjach i pytam.

+Wypierdalam stad”.
»Dokad?”.
»No chyba do domu...”.

,Okej, czyli po godzinie jeste§ w domu?”. Patrz, szykuje sie do
wykonania kolejnego ruchu — mysle o tym, co jest poza scenga: jak
dlugo zajmie Ploverowi zebranie ekipy?

»,Czekaj, to przeciez byta tylko 1-rana...”.

»Wiem, wiem. Nic jej nie bedzie. To Plovera trzeba sie ba¢” — méwie
to, czego wymaga uczciwosé. ,To jak, minela godzina. Jestes$
w domu czy gdzies indziej?”.

,Kurwaaa... W domu”.
»Popijasz herbatke?” — zasyp ich pytaniami!

»Nie, zadnej herbatki. Czekam. Mam przy sobie bron i projektor
boélu, a drzwi sa zamkniete na potréjny zamek. Szkoda, ze nie
ma tu Roarka”.

»Spoko. Keeler” — zwracam sie do graczki prowadzacej Keeler
- ,przechodzisz kolo swojej zbrojowni i styszysz tam jakichs
ludzi. To Plover, Glowa Kosciota i Whackoff, zbroja sie po zeby.
Co robisz?” — zapowiadam zblizajace si¢ klopoty.

»Hej, co sie dzieje?” — méwi graczka.

,Marie zaatakowata Wyspe” — méwie ciezkim, chrapliwym
glosem Plovera. A potem normalnie: ,zatrzymuje sie i mierzy cie
wzrokiem. Ma w dloni strzelbe. Wiesz, ze jakby co Gtowa Kosciota
i Whackoff go popra”.

Oto méj wielki plan. Wyspa jest zapisana w obsadzie zagrozenia,
ktére nazywa sie rodzina Wyspy. To brutale: rodzina. To dos¢
oczywiste. Ich impulsem jest zewrzeé szeregi i chronié swoich.
A co najzabawniejsze, dziatam na ich impulsie, ale uzywam
Plovera, Glowy Kosciota i Whackoff - cztonkéw gangu Keeler -
jako broni rodziny Wyspy! Tak samo jak wtedy, gdy Keeler uzywa
ich do grozenia przemoca lub przejmowania sitg, ale tym razem
to ja to robie.
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Jesli oczywiscie Keeler mi na to pozwoli. Keeler zastanawia sie
nad narzuceniem gangowi swojej woli, zZeby ich powstrzymac,
prowadzaca jg graczka tez sie zastanawia. Krzywi sie, kiedy o tym
mysli.

Decyduje sie w koricu i méwi: , Nie zatujcie sobie”.

Marie: ,Cholera, Keeler...”.

»,No c6z, Marie. Jeste§ w domu, przygotowana, uzbrojona,
zamknieta na trzy spusty, dobrze zrozumiatem? Nagle drzwi
zatrzesly sie od ciezkiego kopniaka. Styszysz czyjs glos:
»Spodziewa sie nas!«” — znowu zapowiadam zblizajace si¢ klopoty.

~Podchodze do wizjera” - méwi. — ,Jest tam cala tréjka?”.

»Tak. Whackoff z lewej, Plover i Glowa Kosciota szykuja co$ po
prawej. Plover jest tylem do ciebie i nagle styszysz piekielny jazgot,
a Plover stoi przy drzwiach z pila taricuchowsa! Co robisz?” -
stawiam ja w trudnej sytuacji.

,Czytam sytuacje! Jaki jest najlepszy sposéb ucieczki?” — rzu-
ca+spryt — i porazka!

,Onie...”.

Moge teraz wykona¢ tak mocny i bezposredni ruch, jak tylko chce.
Z ruchéw brutali wybieram wykonaj skoordynowany atak z jasno
okreslonym celem i robie to.

+Wygladasz przez okno (kraty, czwarte pietro), szukajac drogi
ucieczki” - méwie. ,Nie rozwalajg calych drzwi, przecinaja tylko
gérny zawias, a potem wytamuja je tak, by utworzy¢ szesciocalo-
wa szczeline. Drzwi skrzypia i trzaskaja przy dolnym zawiasie.
A oni wrzucaja do $rodka granat, o tak” — unosze zaci$nieta
pies¢, udajac, ze to granat, po czym klepie w nig druga dlonia,
tak jakbym uderzat pitke do krykieta.

»Rzucam sie na...”.

Moment, nie skoniczylem jeszcze swojego ruchu. Wszystko do tej
pory bylo odwracaniem uwagi. ,Odbezpieczyli go z wyprzedze-
niem, granat wybucha niemal dokladnie pod twoimi stopami.
Zobaczmy... 4-rany, jatka, obszarowy. Masz jakis pancerz?”.

»,Mam, gorset. 1-pancerza’”.

»A, faktycznie, tw6j wzmocniony gorset. Dobrze! Dostajesz
3-rany”. Graczka zaznacza to na karcie postaci. ,Rzué na rany.
Rzué+3”.
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Ma sukces na 9. Moge wybra¢ jedna opcje z listy dla wyniku 7-9.
Decyduje, ze Marie traci grunt pod nogami.

»Przezjaka$ minute nie wiesz, co sie dzieje i skad masz to dziwne,
absurdalne wrazenie, ze uderzytas w sufit. Moze po prostu
wywalitas sie na podloge? Powoli wracasz do zmysléw, zaczynasz
rozrézniaé dzwieki — i zatapujesz, ze to, co bratas za chrzest pota-
manych kosci czaszki, to tak naprawde dzwiek roztrzaskiwanych
drzwi, a dzwiek, ktéry bratas za pulsowanie krwi, to halas pra-
cujacej pily. Co robisz?”.

»,Odpalam méj projektor fal bolu!”.
»Stodko. Szczegoly?”.
»1-rana, obszarowy, gtosny, ppanc”.

,Glosny to ich wrzaski” - méwie. ,Wygladaja tak...” - zakrywam
uszy dlonimi i wytrzeszczam oczy. Potem dodaje (patrze przez
celownik): ,Glowa Kosciola stoi sztywno jak sparalizowany, nie
odzywa sie. Przewraca oczami, ale poza tym ani drgnie”. 1-rana
dla postaci niezaleznej jest duzo powazniejsza niz dla postaci
graczy, patrz ss. 167-168. ,Co robisz?”.

»,Mam zalozonga rekawice psychogwattu”. Nie kléce sie, oczywi-
$cie, ze ja ma. Zawsze ja ma. ,Podchodze do Plovera i ktade mu
dlonl na policzku. Implantuje mu rozkaz w mézgu, brzmi: chron
mnie” — rzuca+dziw i ma sukces na 10+. Graczka usmiecha sie
stodko i ztosliwie.

Wtasnie nastapita drobna, ale istotna zmiana. Do tej pory to ja
moéwitem, co sie dzieje, i pytatem graczke, co robi Marie. Teraz to
ona przejmuje inicjatywe. To nie ma zadnego znaczenia z punktu
widzenia mechaniki, nadal bedziemy wykonywa¢ ruchy na
zmiane. Ale warto zwrdci¢ na to uwage.

,Ostro! Whackoff tapie cie od tylu i prébuje $ciagna¢ z Plovera,
ale ten skacze na nig! (nie wspomniatem wczeséniej, ze Whackoff
to kobieta. Ale od poczatku tak zalozytem! Ha ha, mam cie!).
Uderza ja piesciag w twarz, raz, drugi, az w koricu przewraca ja na
ziemie, catkowicie zdezorientowanga. To zuzywa twoje zatrzyma-
nia na Plovera, prawda?”.

»Prawda. Ale to nic” - méwi graczka. ,Podnosze jego pile taricu-
chowa i tne ich na kawatki!”.

O cholera. Jestem pod wrazeniem.

»LT0 bedzie przejecie czegos sila. Ich, hm, miesa. Niech bedzie,
rzucaj” - méwie.
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Nie mam zadnego powodu, zeby ich ratowa¢, zadnego. Patrze
na nich przez celownik i chociaz ich lubie, nie bede ich chronié.

Graczka rzuca+hart i ma sukces na 7-9. ,Ile zadam im ran?”
- pyta. Teraz musi zdecydowa¢, ktére opcje z listy ruchu przej-
mowania sila wybra¢, wiec musi wiedzie¢, jak wyglada sytuacja.

,Pita? 3-rany, przy czym pila ma etykiete jatka, wiec mozesz
pociac jedno albo oboje naraz. Oboje maja pancerze, o wartosci
1-pancerza’.

»Aja dostane...?”.

»No c6z, od Plovera nic, zdazysz go uderzy¢ pierwsza, poza tym
mial tylko te pite, wiec jest nieuzbrojony. Whackoff ciaggle ma
swoja spluwe, to 9mm, wiec od niej dostaniesz 2-rany”.

+W porzadku. W takim razie zadaj¢ wielkie obrazenia, a przy
okazji wzbudzam respekt, niepokéj lub przerazenie w przeciw-
niku’”.

»Spoko”. Podliczam: 3-rany z pily taricuchowej, +1rana za wielkie
obrazenia, -1rana za ich pancerze — razem 3-rany. ,Oboje dostali
juz 1-rane, wystarczyltyby jeszcze 2-rany, zeby ich wykonczy¢.
Pita rozrywa Plovera na p61, tniesz go od zeber do kregostupa” -
rysuje dlonig niewidzialng linie od ramienia do splotu stonecz-
nego... ,Kole$ jest trupem. Whackoff wali do ciebie z bliska, spod
ramienia Plovera. Rzué na rany — 2-rany minus 1-zbroi, czyli
rzué+1”.

Porazka. Pamietaj, ze skopany rzut w tym ruchu jest dobry dla
gracza. Teraz musze wybra¢, czy zadam jej 1-rane, czy wybiore
co$ z listy opcji 7-9 tego ruchu. Decyduje, ze wypada jej co$ z rak.

»Nie zaznaczaj ran. Pistolet wypalil, kiedy prébowalas wyszarp-
nac pile spomiedzy zeber biednego Plovera, tracisz dech, jakby$
oberwata pitka bejsbolowa w klate, i wypuszczasz pite z rak.
Trup Plovera wali sie do tytu z pila sterczaca spomiedzy zeber”
— odbieram jej cos. ,,Co robisz?”.

LLapie ja za reke...”.

»,Masz zamiar uzy¢ swojej rekawicy psychogwattu?” — juz mam
jej powiedzie(, ze dziata pod presja, ale przypominam sobie, ze
Whackoff czuje respekt, niepokéj lub przerazenie. ,Patrzy na

zwloki swojego kumpla, cata jest pokryta krwia i kawatkami
$cierwa, wida¢, ze kompletnie nie wie, co sie dzieje”.

»No tak, zamiast tego, po prostu ktade dlon na jej policzku. Deli-
katnie, miekko, implantuje¢ rozkaz w jej mézgu. »Whackoff.
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Za$nij«”. Rzuca+dziw, ale na kostkach wypada 3. Marie ma
dziw+3, ale to wcigz za mato.

,Co sie dzieje, kiedy skopiesz ten ruch?” — pytam ja. Graczka
sprawdza na swojej karcie.

»Zadaje 1-rane, bez efektu”.

»Czyli biedna Whackoff ma juz 2-rany”. Dla postaci niezaleznych
2-rany na ogét oznaczaja $mier¢, czasem nawet natychmiastows.
A ja powinienem patrzy¢ przez celownik na wszystko. ,Wyglada
na to, ze wlasnie ma wielki, $miertelny wylew. Dotykasz jej lewego
policzka, tak? No to wylew bedzie w lewej p6tkuli. Prawa strona
jej ciata wiotczeje, bardzo gwaltownie. Whackoff pada na podtoge,
calajest we krwi Plovera. Nie moze méwi¢, ale na jej twarzy widaé
absolutne, kraficowe przerazenie. Na lewej czesci jej twarzy. Ma
przed sobg jakie$ dziesie¢ minut zycia, jesli chcesz jej pomdc.
Jesli nie? Céz, jest trupem”. Znowu méwie jej o mozliwych kon-
sekwencjach i pytam.

LPozwalam jej umrzec”.

Dobra. Wymazuje Plovera, wymazuje Whackoff. Graczka prowa-
dzaca Keeler patrzy z ukosa i krzywi sie, i kreci gtowa z niedowie-
rzania i ztosci. To byli cztonkowie jej gangu.

»Co robisz z Glowa Kosciota?” - pytam.
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RANY

W jaki sposéb postacé gracza moze otrzymac rany?

+ Kiedy dziata pod presja, gracz rzuca+spokéj i dostaje 7-9, a ty
decydujesz, ze w wyniku tego posta¢ dostanie rany.

+ Kiedy przejmuje co$ sila, gracz rzuca+hart i w wyniku tego
postac otrzymuje rany.

+ Inna postad przejmuje co$ sila i zadaje jej obrazenia (lub jej
miedzy innymi).

+ Inna postac grozijej przemoca, a ona wymusza atak i przyjmuje
cios.

+ Posta¢ dostaje rany w wyniku ruchu postaci (swojego lub
czyjego$) lub nowego ruchu zagrozenia.

+ Jest twoja kolej na wykonanie ruchu i decydujesz sie zadac jej
obrazenia.

Ile ran?

Rany wynoszq: obrazenia broni osoby atakujgcej minus
pancerz osoby atakowanej.

Jesli brori ma etykiete [ppanc], zignoruj pancerz.

Gdy ustalisz, jakiej broni uzywa osoba atakujaca, oczywiscie uzyj
przypisanych tej broni ran.

Na przyktad:

Keeler ma dosy¢ Brana i jego pieprzenia. Przystawia mu
pistolet do gtowy. To jest grozenie przemocq, wiec Keeler



rzuca+hart. Bran prébuje przeszkadzaé, rzuca+Hx, jego
Hx z nig wynosi -1 i ma porazke w rzucie. (Postanawiam
nie wykonywac swojego ruchu, Keeler kontroluje sytuacje

i mi to odpowiada). Tak czy inaczej Keeler ma petny sukces
w rzucie. Kaze Branowi zrobié cos, o czym wie, Ze tamten
nigdy sie na to nie zgodzi. Bran, niczym maty postuszny
dupek, zachowuje sie zgodnie z jej oczekiwaniami: , Piep-
rzy( to! Pierdol sie! TY PIERDOLONA SU...".

Jej spluwa to tylko 9mm. Jest opisana jako 2-rany, bliski,
glosny, a Bran nie ma na sobie pancerza (w tych okolicz-
nosciach - pistolet przystawiony do twarzy automatycznie
dostaje etykiete [ppanc]. Wiecej na temat grozenia przemocq
w rozdziale o ruchach podstawowych, s. 193). Bran dostaje
2-rany.

Czasami zdarza sie, ze sytuacja rozwinie sie tak daleko, zanim
zdazycie ustali¢, jakiej broni uzywa osoba atakujgca. W takim
przypadku ustal to teraz i upewnij sie, czy ktos chce zmienic zdanie.
Oto, co mam na mysli:

Keeler do Brana: ,Mam dos¢ twojego pieprzenia. Przy-
stawiam ci bro#i do twarzy i méwie: »Zostaw Jeanette

w spokojuc«”.

Graczka rzuca+hart i ma petny sukces. ,Ugnij sie lub
przyjmij cios”.

,Nie zamierzam sie ugigé, wiec: »Pieprzy( to! pierdol sie,
PIERDOLONA...<”.

»No to strzelam”.

W porzqdku. Keeler jest egzekutorem, wiec ma przynaj-
mniej cztery spluwy do wyboru. ,O ktérej broni méwimy?” -
pytam, zeby uscislic.
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,O strzelbie oczywiscie!”.

Bran: ,,0 STRZELBIE?! Przystawitas mi STRZELBE do
glowy, a ja powiedzialem, zebys sie pierdolita? Yy... nie, nie.
Caty czas myslatem, ze to pistolet. Moge to cofngé?”.

Oczywiscie, ze tak.

Jesli opis broni nie podaje, ile zadaje ran, postaraj sie szybko
oceni(, jakie moze zadawa¢ obrazenia. Dla utatwienia skorzystaj
z ponizszej listy:

0-ran:
szarpanina, unieruchamianie, ciggniecie po ziemi
dzieci rzucajace kamieniami

1-rana:

zdeterminowana osoba z gotymi piesciami

dorosty rzucajacy kamieniami

upadek ze schodéw (ppanc)

rykoszet

caly dzien na pustyni w pelnym storicu bez wody (ppanc)

2-rany:
osoba z mlotkiem, kusza, pistoletem albo pistoletem maszynowym
upadek z pierwszego pietra na plecy (ppanc)

3-rany:

osoba ze strzelba, karabinem szturmowym, snajperka
upadek z drugiego pietra na nieréwny teren (ppanc)
potracenie przez samochdéd (ppanc)

4-rany:

wybuch granatu w rekach

kurewsko mocny ogiert automatyczny

upadek z trzeciego pietra na glowe (ppanc)
trafienie przez rozpedzong ciezaréwke (ppanc)
5-ran i wiecej:

wielkie wybuchy

wpadniecie pod pociag (ppanc)

przerabanie zwigzanej osoby wp6t toporem
utoniecie (ppanc)

Gdy postaé gracza otrzymuje rany

Rany wynoszq: obrazenia broni osoby atakujgcej minus
pancerz osoby atakowanej.

Jesli brori ma etykiete [ppanc], zignoruj pancerz.
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Trafienie ze strzelby (3-rany) kogos, kto ma na sobie ubranie
o wartoéci 1-pancerza oznacza otrzymanie 2-ran. Uderzenie
piesciag (1-rana) postaci w pancerzu (2-pancerza) oznacza brak
ran. Je$li przejedzie cie ciezaréwka, to niewazne, co masz na
sobie: zawsze dostaniesz 4-rany.

Za kazda 1-rane, ktéra dostaje postaé, gracz zaznacza jeden
segment na zegarze obrazen. Zaczynasz od segmentu 12:00-
3:00, a potem idziesz zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Nie przeskakujesz segmentéw, nie zaznaczasz tego samego
segmentu wielokrotnie, tylko przechodzisz od segmentu do
segmentu.

Keeler strzelita Branowi w glowe ze swojego pistoletu 9mm.
Bran dostaje 2-rany. Gracz zaznacza 2 segmenty na zegarze:
ten od 12:00 do 3:00 i ten od 3:00 do 6:00.

Trzy segmenty przed 9:00 sa mniej powazne, trzy segmenty po
9:00 sa bardziej powazne. Jesli zaznaczysz segment 11:00-12:00,
twoja postacjest martwa, ale wcigz mozna ja przywrécié do zycia.
Kazda rana wiecej i postad jest martwa martwa martwa.

Rany przed 6:00 z czasem lecza sie same. Rany od 6:00 do 9:00
nie pogarszaja sie ani nie lecza same. Po 9:00 nieustabilizowa-
ne rany z czasem pogarszaja sie same, ustabilizowane rany - nie.
Zeby je wyleczy¢, potrzebna jest opieka medyczna.

Cooznacza ,z czasem’ i ,same”, zalezy od ciebie, MC, ale powinno
to by¢ asymetryczne: rany lecza sie powoli, ale pogarszaja szybko
igwaltownie. Jegli posta¢jest na nogachicos robi, jej stan zdrowia
bedzie szybko sie pogarszal, a rany goily duzo wolniej.

Rany Brana sq przed 6:00, powinien wydobrze¢ z biegiem
czasu. Jesli nie otrzyma pomocy medycznej, moze pozwole
graczowi wymazaé segment 3:00-6:00 na poczqtku
nastepnej sesji, a segment 12:00- 3:00 na poczgtku jeszcze
nastepnej. Ale wszystko zalezy od tego, co sie wydarzy.
Zwr6¢ uwage na to, jak dzialaja te liczby. Postac gracza moze bez
obaw przyjaé pierwsza kulke. Dopiero drugg (lub trzecia, jesli
postac nosi pancerz) nalezy sie martwic. To stara dobra filmowa
zasada.

Ruchy obrazen

Gdy otrzymujesz rany, rzul+otrzymane rany (po odliczeniu
pancerza, jesli jakis masz). Na 10+ MC moze wybra¢ 1:
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« nie mozesz dziatal: tracisz przytomnosc, jestes
w potrzasku, zdezorientowany lub panikujesz;

« jest gorzej, niz na to wyglgdato: dostajesz dodatkowq
1-rane;

« wybierz 2 opcje z listy 7-9.

Na 7-9 MC moze wybraé 1 z ponizszych opcji:

« tracisz grunt pod nogami;

« wypada ci co$ z rqk;

« tracisz z oczu kogos lub przerywasz to, co robisz;
* nie zauwazasz czegos$ istotnego.

W przypadku porazki MC i tak moze wybrac cos z listy 7-9.
Jesli sie na to zdecyduje, wybiera te opcje zamiast czesci
obrazeri, a wiec dostajesz -1rane.

Ten ruch dodaje pikanterii, odrobiny nieprzewidywalnosci do
podstawowych zasad dotyczacych ran.

Moze zdarzy¢ sie tak, ze postaé gracza dostanie O-ran. Na
przyktad atak zadajacy 2-rany przeciwko 2-pancerza. W takim
przypadku mozesz kazac graczowi rzuci¢+0 na rany. Mozesz nawet
kaza¢ mu rzucié-1, jedli dostal 1-rane na 2-pancerza, gdy jest to
uzasadnione okolicznosciami. W tych przypadkach tylko sukces
ma znaczenie. Porazka w rzucie nic nie znaczy, nie mozesz zada¢
mniej ran niz zero.

Kiedy Keeler strzelita do Brana, ten dostat 2-rany, wiec
gracz prowadzgcy Brana rzuca+2. Na kosciach wypada 9, co
daje razem 11. Dobrze dla ran, kiepsko dla Brana. Wybieram
wyltgczenie go z akcji zamiast zadawac mu dodatkowe rany.
A wiec: Keeler strzela, Bran instynktownie rzuca sie (oczy-
wiscie) do tytu. Kula rozcina mu skére gtowy, od brwi do
linii wltoséw, ociera sie o kos$¢ czaszki, ale nie przebija jej.
Bran pada, ogtuszony, ale zywy. Jesli Keeler uwaza, ze to za
mato, bedzie musiata ponownie do niego strzelic.

Jest réwniez ruch Hx-za-rany:

Gdy zadajesz rany postaci innego gracza, dostaje ona
+1Hx z tobg (na swojej karcie) za kazdy segment ran, ktére
zadasz. Jesli dzieki temu jej Hx osiggnie Hx+4, resetuje jg
do warto$ci Hx+1 i jak zwykle zaznacza doswiadczenie.

Keeler zadaje 2 segmenty ran, wiec Bran dodaje +2 do Hx
z Keeler, dzieki czemu jego Hx z niqg wzrasta z Hx-1 na Hx+1.
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Ulomnosci

Kiedy zegar obrazen postaci zostanie przestawiony za 9:00, gracz
moze zaznaczy¢ ulomnosé. Jesli to zrobi, otrzymuje utomnosé,
arany zatrzymuja sie na 9:00. Zawsze gdy postac przekroczy 9:00,
moze zdecydowac sie na wybdr utomnosci zamiast przyjecia n-ran
z jednego zrédla.

Ulomnosci sg trwalte. Oto one:
+ wstrzasniety: -1spokoéj

+ okaleczony: -lhart

+ oszpecony: -lurok

« rozbity: -1spryt

Zaznacz utomno$¢, zmodyfikuj ceche i pogddz sie z tym.

O tym, czy i kiedy wzig¢ ulomnosé, zawsze decyduje gracz.
Jedynym przypadkiem, kiedy naprawde spodziewalbym sie, ze
gracz wybierze ulomno$¢, jest sytuacja, gdy jego postaé przekro-
czyta 12:00 na zegarze obrazen, a on woli, zeby jego postac byta
na stale udupiona niz martwa.

Bran lezy na ziemi i krwawi z rany postrzatowej w glowe,
ale wcigz zyje. Keeler postanawia zakoviczy¢ sprawe.
»Podchodze do motocykla i wyciggam strzelbe z sakwy. Po-
gwizduje wesoto”.

Jezu. Wiedzialem, ze jest na niego wkurwiona, ale jezu.

»No to jak?” - pyta graczka prowadzgca Keeler. ,,Groze
przemocq? Przystawiam mu lufe do gtowy i pociggam za
spust. Jaki to ruch?”.

W zasadzie...” - odpowiadam. — ,Gdyby Bran byt w stanie
zareagowal, wtedy bytoby to grozenie przemocg, i ty wymu-
szatabys rozwalenie mu mdzgu. Ale on jest bezbronny. Po
prostu to robisz, to nawet nie jest ruch”.

,Serio?”.

Gracz prowadzgcy Brana: ,Serio?”.

,Serio serio. Ile ran zadaje twoja strzelba?”.

Strzelba zadaje 3-rany, wiec Bran dostaje dodatkowe 3-rany.

Gracz rzuca+3 na rany i ma 12. Decyduje, ze dostanie
+1rane, skoro i tak jest juz nieprzytomny. Razem 4-rany.

Ruch Hx-za-rany daje mu +4Hx z Keeler. To powoduje, ze
ma z nig Hx+5, a w efekcie resetuje do Hx+2 i zaznacza do-
Swiadczenie.
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Dostat juz 2-rany. Po kolejnych 4-ranach jego zegar jest
na 12:00. Jest martwy. A Keeler raczej nie wezwie aniota
Bisha, zeby przywrdécit go do zycia.

Bran: ,Kurwa. Niech to szlag. Ale zaraz, przekroczytem
9:00, moge wybraé utomnosé zamiast tych ran, prawda?
Wybieram »okaleczony«. W ten sposdb zostane na 9:00
zamiast by¢é martwy?”.

Doktadnie tak.

Jego zegar obrazeti jest na 9:00, co oznacza, ze jego
obrazenia nie wyleczq sie same, ale tez sie nie pogorszq.
Poza tym dostaje na state -1hart. Do tej pory miat hart+0,
wiec zmienia go na hart-1.

»Okey Keeler, Bran lezy na ziemi, zmasakrowany i ocieka-
jgcy krwiq. Nie rusza sie. Moze jeszcze zyje, trudno powie-
dzie¢. Co robisz?”.

~Wystarczy!” — odpowiada. , Pakuje sprzet do sakwy, ciggle
pogwizduje, wsiadam na motocykl i odjezdzam”.

»Niech cie szlag, Keeler” - to gracz prowadzgcy Brana.
Troche pézniej Bran dochodzi do siebie i wlecze sie do Bisha.
Bish sktada go do kupy. Bran miat ciezki uraz gtowy, co
wplynie na cate jego ciato. Bedzie kulal, ruszat sie troche
wolniej i cierpial na chroniczne béle, dreszcze i przemecze-
nie. To wilasnie oznacza hart-1.

Przyktady z tej czesci podrecznika dotycza dwéch postaci graczy,
poniewaz chcialem pokazaé wam sytuacje z obu stron. Wiekszo$¢
walk w grze bedzie sie najprawdopodobniej rozgrywata miedzy
postacia gracza a postacia niezalezna (lub grupami tychze) - jak
dotad nie widzialem, zeby walka pomiedzy postaciami graczy
zaszla tak daleko jak w tym przyktadzie. Zasady dla postaci nie-
zaleznych sg inne.

KIEDY POSTAC NiEZALEZNA ATAKUJE

Jednym z twoich ruchéw jest zadaj obrazenia. Zgodnie z tym
masz prawo powiedzie¢ dajmy na to: ,Pigcha otwiera do ciebie
ogien. Zaznacz 2-rany’, ale wierz mi, ze rzadko bedziesz chcial
zrobié co$ takiego. Czesciej postawisz kogos w trudnej sytuacji:
»Piacha otwiera do ciebie ogien. Co robisz?”.

Jesli postac bedzie chciala co$ zrobi¢, to dziata pod presja.

Moze z miejsca rzuci sie do ucieczki? A moze sprébuje go zmanipu-
lowaé? Moze zacznie grozi¢ mu przemoca, zeby to on uciekt? Albo
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postanowi przejac cos sila (na przyklad jego bron lub mozliwos¢
ucieczki). I fajnie, wtedy rzuca, a ty postapisz zgodnie z zasadami
ruchu. Moze dopiero wtedy zadasz rany.

Moze by¢ tez tak, ze nie wykona zadnego ruchu. Moze powie co$
w stylu , E tam, Pigcha? Strzelaj $miato”. Oczywiscie jesli tak zrobi,
da ci piekna okazje na zlotej tacy. Entuzjastycznie zadaj rany.

Kiedy postaé niezalezna dostaje rany?

+ Posta¢ gracza przejmuje sila co$ od niej.

- Postac gracza grozi jej przemoca, a ta wymusza cios.

+ Dostaje rany w wyniku ruchu postaci gracza lub nowego ruchu
zagrozenia.

+ Jest twoja kolej na wykonanie ruchu i decydujesz sie zada¢ jej
obrazenia.

Postacie niezalezne dostaja standardowe rany — bron minus
pancerz — tak jak postacie graczy.

Gdy postacie niezalezne otrzymuja rany

zegar

zniszczenie ciata 12 powierzchowne obrazenia, bdl

natychmiastowa $mier¢, rany, prawdopodobna $miercé

okaleczenie 9 L
rozlegte rany, Smierc

Postacie niezalezne nie moga pozwoli¢ sobie na zignorowanie
pierwszej kulki tak jak postacie graczy. Gdy Keeler strzela postaci
niezaleznej w twarz, biedak nie ma zadnych szans, zupelnie
inaczej niz Bran.

1-rana: powierzchowne obrazenia, bél, wstrzgsnienie

mdzgu, strach (jesli postac niezalezna boi sie bolu).

2-rany: rany, utrata przytomnosci, potworny bél, polamane
kosci, szok. Prawdopodobna $mier¢, rzadziej natychmiasto-
wa $mier¢.

3-rany: 50% szans na natychmiastowg smieré. W innym
przypadku rozlegle rany, szok i rychty zgon.

4-rany: zwykle natychmiastowa smier¢, ale czasem biedny
zmasakrowany gnojek musi w bélu czekaé na Smier¢.
5-ran i wiecej: $mier¢, zniszczenie ciala.

Jeslinie chcesz, zeby twoja decyzja byta arbitralna, mozesz rzuci¢
kostka. Potraktuj wszystkie stowa okreslajace stopienn prawdo-
podobienistwa jako odniesienia do wartosci na k6. ,Prawdopo-
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dobnie” oraz ,zwykle” oznacza $mieré na - 2-6; 50% szans - na
4-6; ,czasami” — na 5-6; ,rzadko” — na 6. Ale wydaje mi sie, ze
spokojnie jeste$ w stanie sam zdecydowac.

Hison stoi na dachu samochodu Keeler z karabinem szturmo-
wym. ,Jebaé go” — mowi graczka. ,Tez mam karabin”. Rzu-
ca+hart na przejmowanie sitq, ma sukces na 7-9 i wybiera
spowodowanie ogromnych obrazen.

Oba karabiny zadajg 3-rany. I Hison, i Keeler majg pancerze
o wartosci 2-pancerza. Keeler dostaje 1-rane, ale poniewaz
wybrata zadanie ogromnych obrazeri, sama zadaje 2-rany.

Graczka zaznacza pierwszy segment na zegarze obrazen
i rzuca+1 na rany. Kiepski wynik (dla niej) — 13. , Jest
gorzej, niz ci sie wydawato. Dostatas w zebra, myslatas,
ze pancerz zatrzymat kule, ale nie, krwawisz”. Graczka
zaznacza kolejny segment, ma rany na 6:00.

A co z Hisonem? Dostatl 2-rany, wiec: rany, utrata przytom-
nosci, potworny bél, potamane kosci, szok. Prawdopodob-
na $mier¢, rzadziej natychmiastowa smier¢ — tak mowiq
zasady. A ja jak zwykle patrze na niego przez celownik, nie
zamierzam go ratowac. ,,Spada z dachu twojego samochodu.
Styszysz go na ziemi, chyba probuje wstac, rzezi. W pewnym
momencie przestaje sie rusza¢, a chwile péZniej jest juz
zupetnie cicho...”.

Gdy gang zadaje lub otrzymuje rany

Wiecej na temat gangéw w rozdziale o sprzecie s. 248, gang jako
bron s. 252.

Jesli pomiedzy gangami wystepuje réznica wielkosci, kazdy
poziom réznicy atakujacego gangu zwieksza zadawane przez
niego obrazenia o +1rane. Jezeli atakujacy gang jest mniejszy, to
kazdy poziom réznicy zmniejsza obrazenia o -1rane.
Jedna-dwie osoby atakujg maty gang za -1rane. Maty gang

zadaje im +1rane.

Jedna-dwie osoby atakujq $redni gang za -2rany. Sredni
zadaje im +2rany.

Maty gang atakuje duzy gang za -2rany. Duzy gang zadaje
im +2rany.

I tak dalej...
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Gdy gang otrzymuje rany
kilku ocalatych Zfﬁ;r ranni, kilku powaznie
wiele ofiar $miertelnych wielu rannych,

. .. kilka ofiar smiertelnych
powazne obrazenia,

ofiary Smiertelne 6

1-rana: kilku rannych, jeden, moze dwéch powaznie, brak
zabitych.

2-rany: wielu rannych, kilku powaznie, paru zabitych.
3-rany: mnéstwo rannych, wielu powaznie, kilku zabitych.
4-rany: mndstwo powaznie rannych, wielu zabitych.
5-ran i wiecej: mnéstwo zabitych, kilku ocalatych.

Jesli przywodca jest silny i obecny podczas walki, to gang bedzie
trzymal sie razem do otrzymania 4-ran. Jesli przywddca jest
staby lub nieobecny, gang wytrzyma do 3-ran. Jesli przywédca
jest i staby, i nieobecny, gang wytrzyma 1-rane lub 2-rany. Jesli
gang nie posiada przywdédcy, wytrzyma 1-rane, ale nie wiecej.

Jesli przywoédca gangu jest postad gracza, moze uzy¢ przywéodz-
twa, zeby utrzymac gang w ryzach, lub narzuci¢ mu swoja wole
jako przywédca watahy.

Jesli postac gracza jest czlonkiem gangu, ktéry otrzymuje rany,
rany postaci beda zalezaly od jej roli w strukturze gangu. Jesli
jest przywdédca lub waznym i widocznym czlonkiem gangu,
dostaje tyle ran, ile caly gang. Jesli nie pelni zadnej wyrézniaja-
cej roli w gangu lub celowo chroni sie przed otrzymaniem obrazen
zamiast walczy¢, dostaje 1-rane mniej.

Dremmer przypuszcza atak na jeden z patroli Wuja.

Wuj rzuca+hart na przywédztwo i ma sukces na 10+.
,Wspaniale, przetrzymujemy silne natarcie wroga. Bo to jest
silne natarcie, prawda?”.

Jest silne jak cholera. Mdj ruch to wymiana obrazeri za
obrazenia, tak po prostu.

Wuj nie wystat catego gangu, to tylko maty patrol: 3-rany,
gang, maty, 1-pancerza. Dla Dremmera z kolei ten najazd to
zajebiscie powazna sprawa: 2-rany, $redni, 2-pancerza.
Gang Wuja zadaje 3-rany, -1rane za to, ze jest mniejszy,
-2rany za pancerze ludzi w gangu Dremmera. W sumie
O-ran.
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Gang Dremmera zadaje 2-rany, +1rana za to, ze jest
wiekszy, dostaje -1rane za pancerze ludzi Wuja. W sumie
2-rany dla gangu Wuja. To oznacza paru zabitych i tyle
powaznych obrazen, ile bede chcial, plus 2-rany dla samego
Wuja, ktéry dowodzi gangiem. Wuj jest silnym przywdédcg

i jest obecny podczas walki, wiec gang przetrwa te wymiane
ijeszcze jednq takq. Niebezpieczeristwo dla gangu tkwi

w tym, ze zostang zmasakrowani, a nie w tym, ze upadnie
ich morale.

,Niezle sie trzymacie. Mifflin i Zgnilec padli w walce — jestes
caty w krwi i flakach Zgnilca — a Choroba i paru innych

sq powaznie ranni. Ty tez dostales kulke, za 2-rany. Twoi
ludzie woleliby stqd spadac, niz przyjqc kolejny atak. O ile
wiesz, nie wyrzqdzites atakujgcym zadnych szkdd, ztamates
tylko ich impet. Zajmujq pozycje dookota was, jestescie pod
ostrzatem z 3 stron. Co robisz?”.

(Na sesji mielibysmy dobrze opisang lokacje, z elementa-

mi taktycznymi i punktami orientacyjnymi, pewnie mieliby-

$my tez mape. Wuj rzucitby+2 na rany, a potem przeczytatby
sytuacje i bég wie co jeszcze. Ale na potrzeby tego przyktadu

bede sie streszczal).

»Wykonujemy zorganizowany odwrét” — to zuzywa drugie

z jego 3 zatrzyman.

»Super. Wycofujecie sie, zabieracie rannych i zabitych, osta-
niajqc sie nawzajem. Ale jest jeszcze cos” — wskazuje na
mape. Oferuje mu okazje, za ktérqg musi zaptacié. ,Tu
jestescie wy, tutaj droga ucieczki, a tu strefa zmasowane-
go ostrzatu. Mozecie uciec tq drogg [okazja], ale bedziesz
dziataé pod presjq [cena]. Chyba ze wolisz zrobi¢ co$
innego?”.

Gracz, ktéry prowadzi Wuja, mamrocze cos pod nosem. Wuj
nie jest opanowany, ma spokdj-2. Pod presjq traci rezon.
Wszyscy to wiemy. Nie zartuje, to jest wysoka cena.

»Mégthym kazaé moim ludziom walczyé do upadtego

i ostaniaé méj odwrdt, ale to nie jest najlepszy pomyst.
Zatem wycofujemy sie pod presjq”.

...ale oczywiscie spieprzyt ten rzut. Moim mocnym ruchem
jest znowu wymiana obrazeti za obrazenia. Mndstwo
powaznie rannych, wielu zabitych — ale gang nadal sie
trzyma. ,To prawdziwa rzez” — méwie. ,Udaje wam sie
odciggnqé rannych, ale nie mozecie nic zrobi¢ dla zabitych.
Znowu dostates pare kulek, tu i tu. Kiedy w koricu udaje
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wam sie stamtgd wydostaé, zaczyna krecié ci sie w glowie
i ledwo mozesz chodzi¢. Tylko Mahaki i Strzelec nie zostali
ranni, paru innych jest rannych, ale ciggle na nogach. Co
robisz?”.

Gracz wcigz ma 1 zatrzymanie. Moze wystaé Mahakiego

i Strzelca, zeby, nie wiem, wykonali mocne natarcie. Ale
pewnie po prostu wrécg do domu.

Gdy pojazd otrzymuje rany

catkowite zniszczenie 282" powierzchowne uszkodzenia,

12 .
. . przechodzi @-ran
powazna awaria, przechodza
3-rany 9 3 _uszkodzenia, przechodzi 1-rana

powazne uszkodzenia, 6
przechodza 2-rany

1-rana: powierzchowne uszkodzenia. Dziury po kulach,
rozbite szkto, dym. 0-ran moze przej$é na pasazerow.

2-rany: uszkodzenia. Wyciek paliwa, przestrzelone opony,
gasngqcy silnik, problemy ze sterownoscig, hamulcami lub
przyspieszeniem. Mozna naprawic¢ poza warsztatem. 1-rana
moze przejsé na pasazerow.

3-rany: powazne uszkodzenia. Liczne usterki wptywajg-

ce na dzialanie maszyny, ale nadal mozna jg naprawié¢ poza
warsztatem. 2-rany mogq przejsé na pasazerow.

4-rany: powazna awaria. Ogromne uszkodzenia. Mozna je
naprawi¢ w warsztacie, ale nie w terenie. Nadaje sie tez do
rozebrania na czesci. 3-rany mogq przejs$¢ na pasazerow.

5-ran i wiecej: catkowite zniszczenie. Petne rany mogg
przejsé na pasazeréw. Pasazerowie dostajq dodatkowe rany,
jesli pojazd eksploduje lub rozbije sie.

To od twojej oceny pojazdu i okoliczno$ci zalezy, czy rany przejda
na kierowce i pasazeréw, nie przejda wcale, czy trafig do nich bez-
posrednio, bez przebijania sie.

Bran dostaje sie pod ostrzat, kiedy przejezdza ciezarow-

kq przez spalone ziemie. Atakuje go jeden z prorokéw gtodu,
uzbrojony w karabin mysliwski (3-rany). Ciezaréwka Brana
ma 2-pancerza, wiec pojazd dostaje tylko 1-rane. ,Kule

po prostu sie od niej odbijajg. Jedna przebita dach, inna
rozwalila ci boczne lusterko. Dostajesz 0-ran, wiec nic ci
nie jest, ale wszedzie jest petno pottuczonego szkta i panuje
spore zamieszanie. Rzué+0 na rany!”.



172 - SWIAY AROKALIPSY

A moze bylo tak:

Bran wpada pod ostrzal, kiedy pedzi na swoim motocyklu
przez spalone ziemie. Atakuje go jeden z prorokéw glodu
uzbrojony w karabin mysliwski (3-rany). Motocykl Brana ma
1-pancerza, wiec pojazd dostaje 2-rany. 1-rana moze przebic¢
sie do Brana, ale przeciez motocykl nie chroni go ani troche.
Uznaje, ze Bran dostaje 3-rany, tak samo jak jego motocykl.
»Pociski swiszczq wokét ciebie raz za razem, wiekszosé

z nich trafia w piasek. Jeden z nich rani cie w gérng czesé
uda, a zaraz potem kolejny trafia w silnik i padasz w piach
razem z motocyklem. Rzué+3 na rany!”.

LECZENIE

Leczenie przez aniola

Oto ranna osoba. Powiedzmy, ze to Wuj, ktéry zdotat dosta¢ sie
do swojej posiadlosci po potyczce z gangiem Dremmera.
zegar

obrazen
12

6
Nieustabilizowany

Wuj dostat 4-rany. Poniewaz jest po 9:00 i jego obrazenia
nie zostaly ustabilizowane, to z czasem bedzie z nim coraz
gorzej.

A oto apteczka aniota, dajmy na to Bisha:

W apteczce aniota miesci sie naprawde sporo réznego
$miecia: nozyczki, szmaty, tasmy, strzykawki, zaciski,
foliowe rekawiczki, oktady, tampony, spirytus, opaska inie-
keyjna i spowalniacz cisnienia krwi, pojemniki ze sztuczng
krwig, tubka tasmy tkankowej, stabilizatory kosci i na-
ktuwacze, narkoinfuzory, chemoinfuzory, narkotyki
(tabletki uspokajajgce) w sporych ilosciach oraz defibrylator
z zestawem samoprzylepnych elektrod, jesli bedzie naprawde
zle. Kiedy uzywasz apteczki, zmniejsz jej zasobno$¢; mozesz
wydaé 0-3 zasobow apteczki na jedno jej uzycie. Mozesz
uzupetni¢ zasoby apteczki, ptacgc 1-barter za 2-zasoby, jesli
okolicznosci pozwolg ci naby¢ materiaty medyczne.

Aby uzy¢ apteczki aniota do ustabilizowania i wylecze-
nia kogos na 9:00 i dalej, rzuc+wydane zasoby apteczki.
W przypadku sukcesu pacjent zostat ustabilizowany i leczy
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sie do 6:00, ale MC wybiera jedng (na 10+) lub dwie (na 7-9)

opcje z listy:

« Pacjent musi zostac¢ unieruchomiony, zanim mozna bedzie
go przeniesc.

« Mimo narkozy pacjent rzuca sie i opiera, dziatasz pod
presjq.

« Przez nastepne 24 godziny pacjent bedzie tracit co chwile

przytomnosé.

Stabilizacja zuzyta wiecej zasobéw niz planowane, wydaj

1-zaséb apteczki dodatkowo.

Pacjent bedzie przykuty do té6zka co najmniej tydzien.

« Pacjent wymaga cigglego nadzoru i opieki przez nastepne
36 godzin.

W przypadku porazki pacjent dostaje 1-rane.

Aby przyspieszyé zdrowienie kogos na 3:00 lub 6:00: nie
rzucaj kosémi. Pacjent wybiera: spedzi 4 dni (w przypadku
ran na 3:00) lub 1 tydzieni (w przypadku ran na 6:00),
naszprycowany uspokajaczami, nieruchomy (ale za to bardzo
radosny) albo cierpi jak wszyscy inni.

Aby przywrécié kogos do zycia (na 12:00, nie dalej), rzud-
+wydane zasoby apteczki. Na 10+ pacjent wraca na 10:00.
Na 7-9 pacjent wraca na 11:00. W przypadku porazki
zrobites co byto w twojej mocy, ale pacjent nadal jest
martwy.

Tak to wyglada. Wr6¢émy do Wuja i Bisha:

Bish: ,Cholera, Wuju, masz farta, ze sie nie wykrwawites”.
To prawda. Pewnie powinienem byt przywali¢ mu dodatkowg
1-rane w trakcie podrozy, bo jego obrazenia pogarszajq sie

z uptywem czasu i pod wptywem wysitku. No trudno. ,Po
pierwsze, podaje ci narkoze. Wszyscy wiemy, ze odwala ci
pod presjg. Mam w planie wydaé, hm, 2-zasoby, zeby cie
ustabilizowaé i wyleczyc”.

,Czy moge rzucié+Hx, zeby pomdc?” — pyta gracz prowadzg-
cy Wuja.

»Nie kiedy jeste$ naszprycowany narkotykami” — odpowia-
dam. ,,Chyba ze chcesz rzucié sobie na dziatanie pod presjg”.
Wuj i Bish, razem: ,NIE!”.

Bish rzuca+2 i ma sukces na 7-9. Rzucit doktadnie 7 i cieszy
sie, ze wydat 2-zasoby zamiast 1.
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»Zobaczmy...” - mowie. ,Jakie mam opcje? A, tak. Nawet
pod narkozq Wuj rzuca sie i opiera, nawet gdy wydates
dodatkowy zaséb, zeby go unieruchomié. Rzu¢ na dziatanie
pod presjq i zuzyj dodatkowy 1-zaséb apteczki”.

Bish jest opanowany. Rzuca i ma sukces na 7-9. ,W trakcie
szamotaniny Wuj wali cie tokciem w twarz. Bedziesz mieé¢
podbite oko. To nie rana, ale dostajesz -1 do nastepnego
rzutu, dobra?”.

Gracz odgrywa jak mocno Bish whija Wujowi narkoinfuzor:
Lezeé, kurwa!”.
zegar

obrazen
12

6
Ustabilizowany

»Wuju, dochodzisz do siebie po paru godzinach. Boli cie
wszystko, prébujesz usigsé, ale udaje ci sie dopiero po dwéch
czy trzech prébach’.

»Zadowolony?” — pyta gracz prowadzgcy Bisha, jedng dlonig
zakrywajgc sobie oko. , Lepiej, zebys byt zadowolony. Jestes
niemozliwym pacjentem i nie mam zamiaru marnowac
wiecej zasobow dla twojej wygody. Masz leze¢. Tydzien?”

— gracz spoglgda na mnie, krece gtowq przeczgco. ,Dwa
tygodnie. Co najmniej. Masz nie wstawac( z tézka, inaczej
nawet nie prébuj do mnie nie przychodzic¢”.

»Dobra dobra, dzieki” - mowi gracz prowadzgcy Wuja.
JWisze ci przystuge...”.

»Chciatbys. Wisisz mi za narkoinfuzory, spowalniacz
ci$nienia krwi, tasme tkankowq, sztuczng krew, méj czas
i oko. Ze znizkq dla znajomych to 2-barter. Stac cie”.

Jest jeszcze ruch Hx-za-leczenie:

Gdy leczysz rany postaciinnego gracza, dostajesz +1Hx

z tq postaciq (na twojej karcie) za kazdy segment ran, ktére
wyleczysz. Jesli dzieki temu Hx wzrosnie Hx+4, resetujesz jg
do wartosci Hx+1 i, jak zwykle, zaznaczasz doswiadczenie.

Bish wyleczyt 2 segmenty ran, wiec dostaje +2Hx z Wujem.
Dotychczas miat Hx-1, ktére teraz rosnie do Hx+1.
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Jeéli nie ma aniola

Jesli zaden z graczy nie gra aniotem, leczenie zalezy tylko
iwylacznie od ciebie. Oto, co mozesz zaproponowac graczom:

+ Nie ma mozliwosci leczenia. S3 gleboko w dupie.

+ Jedna z postaci niezaleznych jest medykiem. Nadaj jej imie,
niech bedzie prawdziwa. Wple¢ ja w tréjkat postaé gracza — postac
niezalezna — postac gracza. Zapisz ja jako zagrozenie na jednym
z frontéw lub na froncie wewnetrznym.

Ta posta¢ nie ma apteczki aniota i nie rozgrywaj tego tak jak
w przypadku aniota. Ja zwykle stosuje koszt 1-barter (kaz im
zaplacié) za kazdy wyleczony segment plus odpowiednig ilos¢
czasu i opieki.

+ Jedna z postaci niezaleznych jest medykiem, ale nie jest wazna.
Opieka medyczna jest do$¢ abstrakcyjna, gracze wydaja barter
iwymazuja segmenty ran. Posta¢ mimo wszystko powinna dostac¢
imie, ale nie zapisuj jej jako zagrozenia, dopdki nie stanie sie kim$
waznym.
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PRESKRYPTYWNOSE i aﬁsmvmvwnuéé

Karty postaci, podobnie jak zegary na kartach frontéw, sa deskryp-
tywne i preskryptywne. Preskryptywne: zmiana na karcie postaci
oznacza zmiane w sytuacji i mozliwo$ciach postaci w fikgji, tego
wlasnie dotyczg ponizsze zasady zwigzane z do§wiadczeniem
i rozwojem. Deskryptywne: gdy sytuacja i mozliwosci postaci
zmienig sie w fik¢ji, gracz moze i powinien wprowadzic te zmiany
na karcie postaci.

Bran montuje karabin maszynowy na swojej ciezaréwce.
Wiec podaje graczowi jego cechy.

Posiadlosé przyjmuje uciekinieréw i naturalnie czesé z nich
dotgcza do gangu Keeler, podwajajgc jego liczebnos¢. Méwie
Keeler, zeby zmienita wielko$¢ gangu z matego na sredni.
Wuj inwestuje sporo czasu i zasobéw w rozwdéj swojej po-
siadtosci: rozbudowuje i wzmacnia mury dookota niej. Jego
gang dostaje stosowngq premie +2pancerza, jesli bedzie sie
bronit w obrebie posiadtosci.

Ale badzmy sprawiedliwi.

Karetka, ktorej Bish uzywa jako kliniki, wyleciata
w powietrze. Mowie graczowi, zeby wykre$lil jg z karty.

Pracownicy w manufakturze Wuja podnoszg bunt. Obalajg
swoich nadzorcéw i przejmujq fabryke. Informuje gracza
prowadzgcego Wuja, ze stracil fuche i nadwyzke.



Watazka, na ktérego zlecenie Wilson ochraniat teren, zostat
zdjety przez snajpera. Méwie Wilsonowi, ze moze nadal
wykonywac te fuche, jesli chce, ale nie bedzie miat z niej
zyskéw. Nie ma mu kto zaplacic.

HSWIATICZENIE

Gracz zaznacza doswiadczenie, gdy:

* Rzuca na wyrézniona ceche.

» Hx jego postaci z inng postacia resetuje si¢ z Hx+4 do Hx+1
lub z Hx-4 do Hx-1.

» Wynika tak z opisu ruchu. Jej wlasnego, innej postaci lub
nowego ruchu.

Po zakoniczeniu tworzenia postaci wszyscy wyr6znili dwie cechy
na swoich kartach postaci. Za kazdym razem, kiedy gracz rzuca
na wyrézniong ceche, zaznacza doswiadczenie. To oznacza, ze
zamalowuje jedno z tych matych kéteczek doswiadczenia na
swojej karcie postaci.

Jeden z podstawowych ruchéw polega na tym, ze pod koniec
kazdej sesji kazdy z graczy modyfikuje Hx jednej osoby, przyzna-
jacjej +1Hx lub -1Hx. Za kazdym razem, kiedy Hx dowolnej osoby
z kim$ innym wzro$nie do +4 lub spadnie do -4, resetuje sie je
odpowiednio do +1 lub -1 i dana osoba zaznacza doswiadczenie.

Niektére inne ruchy réwniez pozwalajg zaznaczy¢ doswiadczenie.
Na przyklad uwodzenie lub manipulacja, ruch tekknika prosta
sprawa lub doradztwo wyznawcéw guru. Niektére nowe ruchy
réwniez moga to umozliwic.
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Zmiana wyréznionych cech

Na poczgtku kazdej sesji (albo na koricu, jesli wczesniej tego
nie zrobiliscie) kazde z was moze powiedzie¢ cos w stylu:
,Hej, zmierimy wyréznione cechy”. Kazdy gracz, w tym MC,
ma petne prawo do takiej deklaracji. Kiedy ktos o to poprosi,
zrdbcie to: zmieticie wyrdznione cechy na inne. Postepujcie
zgodnie z tqg samq procedurq co na poczgtku: gracz majgcy
najwyzszq Hx (na twojej karcie) wyréznia jedng ceche, a MC
drugg.

Kiedy wyrézniasz ceche, wyr6znij te, ktéra wyda ci sie najbar-
dziej interesujaca — to samo mozesz powiedzie¢ graczom, ich tez
to dotyczy. Jesli wiesz, ze posta¢ nigdy nie rzuca albo nie moze
rzuci¢ na dang ceche, to wyréznienie nie bedzie interesujace.
Jest spora szansa, ze nie zapamietasz, ktére postacie maja ruchy
pozwalajace zastepowac cechy innymi, dlatego popro$ graczy,
zeby dali ci znad.

MC ma by¢ fanem postaci graczy, prawda? Wyréznianie cech nie
stuzy do uwalenia postaci, wyrézniaj cechy tak, zeby zobaczy¢
postacie z réznych stron. Czesto zmieniaj wyréznienia i postaraj
sie zaliczy¢ jak najwiecej réznych kombinacji cech.

Jako grupa mozecie uzgadnia¢ wyréznianie cech tak otwarcie,
jak chcecie. ,Hej, czy kto§ moze wyrézni¢ méj spokéj? Mam dosé
wyréznionego uroku, zwlaszcza ze nie interesuje sie nikim w ten
spos6b”. ,Jasne, nie ma sprawy. Aha, wydaje mi sie, ze niedtugo
dojdzie do jatki z Dremmerem. MC, chcesz moze wyrézni¢ moj
hart?”. ,E, nie, ale wyr6znie twdj spokdj, wydaje mi sie, ze bedziesz
mial okazje uzywac go réwnie czesto”. ,Dzieki. Wiedziatem, ze
moge na ciebie liczy¢...”.

ROZW0J POSTAG]

Zakazdym razem, kiedy gracz zamaluje pigte kétko doswiadcze-
nia, rozwija posta¢ i wymazuje wszystkie kétka. (To zabawne, ze
na karcie musiby¢ 5 kéleczek, mimo ze natychmiast po zaznacze-
niu pigtego wymazujesz wszystkie. Prébowatem z czterema, ale
to nie mialo sensu, niewazne ile razy bym nie wyjasnial, wszyscy
chcieli rozwija¢ postac po czwartym zaznaczeniu. Bo tyle bylo
wtedy koéleczek. Zabawne).

Na kazdej karcie postaci znajduje sie lista dostepnych tej postaci
rozwinieé. Wiekszo$¢ z nich nie wymaga wyjasnienia, ale na
wszelki wypadek opisze niektére dokladniej.
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_ _ dostajesz +1[cecha] (max. [cecha]+3)

_ _ dostajesz +1[cecha] (max. [cecha]+2)
Jesli dzieki jakiej$ kombinacji ruchéw twoja cecha juz wzrosta
do 3, nie mozesz wybrac¢ tych rozwinie¢ dla swojej postaci. Sa
pewne granice.

_ _ dostajesz ruch [postaci]

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci
Jesli na innych kartach postaci znajdziesz ruch, ktéry z mecha-
nicznego punktu widzenia nie ma sensu dla twojej postaci —
jak na przyklad koto fortuny, kiedy nie masz wyznawcéw — na
milo$¢ boska nie wybieraj go. Wybierz inny ruch, ktérego mozesz
uzywac.

_ _ dostajesz ekipe (opisz)
Ekipy znajduja sie na karcie operatora, s. 65 i w rozdziale
o sprzecie, s. 260.

_ _ dostajesz wyznawcéw (opisz) oraz koto fortuny
Wyznawcy i koto fortuny znajduja sie na karcie guru, s. 47
iw rozdziale o sprzecie, s. 256.

_ _ dostajesz gang (opisz) oraz przywédztwo
Gangi oraz przywédztwo znajduja sie na karcie gubernatora, s. 40,
w rozdziale o ruchach postaci, s. 219, i w rozdziale o sprzecie,
s. 250. Stwdrz nowy gang na podstawie tych zasad.

_ _ dostajesz gang (opisz) oraz przywédce watahy
Gangi oraz przywédca watahy znajduja sie na karcie choppera,
s. 28, wrozdziale o ruchach postaci, s. 216, i w rozdziale o sprzecie,
s. 248. Stwérz nowy gang na podstawie tych zasad.

_ _ dostajesz garaz (warsztat, opisz) oraz ekipe
Warsztaty i ich ekipy znajduja sie na karcie tekknika, s. 77
iwrozdziale o sprzecie, s. 246.

_ _ dostajesz 2 fuchy (opisz) oraz brudnq robote
Fuchy oraz brudna robota znajduja sie na karcie operatora, s. 64,
w rozdziale z ruchami postaci, s. 226, i w rozdziale o sprzecie,
s. 261.

_ _ dostajesz posiadlos¢ (opisz) oraz begactwo
Posiadlosci i bogactwo znajduja sie na karcie gubernatora, s. 40,
w rozdziale o ruchach postaci, s. 219, i w rozdziale o sprzecie,
s. 256. Stwérz nowa mala posiadlosé na podstawie tych zasad.

W przypadku ponizszych rozwinie¢ powiedz graczowi, ze
wszystko, czego potrzebuje, ma na swojej karcie:
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_ _ dostajesz nowe auto (opisz)

_ _ wybierz nowq opcje swojego gangu

_ _ wybierz nowq opcje swojej posiadtosci

_ _ usuti opcje swojej posiadtosci

_ _ wybierz nowgq opcje swoich wyznawcow

_ _ dostajesz nowgq fuche i mozesz zmienic swojq ekipe

_ _ porzué lub wypetnij jedno zobowigzanie raz na zawsze

_ _ dodaj aparature do podtrzymywania zycia do swojego
warsztatu, od teraz mozesz pracowaé w nim takze nad
ludzmi

Kiedy gracz wybierze jedno z rozwinieé¢ postaci, powinien
zaznaczy¢ je na karcie; kazde rozwiniecie mozna wybraé tylko raz.

Niektére rozwiniecia wchodza w zycie od razu, na przyktad +1
do cechy. W przypadku innych, na przyklad zdobycia gangu czy
posiadlosci, mozesz $mialo powiedzie¢ graczom, ze wejda do gry
na nastepnej sesji.

Kiedy gracz rozwinie swoja postac piec razy, czas udostepni¢ nowe
opcje. Nadszed! czas, by odwaznie spojrzeé¢ w przyszlosé i stawié
czola nowym wyzwaniom.

NiEZNANA PRZYSZLOSC

Mozesz wybiera¢ kolejne rozwiniecia, dopdki sie nie skon-
czg. Szbste rozwiniecie oraz kolejne mozesz wybrac réwniez
z ponizszej listy:

_ _ dostajesz +1 do dowolnej cechy, do maksymalnie +3

_ _ odeslij postac na bezpieczng emeryture i rozpocznij gre

nowgq postacig

_ _ stwdrz drugq postal i graj obiema

_ _ zmien karte postaci na inng

_ _ wybierz 3 podstawowe ruchy i podkreé je

_ _ podkreé 4 pozostate podstawowe ruchy

EMERYTURA

_ _ odeslij postac na bezpieczng emeryture i rozpocznij gre
nowgq postacig

Kiedy gracz wybierze te opcje, poswieé tej postaci troche czasu.
Porozmawiaj z osobg, ktéra prowadzi odchodzgca postaé na temat
jej przyszlosci lub przynajmniej jej planéw, zamiaréw i marzen.
Czy zostanie w okolicy, czy raczej opusci pozostate postacie? Jesli
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zostanie, kim teraz dla nich bedzie? Jesli odejdzie, rozwazcie czy
nie warto odegra¢ jej odejscia w grze, z rozmachem.

»Bezpieczna” oznacza dwie rzeczy. Po pierwsze oznacza bezpie-
czenstwo dla tej postaci: jako MC zobowigzujesz sie nie zabija¢ tej
postaci, mimo ze postaé nalezy juz do ciebie i w zasadzie méglbys
to zrobi¢. Nadzianie jej glowy na pal przed posiadloscia lokalnego
watazki nie jest fair.

Po drugie oznacza bezpieczeristwo dla postaci graczy: jako MC
zobowiazujesz sie nie robi¢ z emerytowanej postaci ich wroga,
mimo ze postaé nalezy juz do ciebie i w zasadzie méglbys to zrobié.
Zrobienie z niej lokalnego watazki réwniez nie byloby fair.

...A potem niech gracz wybierze nowa karte i stworzy nowa postac.

PROWADZENIE DWOCH POSTAC

_ _ stwdrz drugq postal i graj obiema

Och, wielkie mi halo, jakby to byto takie trudne. Do cholery, jako
MC, odpowiadasz za 30 postaci na raz, a twoi gracze maja opory
przed prowadzeniem 2? Zasadnicze pytanie brzmi: dlaczego
ludzie zwykle nie graja wiecej niz 1 postacia?

Postacie jednego gracza nie maja ze soba Hx i nie moga sobie
pomagac ani przeszkadza¢. Wieloletnie dosdwiadczenie nauczylo
mnie, ze jesli masz zamiar gra¢ kilkoma postaciami, powinny by¢
one przyjaciélmi innych postaci graczy, a nie swoimi.

Moze zdarzy¢ sie tak, ze po jakims czasie gracz wybierze te opcje
dla swojej drugiej postaciibedzie prowadzit 3 postacie. Nastepnie
4, potem 5, potem 6...

HX NOWEJ POSTAG

Nowa postaé powinna mie¢ Hx ze wszystkimi pozostalymi posta-
ciami, a one powinny mie¢ Hx z nig. Oto jak to zrobi¢:

+ Gracz przedstawia swojg postac. Podaje imie, wyglad i charakter.
+ Postepuje zgodnie ze swoimi zasadami Hx i podejmuje wszystkie
wymagane decyzje — tak jakby to byta ,twoja kolej”.

+ Pozostali po kolei daja jej albo Hx-1, jesli ich postacie sie nie
znaja, albo Hx+1, jesli sie znaja.

+ Sumujecie Hx jak zwykle i, ta-dam! to wszystko.

Postepujcie zgodnie z tg procedura zawsze, gdy ktos stworzy
nowa postac.
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Kiedy do trwajacej juz gry dolaczy nowy gracz lub graczka,
pozostali powinni oczywiscie najpierw przedstawi¢ mu lub jej
swoje postacie.

[MIANA KARTY POSTACH

_ _ zmien karte postaci na inng

Gracz zostawia sobie starg karte postaci jako punkt odniesienia
i przenosi swoja posta¢ na nowg karte postaci lub na rozszerzo-

na karte (na gindie.pl).

Postaé:

» Zachowuje wszystko to, co jest z nig nierozerwalnie zwigzane.
Cechy, w tym Hx, ruchy, rozwiniecia. [ wiele innych rzeczy.

+ Zostawia za sobg wszystkie rzeczy, ktére naleza do jej poprzed-
niego zycia. Na przyklad jesli gubernator zostanie kierowca,
porzuca swoja posiadlosé. (I moze o to mu wlasnie chodzi).

+ Dostaje wszystko, co jest zwigzane z jej nowym zyciem. Wybiera
nowe ruchy, sprzet i reszte szajsu.

Wspdlnie z graczem musicie ustali¢, co nalezy do poszczegdl-

nych kategorii.

PODKRECANIE RUCHOW

_ _ wybierz 3 podstawowe ruchy i podkrec je
_ _ podkreé pozostate 4 podstawowe ruchy
Mozesz podkreci¢ wiekszos¢ podstawowych ruchéw:
 dzialanie pod presja
 grozenie komus przemoca
* przejecie czegos sila
» uwiedzenie kogos lub manipulowanie kims
 czytanie napietej sytuacji
* czytanie osoby
* otwieranie swojego mézgu na dzialanie psychicznego wiru

Podkrecenie ruchu oznacza dodanie nowej opcji, ktéra jest sukces
na 12+.

Podkrecone ruchy:

Gdy robisz cos pod presjq lub starasz sie nie ugigc pod
naciskiem, rzuc¢+spokdj. Na 10+ robisz to. Na 7-9 wzdrygasz
sie, wahasz lub ociggasz: MC moze zaoferowaé ci gorsze
wyjscie, trudny kompromis lub paskudny wybor.
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Na 12+ jestes ponad niebezpieczeristwo, presje lub
mozliwos¢ doznania krzywdy. Realizujesz swoje zamierze-
nia, a MC zaoferuje ci lepszy wynik, prawdziwe piekno lub
chwile wytchnienia.

Powazna sprawa! Tutaj wiele zalezy od szczegétéw dziatan postaci
i okolicznosci. Jesli wiesz, co posta¢ chce osiggnaé, to najprost-
szym rozwigzaniem bedzie dac jej wiecej niz tylko bezposrednia
korzy$¢ z wykonanego ruchu. Mozesz tez sprawi¢, ze to, co robi
postag, silnie wplynie na postacie niezalezne: s oszotomione,
zachwycone, catkowicie zaskoczone, ostupiale, poruszone.

Gdy przejmujesz cos sitq lub uzywasz sity, by utrzymac nad
czyms kontrole, rzué+hart. W przypadku sukcesu wybierz
opcje. Na 10+ wybierz 3, na 7-9 wybierz 2:

« zyskujesz catkowitq kontrole;

« odnosisz niewielkie obrazenia;

« zadajesz ogromne obrazenia;

- wzbudzasz respekt, niepokéj lub przerazenie w przeciwniku.

Na 12+ dostajesz wszystkie 4 opcje, a 1 z nich ma podwdjny
efekt.

Podwdjne wybranie catkowitej kontroli oznacza, hm, przypisa-
nie tego danej postaci w jaki$ metafizyczny sposéb. Gracz nie
wybierze tego, chyba ze bedzie miat pomyst i powéd, wiec sie nie
przejmuj.

Odniesienie podwéjnie niewielkich obrazen oznacza -2rany
zamiast -1rany.

Zadanie podwdjnie ogromnych obrazen oznacza +2rany zamiast
+1rane.

Podwojny respekt, niepokdj lub przerazenie oznacza wzbudze-
nie naprawde przyttaczajacych emocji. Postacie powinny pada¢
na kolana w bogobojnej czci lub kuli¢ sie i drzec z przerazenia.

Gdy grozisz komus przemocq, rzuc¢+hart. Na 10+ przeciw-

nik musi wybra¢: wymusi¢ atak i przyjgé cios lub ugigé sie

i zrobic to, czego zgdasz. Na 7-9 moze wybraé zamiast tego:

« zej$¢ ci z drogi;

« znalezé bezpieczne schronienie;

« daé ci cos, czego wedtug niego chcesz;

« wycofaé sie spokojnie, rece na widoku;

* powiedzieé ci to, co chcesz wiedzie¢ (lub to, co chcesz
ustyszed).
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Na 12+ przeciwnik musi ugigc sie i zrobic to, czego zqdasz.
Jestes$ niepowstrzymany, przeciwnik nie ma odwagi
wymusic ciosu.

Kiedy posta¢ grozi przemoca innej postaci gracza, najlepiej przy-
pomnie¢ temu graczowi o tym, ze jest to mozliwy wynik ruchu.
To jedyny element w calej grze, gdzie jeden gracz moze powiedzie¢
innemu graczowi, co ma zrobi¢ ze swoja postacia, wiec lepiej jest
o tym zawczasu uprzedzic.

Gdy chcesz kogos uwiesé lub zmanipulowaé, powiedz,

czego od tej osoby chcesz i rzué+urok. Postacie niezalezne:

w przypadku sukcesu poproszq cie najpierw o co$ i jesli im

to obiecasz, zrobig to, co chcesz. Na 10+ to, czy dotrzymasz
obietnicy, zalezy od ciebie, pézniej. Na 7-9 juz teraz musisz
da¢ im gwarancje danego stowa. Postacie graczy: na 10+ obie
opcje, na 7-9 jedng:

- jesli spetnig twojq prosbe, zaznaczajg doswiadczenie;

- jesli odmowiq, dziatajg pod presjg.

To, co zrobig pozniej, zalezy tylko od nich.

Na 12+, robig to, co chcesz, i oprécz tego zmienia sie ich
usposobienie. Wybierz jednq z ponizszych opcji i powiedz
MC, zeby zapisat jg zamiast obecnego rodzaju zagrozenia tej
postaci (mozesz wybrac te opcje tylko wobec postaci nieza-
leznych).

« sojusznik: przyjaciel (impuls: wspierac cie);

« sojusznik: kochanek (impuls: zapewnié ci schronienie

i pocieche);

sojusznik: prawa reka (impuls: dziata¢ zgodnie z twoimi
intencjami);

sojusznik: przedstawiciel (impuls: dba¢ o twoje interesy
pod twojg nieobecnosé);

« sojusznik: straznik (impuls: powstrzymaé zagrozenie);
sojusznik: powierniczka (impuls: dawa¢ ci rady, inny punkt
widzenia lub rozgrzeszenie).

To powazna sprawa, wiec nie spieprz tego, bo utracisz zaufanie
graczy. Przenie$ te postac niezalezna z frontu, na ktérym sie
znajduje, i zapisz ja gdzie indziej, przy tobie zamiast na froncie
wewnetrznym.

Ponadto przestan patrzeé¢ na te postac przez celownik. Zostata
wyrézniona, jest bezpieczna od przypadkowej $mierci, zeby
stuzy¢ wyzszym celom. Do tej pory gracze zdazyli sie bolesnie
przekonad, ze kazda postad niezalezna jest w glebi duszy jedynie
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potencjalnym zagrozeniem. Teraz, przy tej jednej postaci, moga
wreszcie odetchnad.

Gdy czytasz napietq sytuacje, rzuc+spryt. W przypadku

sukcesu mozesz zadaé MC kilka pytan. Kiedy dzialasz, wy-

korzystujgc odpowiedzi MC, dostajesz +1. Na 10+ zadaj 3

pytania. Na 7-9 zadaj 1:

« jaki jest najlepszy sposob ucieczki, wejscia, przedostania
sie?

« ktory wrog jest najbardziej podatny na mdj atak?

« ktéry wrig stanowi najwieksze zagrozenie?

+ na co musze uwazac?

« jaka jest rzeczywista pozycja mojego wroga?

« kto panuje nad sytuacjq?

Na 12+ mozesz zadaé 3 dowolne pytania, nawet spoza listy.
Oraz...

Gdy czytasz kogos podczas napietej rozmowy, rzuc+spryt.
Na 10+ zatrzymaj 3, na 7-9 zatrzymaj 1. Wydaj 1 za 1,
zeby zada¢ pytania graczowi prowadzgcemu postac, z ktorg
wtasnie rozmawiasz:

* czy twoja postaé méwi prawde?

« co tak naprawde czuje twoja postac?

* co twoja postac zamierza zrobi¢?

* co twoja postac chce, by moja postac zrobita?

« jak moge sktonic twojg postaé do _ _?

Na 12+ zatrzymaj 3 i mozesz wydac je 1 za 1, by zadaé
dowolne pytania, nawet spoza listy.

Jezeli twoi gracze sa tacy jak moi, beda naprawde podekscytowani
mozliwos$cig podkrecenia tych dwéch ruchéw. Przez calg gre byli
przekonani, ze obie te listy s3 zbyt ograniczone. Spodziewam sie
jednak, ze gdy zyskaja mozliwo$¢ zadawania dowolnych pytan,
w gruncie rzeczy i tak beda zadawac te same pytania, w takiej
czy innej formie. Moge sie myli¢, ale takie s3 wtasnie moje prze-
widywania.

I na koniec...
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Kiedy otwierasz swéj mézg na dziatanie psychiczne-

go wiru, rzué+dziw. W przypadku sukcesu MC powie ci co$
nowego i interesujgcego na temat obecnej sytuacji i pewnie
zada ci jedno lub dwa pytania. Odpowiedz na nie. Na 10+
MC da ci jakis konkret. Na 7-9 MC da ci jedynie pewne
wrazenie. Jesli wiesz juz wszystko, co trzeba, MC poinfor-
muje cie o tym.

Na 12+ siegasz w gtgb wiru wprost do tego, co lezy poza
nim.

Zazdroszcze ci, ze sie tego dowiesz.






TRSADY GRY B
=GOS TAMGINE RUCHY

Najwazniejsza zasada ruchéw jest: zeby co$ zrobié, zréb to.
[ odwrotnie: jeéli to robisz, to to robisz, wiec uzyj kosci.

Rzué+cecha oznacza, ze gracz rzuca 2 kostkami, sumuje wyniki
idodaje wskazang ceche. Suma réwna lub mniejsza niz 6 oznacza
porazke. Jedli jest réwna lub wieksza niz 7, dziatanie koniczy sie
sukcesem. Wynik 7-9 to staby sukces, 10+ to pelny sukces.

Kiedy gracz poniesie porazke, mozesz wykona¢ wtasny ruch, tak
mocny i bezposredni jak tylko chcesz — chyba ze opis ruchu méwi
co$ innego. Wiecej informacji znajdziesz w rozdziale o ruchach
MC, s. 116.

PODSTAWOWE RUCHY

Wszyscy dostaja ponizsze ruchy.

OZiAkAJ POD PRESJA

Gdy robisz cos pod presjq [ub starasz sie nie ugigc pod
naciskiem, rzué+spokdj. Na 10+ robisz to. Na 7-9 wzdrygasz
sie, wahasz lub ociggasz: MC moze zaoferowac ci gorsze
wyjscie, trudny kompromis lub paskudny wybor.

Traktuj zwrot ,pod presjg” dostownie, jako dowolny rodzaj presji.
Wywolaj ten ruch zawsze wtedy, kiedy ktos robi co$§ wymagajacego
niezwyklego skupienia, wytrzymalosci, determinacji lub ostroz-
nosci. Czesto méwie rzeczy w stylu: ,dobra, rzué na dzialanie
pod presja, a presja jest to, jak bardzo bedzie cie to bolato...” albo



»a presja jest to, czy uda ci sie podej$¢ do niej tak blisko niezau-
wazony” lub ,a presja jest to, ze jesli to spierdolisz, beda chcieli
cie dopas¢”.

Za kazdym razem, kiedy posta¢ robi cos, co w oczywisty sposéb
wymaga rzutu, ale nie bardzo wiesz, jak to rozwigzaé, sprawdz
najpierw, czy jest to dzialanie pod presja. Zawsze od tego zaczynaj.

Co do gorszego wyjscia, trudnego kompromisu lub paskudne-
go wyboru na 7-9, musisz przyjrzec sie okolicznosciom akcji
iznalez¢ cos fajnego. Wymyslenie czegos powinno by¢ latwe —jesli
nic nie moglo péjs¢ zle, nie trzeba by bylo rzucaé. Tak czy inaczej
pamietaj, ze 7-9 to wciagz sukces, a nie porazka - to, co zaoferu-
jesz, powinno by¢ zasadniczo sukcesem, a nie przede wszystkim
porazka.

Przyklady:

Gang Foster otwiera ogien do psycholki Marie i jej przyjacie-
la Roarka, ktérzy akurat urzadzili sobie piknik na wypalonym
storicem pustkowiu. Roark obrywa, Marie stara sie odciggnaé
go w bezpieczne miejsce (na 7-9 moge zaproponowac jej trudny
kompromis: zawlecze go pod ostone, ale sama tez dostanie kulke).
Marie rzuca - i porazka. Odpalam méj mocny ruch: méwie jej
o mozliwych konsekwencjach i pytam, co robi. ,Nie dasz rady go
tak ciaggna¢, on wyrywa sie i prébuje dostac do swojej broni, mimo
ze mocno oberwal. Zostawiasz go? Jesli odzyska bron, nie uda mu
pozniej schowaé. Czy jednak dalej go ciagniesz — ale wtedy oboje
wystawiacie sie na ostrzal?”.

Egzekutorka Keeler zdjeta buty i skrada sie do obozu Dremmera
uzbrojona po same zeby. Jesli kto$ ja ustyszy, ma przejebane (na
7-9 moge dac jej paskudny wybér: zaalarmuje ob6z albo bedzie
musiala zabi¢ nastoletniego wartownika). Keeler ma sukces na
8, wiec zostajemy przy paskudnym wyborze. ,Pod pordzewia-
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tym daszkiem kuli sie wartownik. To dzieciak, trzyma w dloniach
kubek z cholera wie czym. Wydawalo ci sie, Ze go minetas, ale
nagle ten odwraca sie i patrzy wprost na ciebie. Mozesz go zabi¢,
zanim uda mu sie krzykna¢, ale masz na to dostownie sekunde.
Robisz to?”. ,Jasne, pewnie”. ,Swietnie. Zostawiasz za sobg trupa
iwélizgujesz sie do obozu. Zza zwalonej §ciany mozesz obserwo-
wac obozowisko Dremmera. Szef i kilku innych jedza, nie maja
pojecia, ze tu jestes”.

Tekknik Bran ma niecala minute na odpalenie samochodu
Frankiego, zanim dopadna ich Wér i jego kumple (na 7-9 mégtbym
da¢ mu gorsze wyjscie: samochéd odpala, ale paru kumpli Wora
jestjuz na miejscu. Wyobrazam go sobie, jak wypala przed siebie,
a Biedna Skimla depcze im po pietach). Na szczescie Bran rzuca
dziesiatke. ,Silnik kaszle, rzezi i wreszcie odpala. Biedna Skimla
mysli, ze jeszcze zdazy cie dopa$gé, ale po kilkunastu krokach
zatrzymuje sie, krztusi sie kurzem i pylem, ktéry zostaje za
waszym wozem’.

Przyklad pomylkii poprawy:

Operator Wilson wtadowat sie na teren Dremmera i chcialby
znikna¢ z widoku. Lezy wsréd gruzu, nakryty maskujaca folia,
starajac sie wtopi¢ w otoczenie, podczas gdy obok przechodzi
dwuosobowy patrol Dremmera. Je$li go zauwazg, zaciggna go do
szefa, a to byloby bardzo nie po mysli Wilsona. Ma sukces na 9,
wiec moge zaproponowaé mu gorsze wyjscie, trudny kompromis
albo paskudny wybér: ,W porzadku. Zastygasz w bezruchu i nie
bardzo mozesz ich obserwowa¢. Hmm... Zauwazyli cie, ale nie
zdajesz sobie z tego sprawy”. Zastanawiam sie nad tym przez
chwile, a Wilson patrzy na mnie podejrzliwie, jakbym oszukiwat.
,Nie, czekaj, zaraz. Przeciez miale$ sukces, a nie porazke”. ,No
wlasnie to mialem powiedzie¢” - méwi gracz. ,Czyli bedzie tak:
goscie cie nie zauwazyli, ale s coraz blizej. Beda przy tobie za
jaka$ minute, ale jesli zareagujesz od razu, bedziesz miat nad
nimi przewage. Co robisz?”.
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ZAGROZ PRZEMUCA

Gdy grozisz komus przemocgq, rzuc+hart. Na 10+ przeciw-

nik musi wybraé: wymusié¢ atak i przyjgc cios lub ugigé sie

i zrobi¢ to, czego zqdasz. Na 7-9 moze wybraé zamiast tego:

« zej$é ci z drogi;

« znalez¢ bezpieczne schronienie;

« dad ci cos, czego wedtug niego chcesz;

« wycofac sie spokojnie, rece na widoku;

« powiedzie( ci to, co chcesz wiedziel (lub to, co chcesz
ustyszec).

Grozenie przemoca oznacza uzycie przemocy lub grozby uzycia
przemocy w celu kontroli czyjegos zachowania bez wchodzenia
w walke (lub przed walka). Jesli posta¢ ma przewage nad prze-
ciwnikiem lub ten nie zamierza walczy¢, albo jesli posta¢ robi
pokaz sity, lecz tak naprawde nie chce walczy¢, to znaczy, ze grozi
przemocay.

Na 7-9 ofiara wcigz moze wybra(, ze ugina sie lub wymusza cios.

Jesli przeciwnik wymusza atak i przyjmuje cios, oznacza to, ze
postac zadaje mu pelne rany, jak zwykle okreslone przez bron
i zmodyfikowane przez pancerz przeciwnika. W tym momencie
gracz nie moze zrezygnowac z zadawania obrazen, jest juz za
pézno.

W gestii MClezy rozpatrzenie okolicznoscii ewentualne przyzna-
nie broni etykiety ppanc. Dajmy na to Keeler przystawia spluwe do
czola jakiegos kolesia ikaze mu co$ zrobi¢. Gos¢ wymusza jej atak
iprzyjmuje cios. Keeler przystawita bron do jego czola, wiec jego
pancerz mu nie pomoze — w tym przypadku obrazenia beda ppanc.

Kiedy posta¢ prébuje zabi¢ kogos, kto sie nie broni, grozenie
przemoca jest wlasciwym ruchem. Kazdy jednostronny akt
przemocy - strzal ze snajperki, zaci$niecie komus na szyi struny
fortepianowej — jest grozeniem przemoca. ,,Chce, zeby wykrwawit
sie iumarl” —jesli wymusza cios, to wymusza cios. Jedli ugina sie
irobi to, co ona chce, tak samo dostaje obrazenia.

Wiecej na temat otrzymywania i zadawania obrazen w rozdziale
o ranachileczeniu, s. 159.
Przyklady:

Marie zachodzi Dziewczyne Joego od tylu i szturcha ja w bok
skalpelem. ,,ChodZ ze mng” - méwi. Ma porazke w rzucie, wiec
moge wykonaé tak mocny ruch, jak tylko chce. Decyduje sie na
zadanie obrazen i (dodatkowo) postawienie jej w trudnej sytuacji.
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»Cholera, Dziewczyna Joego jest szybka! Wali cie w twarz lokciem
- zapisz sobie 1-rane — przewraca cie, odkopuje twoj skalpel
i zanim sie zorientowata$, kleczy nad tobg, trzymajac ci pistolet
pod broda. Co robisz?”.

Keeler ukryla sie niedaleko bazy Dremmera i obserwuje dziedzi-
niec przez lunete swojej snajperki. Kiedy méwie, ze Woér siada
sobie na lawce i zaczyna jes¢ lunch, przerywa mi. ,Wreszcie”
- moéwi graczka. Wér i Keeler maja ze sobg na pieniku. ,Rozwalam
mu teb”. Rzuca - i ma sukces na 9. Wiec moge wybra¢. Wybieram
zatem, ze Wor znajduje bezpieczne schronienie: ,Nie tym razem,
ale zostawia swdj lunch i z piskiem ucieka do bazy. Nie wyjdzie
stamtad za szybko”. Notuje sobie na karcie frontu przy gangu
Dremmera, ze Wor jest zbyt przerazony, aby dziala¢ dla gangu.
By¢ moze juz nigdy go nie zobaczymy.

Bran wrzeszczy na Runo, nazywa ja gltupia dziwka i grozi, ze
zepchnie ja z dachu. Wyrzucit 12. ,Dziewczyna pada na kolana,
placze. Zrobi, co tylko zechcesz. Jezu, Bran, kawatl z ciebie
sukinsyna”.

Przyklad pomytki i poprawy:

Wilson dorwal Mnicha w zautku. ,Wrzeszcze na niego, popycham
go, wyzywam od najgorszych! »ODPIERDOL sie od Amni, ty
oblesny gnojkul«. Groze mu przemoca!”. ,Swietnie. Wyciagasz
bron czy tylko targasz nim i wrzeszczysz?”. ,Nie, no. Tylko go
szarpie i bluzgam”. ,Ok, w porzadku, ale jesli przyjmie cios,
to dostanie O-ran. A mysle, ze na pewno tak zrobi. Czy wcigz
chcesz na to rzucaé¢? Moze jednak chcesz wyjaé bron? Ach! czekaj,
w sumie to ty uzywasz samej grozby jako $rodka nacisku, to
znaczy, ze nim manipulujesz, a nie grozisz przemocy. Chcesz rzu-
ci¢+urok?” - pytam, a gracz prowadzacy Wilsona odpowiada: ,Tak,
faktycznie, to ma sens. W porzadkul!”.

PRZEJMIJ SikA

Gdy przejmujesz cos sitq lub uzywasz sity, by utrzymac nad
czyms kontrole, rzué+hart. W przypadku sukcesu wybierz
opcje. Na 10+ wybierz 3, na 7-9 wybierz 2:

« zyskujesz catkowitq kontrole;

« odnosisz niewielkie obrazenia;

« zadajesz ogromne obrazenia;

« wzbudzasz respekt, niepokdj lub przerazenie w przeciwniku.

Traktuj zwrot ,przejecie czegos” szeroko — posta¢ moze przejac
inicjatywe, wywalczy¢ przewage, wykorzystaé okazje. Z kolei
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,sita” jest dostowna. To jest ruch na te okazje, gdy obie strony juz
wyciagnetly pistolety, noze i fomy.

Jesli posta¢ nie wybierze opcji: zyskujesz catkowita kontrole,
oznacza to, ze czasowo osiggneta cel, ale nie jest on w jej wyltacznej
wladzy. Mozesz i powiniene$ sprébowac jej to odebrac. Jesli to
co$ abstrakcyjnego, jak okazja czy inicjatywa, musisz dobrze
rozwazy¢, co to oznacza, ze postac nie ma nad tym catkowitej
kontroli.

Jesli posta¢ nie wybierze opcji: odnosisz niewielkie obrazenia,
dostaje standardowe obrazenia zalezne od broni przeciwnika i jej
wlasnego pancerza. Odniesienie niewielkich obrazen oznacza
-lrane.

Jesli posta¢ nie wybierze opcji: zadajesz ogromne obrazenia,
zadaje standardowe obrazenia zalezne od jej broni i pancerza
przeciwnika. Zadawanie wielkich ran oznacza +1rane.

Posta¢ niezalezna, w ktdrej wzbudzono respekt, niepokéj lub
przerazenie, musi koniecznie zmieni¢ swoje zachowanie, ale to
od ciebie zalezy, w jaki sposéb. Jesli postacie graczy, w ktérych
wzbudzono respekt, niepokédj lub przerazenie, chcg nadal
atakowad, dziataja pod pres;ja.

Wiecej na temat otrzymywania i zadawania obrazen w rozdziale
o ranachileczeniu, s. 159.

Przyklady:

Marie chce odzyska¢ swoja rekawice psychogwaltu od Ptaszyny,
wiec wali ja piescig w twarz. Ma porazke w rzucie, wiec wykonuje
tak mocny ruch, jak tylko chce. Ptaszyna jest zagrozeniem, wtad-
czynia umystéw: pragnie dominacji. Wybieram jeden z ruchéw
zagrozenia groteski: zlap i uwigz kogos$, ktdry od razu prowadzi
do nastepnego: wykorzystuje ruch Marie przeciwko niej. ,O rany,
Marie, Ptaszyna lapie cie za reke i wykreca ja do tytu. Pamietaj,
ze ma twojq rekawice psychogwattu... czujesz, jak wdziera sie do
twojego umystu, jak rozdziera zastony prywatnosci. Wiedziata
o tobie i Roarku?”. ,Cholera! Wiedziala, ze go lubie, ale nie, ze
chciatam zaj$¢ z nim w cigze”. ,Naprawde? Ja tez tego nie wie-
dzialem! To SWIETNE!".

Keeler chce odebra¢ Worowi jego bunkier, wiec wrzuca do srodka
granat, a nastepnie wpada i sieje ofowiem. Wyrzuca 9, wiec moze
wybra¢ dwie opcje. ,Przejmuje catkowita kontrole i wzbudzam
w nich respekt, niepokéj lub przerazenie”. ,Fantastycznie” -
moéwie. ,W panice wiejg z bunkra, wrzeszczac. Dostaja [licze]
1-rane, wiec zaczynaja wiac¢ z bunkra niemal od razu po twoim
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ataku, nie maja zamiaru stawia¢ oporu. Ty dostajesz 4-rany,
minus 2-pancerza - czyli 2-rany na czysto. Jeden z nich strzelit do
ciebie, pocisk trafil cie z boku, masz pekniete zebro”. , Ale jestem
w bunkrze?”, ,Tak, jeste$. A oni ciagle spieprzaja”.

Bran potrzebuje 10 minut sam na sam z cialem Jeanette, wiec
otwiera ogien do H i Marsera. Wyrzucit 11. , Przejmuje pelna
kontrole, odnosze niewielkie obrazenia i wzbudzam respekt,
niepokoj lub przerazenie” — méwi. ,Fantastycznie. H dostaje
2-rany i schodzi, Marser prébuje go odciagnaé. Rzuca w ciebie
tomem, ale zastaniasz sie reka, o tak. Zapisz sobie 1-rane, beda
z tego niezle siniaki, ale nic wiecej”.

Przyklad pomylkii poprawy:

Wilson chce zaja¢ najlepsze miejsce w posterunku, ale obozuje tam
Laster. ,Mam zamiar przeja¢ to miejsce sitg!” - méwi gracz pro-
wadzacy Wilsona. , Przystawiam mu pistolet do glowy, zaczynam
wrzeszczel, ze rozwale mu leb, jesli natychmiast sie stad nie
wyniesiel Rzucam... 11! Zdychaj Laster!”. ,Uch, to nie jest przej-
mowanie silg, to jest grozenie przemoca. Zeby przeja¢ cos sila,
musisz od razu przejs$¢ do strzelania”. , A, ok, dobra. Moze by¢
grozenie przemoca. Moge zatrzymac moje 11 na kosciach?”.
Jasne, ze moze! Przeciez patrze na Lastera przez celownik. Nie
kaze graczowi powtarzad rzutu z powodu kogos takiego.

WIECEJ 0 PRZEMOCY

Przejecie sitg to ruch bardzo mocno przypisany do walki, gdy
postacie uzywaja przemocy przeciwko osobom mogacym sie
bronié. Jesli sytuacja nie pozwala na pelng wymiane cioséw,
atak za atak, rana za rane, oko za oko, to nie jest to przejecie silg.

Grozenie przemoca to bardziej ogélny ruch. Stuzy do rozwia-
zywania takich sytuacji, w ktérych postacie moga i chcag uzy¢
natychmiastowej przemocy, zeby spelni¢ swoja grozbe. Ofiary
moga by¢ zdolne lub niezdolne do obrony - to jest w porzadku.
Ale kluczowe jest to, ze jeszcze nie zamierzajg sie broni¢. Podczas
wykonywania tego ruchu posta¢ moze wstepnie uzy¢ przemocy,
zeby zwréci¢ uwage ofiary i postawic sprawe jasno. Ruch moze
by¢ réwniez wykorzystany, gdy posta¢ chce zamordowac ofiare,
nie dajac jej szansy na obrone.

Blef to uwodzenie lub manipulacja, gdzie wykorzystuje sie grozbe
przemocy jako $rodek nacisku. Mozesz zapyta¢ gracza przed
rzutem, czy jego postac blefuje.
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UWIEDZ LUB ZMANIPULUY

Gdy chcesz kogos uwiesé lub zmanipulowaé, powiedz,

czego od tej osoby chcesz, i rzué+urok. Postacie niezalezne:

w przypadku sukcesu poproszq cie najpierw o co$ i jesli im

to obiecasz, zrobig to, co chcesz. Na 10+ to, czy dotrzymasz

obietnicy, zalezy od ciebie, pézniej. Na 7-9 juz teraz musisz

daé im gwarancje danego stowa. Postacie graczy: na 10+ obie

opcje, na 7-9 jedng:

- jesli spetniq twojq prosbe, zaznaczajg doswiadczenie;

. jesli odméwiq, dziatajg pod presjq.

To, co zrobig pézniej, zalezy tylko od nich.
Uwodzenie (w tym przypadku) to wykorzystanie seksu do nakto-
nienia kogos, zeby zrobit to, co chcesz, a nie (czy nie tylko) do
naklonienia kogos, zeby cie przeleciat.

Poproszenie kogo$ wprost nie jest ani uwodzeniem, ani manipu-
lacja. Zeby uwodzi¢ lub manipulowa¢, posta¢ potrzebuje srodka
nacisku, takiego jak seks, grozba lub obietnica. Czego$, co mani-
pulujaca postaé naprawde moze zrobi¢, a czego cel bardzo pragnie
- albo przeciwnie: bardzo sie tego obawia.

Jesli nie ma $rodka naciskuy, jest to tylko rozmowa. Postacie nie-
zalezne moga sie zgodzi¢ na propozycje lub ja odrzuci¢, zaleznie
od tego, co bedzie zgodne z ich interesem.

Obietnica, o ktérej ztozenie prosza postacie niezalezne, powinna
bezposrednio dotyczy¢ srodka nacisku uzytego przez postac
gracza. Jesli to seks, niech obietnica ma charakter seksualny.
Przemoc? ,Prosze, tylko nie réb mi krzywdy...".

Prosba lub obietnica moga by¢ powiedziane wprost lub zasuge-
rowane. Wprost: , Przepuszcze cie, jesli nie powiesz Keeler, ze
to ja”. Sugestia: ,Bierze cie za reke i prowadzi w strone 16zka.
»Zapraszam« — mowi’.

»Zaznacz doswiadczenie” oznacza oczywiscie, ze gracz zakresla
jedno kétko doswiadczenia na swojej karcie.

Przyklady:

Marie szykuje dla Roarka kapiel, a potem dotacza do niego
z butelka wina z mleczy. Chce, zeby przyprowadzit do niej Dziew-
czyne Joego. Ma porazke w rzucie, dlatego moge wykonac¢ tak
mocny ruch, jak tylko chce. Decyduje, Ze rozdziele postacie.
»,Gdy tylko wspominasz o Dziewczynie Joego, on momental-
nie orientuje sie, co jest grane. Odpycha cie i wychodzi z pokoju.
Bierze tylko strzelbe, nawet nie zatrzymuje sie, zeby sie ubrac.
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Caly czas mamrocze pod nosem: »Cholera, pieprzona Marie, a ja
jej wierzyltem, pieprzona Dziewczyna Joego...<”.

Keeler wyznaje, ze czuje co$ do Brana, i chce, zeby odwzajemnit
jej uczucia. Rzuca i ma sukces na 7. ,Jesli mnie polubisz, zaznacz
doswiadczenie”. Bran odpowiada: ,Ech, no jasne, jestes uroczaiw
o /1 1 ”» J k . ?l”

gole, ale...”. ,Jak mozesz?!”.

Bran méwi Keeler, ze nie ma co startowa¢ do niego, p6ki nie
zatatwi mu noktowizora. W rzucie ma sukces na 10. ,,Zatem jesli
przyniose ci noktowizor Damsona, to zaznaczam do$wiadczenie,
tak? A jesli tego nie zrobie, to dzialam pod presja?” - pyta graczka
prowadzaca Keeler. ,Doktadnie tak” — odpowiadam. ,Co robisz?”.
Przyklad pomytki i poprawy:

Wilson ustyszal, ze gdzie$ w posterunku, mozna dosta¢ $wieza
salate, a niczego nie pragnie bardziej od tego. Problem polega
na tym, ze wejscia pilnuje kobieta o imieniu Dustwich. I jestem
pewien, ze zna sie na rzeczy. ,Podchodze do niej” - méwi gracz
prowadzacy Wilsona — ,,i méwie, zeby mnie wpuscita, bo wiem co
ijak. Moge rzuca¢ na manipulacje?”. ,Nie” — odpowiadam. ,Jak na
razie tylko ja prosisz, zeby cie wpuscita. Nie masz zadnego srodka
nacisku. Kaze ci spierdala¢, ale bez zbytniej wrogosci. Wydaje ci
sie, ze nawet na ciebie nie spojrzala. Chcesz ja zastraszy¢ albo
zaproponowac jej co$? Wtedy bedziesz mégt rzuci¢”.

PRZECZYTAJ SYTUACJE

Gdy czytasz napietq sytuacje, rzuc+spryt. W przypadku
sukcesu mozesz zadaé MC kilka pytan. Kiedy dzialasz, wy-
korzystujqc odpowiedzi MC, dostajesz +1. Na 10+ zadaj 3
pytania. Na 7-9 zadaj 1:

« jaki jest najlepszy sposob ucieczki, wejscia, przedostania sie?
« ktory wrég jest najbardziej podatny na mdj atak?

« ktory wrég stanowi najwieksze zagrozenie?

* na co musze uwazac?

« jaka jest rzeczywista pozycja mojego wroga?

« kto panuje nad sytuacjq?

Czytanie sytuacji to moze by¢ doktadna ocena sytuacji, rozwa-
zanie i analiza albo tylko szybki rzut oka przez wyrwe w murze
i zdanie sie na instynkt. Zalezy od postaci.

Jako MC niekoniecznie musisz zna¢ odpowiedzi na wszystkie
pytania. Tak czy inaczej, gdy juz udzielisz odpowiedzi, musisz sie
ich trzymac. +1 jest po to, zeby byly konkretne.
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Zaskakuj graczy ztymi wiadomog$ciami za kazdym razem, kiedy
to mozliwe. To najwazniejsze.

Postaé nie moze przeczytac tej samej napietej sytuacji wiecej niz
jeden raz.

Jesli sytuacja jest wynikiem dziatan innych postaci graczy,
popros$ ich o pomoc w odpowiadaniu na pytania. , Nie wiem tego.
[Odwracam sie w strone gracza prowadzacego Brana] hej, myslisz,
ze Bran jest w tej chwili podatny na atak Keeler?”.

Przyklady:

»To dziwne” — méwi nagle graczka prowadzaca Marie. ,Co jest
z Ptaszyna?”. ,Rzué na czytanie sytuacji” - odpowiadam. Ma
porazke w rzucie. Moge wykona¢ tak mocny ruch, jak tylko chce.
W tym przypadku dobrym ruchem bedzie wykorzystanie jej
ruchu przeciwko niej i ten wlasnie wybieram: , Nie wiem, co z nia
jest. To znaczy ja wiem, ale dla ciebie jest to kompletnie niejasne.
A tak dla odmiany: powiedz mi, w jaki sposéb jeste$ podatna na
jej atak?”.

Keeler ma wrazenie, ze wszystko idzie jak z platka, ale postana-
wia sie upewni¢, tak na wszelki wypadek. Wyrzuca sukces na 9.
Jestem przekonany, ze przede wszystkim powinna uwazaé na
zasadzke, co nie?

Branowi nie podoba sie rozwéj wypadkéw, wiec postanawia sie
rozejrzeé. Wyrzucil sukces na 11, wiec dowie sie paru rzeczy. To
nie Tum Tum s3 najwiekszym zagrozeniem, ale polaczeni psy-
chicznymi wiezami ochroniarze-kultysci. Rzeczywista pozycja
wroga: otaczaja wlasnie $wiatynie, gdzie rozmawiaja Bran i Tum
Tum. A jesli sprawy potocza sie zle, najlepszym sposobem ucieczki
bedzie wziecie jednego Tum Tuma jako zakladnika. (Bran: ,Prze-
jebane...”).

Przyklad pomytki i poprawy:

Wilson niesie dwa tuziny $wiezych jablek w starym, plastiko-
wym pudle. Wyhandlowat je gdzies i teraz dostarcza je do swojego
klienta Partridge’a, ijak zwykle kawalek drogi wiedzie przez tery-
torium Dremmera. Wilson zatrzymuje sie w bezpiecznym miejscu
i czyta droge przed soba. Rzuca i ma sukces na 10. ,,Super, na co
musze uwazac?”. Odpowiadam mu: ,Dremmer wysyla tedy swoje
patrole. Powinienes$ sie przed nimi pilnowac”. ,To ma sens. Jak
dtugo bede podrézowal na widoku?”. ,Wyglada na to, ze kilkaset
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metréw” — méwie. ,Dobra. Trzecie pytanie...”. , O nie, nie, méj
drogi. Te pytania nie zuzyly zatrzyman, po prostu méwilem i,
co widzisz”. ,Niezle! Jak czesto przechodza tedy patrole?”. Krece
glowa: ,Nie masz pojecia. Moga pojawi¢ sie w kazdej chwili”. , Ale
czy to nie moze by¢ moim pytaniem?”, ,Nie” - méwie. ,Pamietaj,
ze mozesz zadawacd tylko te pytania, ktére sg na liscie w opisie
ruchu. Inne pytania nie zuzywaja zatrzyman, ale nie musze na
nie odpowiadac¢”. ,Dobra, rozumiem. Zatem ciggle mam dwa
pytania? W takim razie powiedz mi, jaka jest prawdziwa pozycja
mojego wroga”.

PRZECZYTAJ 050BE

Gdy czytasz kogos podczas napietej rozmowy, rzuc+spryt.
Na 10+ zatrzymaj 3, na 7-9 zatrzymaj 1. Wydaj 1 za 1,
zeby zada¢ pytania graczowi prowadzgcemu postac, z ktorg
wtasnie rozmawiasz:

* czy twoja posta¢ méwi prawde?

* co tak naprawde czuje twoja postac?

* co twoja postaé zamierza zrobié?

* co twoja postac chce, by moja postac zrobita?

« jak moge sktonié twojg postaé do _ _?

Czytanie osoby wymaga czasu. Polega na doktadnym przestu-
diowaniu danej osoby podczas rozmowy i zwracaniu uwagi na
najdrobniejsze zmiany w tonie glosu, ruchu dltoni lub oczu oraz
w mimice twarzy. Podczas gry nalezy rzuca¢ na ten ruch tylko
wtedy gdy: a) rozmowa jest naprawde napieta, b) masz zamiar
rozegra¢ te interakcje od poczatku do konca.

Podobnie jak w przypadku odczytywania sytuacji, moze zdarzy¢
sie, ze nie bedziesz zna¢ odpowiedzi na niektére pytania. Kiedy
jednak juz udzielisz odpowiedzi, musisz sie ich trzymac i staja
sie one faktami w fikcji. Ponownie: posta¢ nie moze przeczytacd
innej postaci wiecej niz raz podczas jednej interakcji. Ponowne
przeczytanie postaci jest dozwolone tylko wtedy, gdy okoliczno-
$ciulegng znaczacej zmianie.

Gracz moze wykonaé rzut na samym poczatku rozmowy lub
w dowolnym innym momencie podczas niej. Zatrzymania moze
wyda¢ do konica rozmowy, nie ma pospiechu. Gracz spokojnie
moze sie wstrzymac z wydawaniem az nadarzy mu sie okazja do
zadania odpowiedniego pytania.
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Jeslirozmawiajg dwie postacie graczy, to spokojnie moga odczyty-
wac sie nawzajem jednoczesnie. Obie strony rzucaja, obie dostaja
zatrzymania i obie odpowiadaja. To nie problem.

,Nie ma szans” to catkowicie zgodna z zasadami odpowiedz na
pytanie , Jak moge sktoni¢ twoja posta¢ do _ _?”.

Pamietaj: przekazuj zte wiadomosci, kiedy tylko masz okazje.
Przyklady:

Marie stara sie pogodzi¢ z Roarkiem po tym, jak spierdolila
sprawe, wspominajac o Dziewczynie Joego. Podczas rozmowy
oczywiscie go czyta. Ma porazke w rzucie. W interesie Roarka jest
puszczenie sprawy w niepamie(, ale nie ma mowy, zebym jej to
powiedzial. Moge wykona¢ tak mocny ruch, jak tylko chce, wiec
wybieram zaoferowanie jej okazji, za ktéra stono zaptaci. ,To
oczywiste, nie musial nawet nic méwi¢. Wida¢, ze nie ma zamiaru
cie stucha¢” - méwie. ,Mozesz go mie¢ z powrotem, ale musisz
zaimplantowac rozkaz w jego mézgu”.

Keeler przyglada sie, jak Foster odbiera wiadomosci i wydaje
rozkazy. Zwraca uwage na jej ruchy, nastrdj, jezyk ciala, gesty.
Rzuca i ma sukces na 7. Keeler od niechcenia pyta, co tak
naprawde Foster teraz czuje. ,,Boi sie” — odpowiadam. ,,Jak to sie
boi? Czego?”. ,Marie” - odpowiadam, tego wymaga uczciwosé.
»,Naprawde? Ale to by znaczylo, ze... o rany...”.

Bran obiecuje, ze odtaczy mézg Jeanette od Tum Tuma, ale bardzo
chcialby najpierw wiedzie¢, co oni knuja. Podczas rozmowy
przyglada im sie doktadnie. Kiedy pyta, co czuja, odpowiadam,
ze mieszanine ztej woli, nadziei i niecierpliwo$ci. Bran momental-
nie podchwytuje: ,Zlej woli?” i pyta, co zamierzaja. ,Zauwazasz
spojrzenia, ktére wymieniaja miedzy soba, i wszystko staje sie
jasne. Jeste$ niemal pewien, ze chca cie zabi¢, gdy bedzie juz po
wszystkim”. Kontynuuja rozmowe, w koricu Bran pyta: ,,Jak moge
ich skloni¢, zeby mnie puscili?” — powodzenia z tym, kolezko,
powodzenia.

Przyklad pomytki i poprawy:

Wilson spotkat sie z Keeler, zeby ja prosi¢ o pomoc. Keeler nie
bardzo chce sie zgodzi¢, wiec Wilson decyduje sie ja przeczy-
ta¢. Rzuca i ma sukces na 11. ,Dobra! Wiec powiedz mi, co
moge zrobi(, zeby skloni¢ cie do pomocy, co zamierzasz zrobi¢
i, powiedzmy, co teraz naprawde czujesz...?”. ,Hej, stop. Zadaj te
pytania podczas rozmowy, a nie wszystkie naraz. Mozesz zada¢
jedno teraz, jesli chcesz, ale potem dalej rozmawiajcie, reszte
pytan zadaj p6zniej”.
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CZYTANIE SYTUAGJI LUB 050BY

Kiedy postaé¢ czyta napietg sytuacje, gracz zadaje wszystkie
pytania od razu. Kiedy posta¢ czyta osobe, gracz wstrzymuje
sie z pytaniami i zadaje je pojedynczo podczas rozmowy. By¢
moze pare razy bedzie trzeba przypomniec o tym graczom, zanim
wejdzie im to w nawyk.

W zasadzie gracze powinni zadawac jedynie pytania z listy
podanej w opisie ruchu. Zauwazysz z pewnoscia, ze niektérym
graczom przychodzi to z trudem i beda pyta¢ cie o wszystko, co
tylko przyjdzie im do glowy. Zalecam, Zeby sie tym nie przej-
mowac: zasady nakazuja ci odpowiadaé na pytania z listy, nawet
jesli gracz zada jakies inne. Nie ma potrzeby zwracaé¢ mu uwagi.

Powiedzmy, ze Keeler ma za chwile wej$¢ na sporne teryto-
rium, wiec decyduje sie przeczytac sytuacje. ,Czy zaraz wejde
w pulapke?” — pyta graczka. Méglbym sie czepiac¢ikazaéjejzadac
konkretne pytanie z listy. Ale pieprzy¢ to. Uznam, ze zapytala
sjaka jest rzeczywista pozycja mojego wroga?”, i odpowiem:
»Niedaleko jest idealne miejsce na putapke. Wawéz, przez ktéry
musisz przej$¢”. Moge dodac tez: ,Zaloze sie, ze Disember i jego
banda pojebéw juz tam na ciebie czekajg”.

Kiedy gracz zawali rzut na odczytanie napietej sytuacji lub
osoby, jednym z moich ulubionych ruchéw jest wykorzystanie
ich pytania przeciwko nim. ,Tak przy okazji, gdzie jest tw6j staby
punkt? I na co powinien uwaza¢ Roark? A skoro juz o nim mowa,
to jaki bedzie jego najlepszy sposéb ucieczki?”. A potem wprowa-
dzam te odpowiedzi w zycie.

OTWORZ SWOJ MOZG

Kiedy otwierasz swéj mézg na dzialanie psychicznego
wiru, rzué+dziw. W przypadku sukcesu MC powie ci co$
nowego i interesujgcego na temat obecnej sytuacji i pewnie
zada ci jedno lub dwa pytania. Odpowiedz na nie. Na 10+
MC da ci jakis konkret. Na 7-9 MC da ci jedynie pewne
wrazenie. Jesli wiesz juz wszystko, co trzeba, MC poinfor-
muje cie o tym.

Gracz moze, oczywi$cie, zaproponowa¢ temat. Moze powiedzie¢
na przyktad: ,Otwieram swéj mézg na Tum Tuma” albo co$ w tym
stylu. Dobrze jest zazwyczaj dawad im to, czego chca, zeby wszyscy
otwierali mézgi na psychiczny wir, zamiast unikac tego — ale nie
przez caly czas. Czasami jednak mozesz opowiedzie¢ im co$ na
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swdj ulubiony temat, a czasami wlasnie to, co powinni wiedzie¢,
gdyby tylko wpadli na pomys}, zeby o to zapytac.

Pamietaj, zeby miesza¢im w glowach i zostawia¢ wszedzie krwawe
odciski palcow!

Pierwsze pytania moga po prostu stuzy¢ do ustalenia faktéw
i wyobrazen, na przyktad: ,,Czym jest (dla ciebie) psychiczny
wir?” oraz ,W jaki sposéb otrzymujesz z niego wiedze?”. Wraz
z uplywem czasu zadawaj kolejne pytania o ich zycie, przesztosc,
umyst, dusze. ,Z kim calowates sie po raz pierwszy w zyciu?
Opowiedz o tym”, , Jestes szczesliwa?”, ,Jakg najwieksza krzywde
ci wyrzadzono, o ktérej nie pamietasz?”, ,Jesli méglbys cofnac
czas, zeby nie dopusci¢ do jednej rozmowy, ktéra by to byta?”,
,Gdybys$ miala zabi¢ Brana wlasnie teraz, jak by$ to zrobila?”.
Daj im czas na zastanowienie sie nad odpowiedzig i nie pozwdl
im sie wymigac tylko dlatego, ze nigdy wczesniej sie nad tym
nie zastanawiali. ,Wiem, ze nie wiesz, z kim calowales sie po raz
pierwszy! Wymysl to!”.

W pelni wykorzystaj to, ze ich mézgi sa otwarte do zarzygania
ich apokalipsg! Powiedzmy, ze w wirze jest ktos, kogo znaja. Albo
moze kawalek wiru zostanie zamkniety w ich mézgach. Moze wir
porwie ze sobg jakies istotne wspomnienie albo zastapi je catko-
wicie nowym?

Jesli potrzebujesz podac konkrety i wrazenia - zajrzyj na karty
frontéw. W ruchu zapisalem réwniez opcje ,jesli wiesz juz
wszystko, co trzeba”, ale nigdy jej nie uzytem i mam nadzieje, ze
ty réwniez nie bedziesz musial.

Przyklady:

Marie praktycznie mieszka w psychicznym wirze. Wydaje jej sie,
ze zyja w nim duchy, i moze nawet mie¢ racje. Przychodzi do nich
po rade i (niespodziewanie) ma porazke w rzucie. Kusi mnie, zeby
jauwiezié, ale zamiast tego postanawiam zapowiedzieé zblizajace
sie klopoty. Zwykle nie jest to mocny ruch, ale tym razem bedzie.
Odgrywamy rozmowe z duchami, ktére nie sg zbyt pomocne,
i Marie wraca do siebie sfrustrowana. W pewnej chwili méwie:
»Roark tu jest. Jest szczesliwy, na jego twarzy widzisz ten szcze-
g6lny zachwyt. »Marie! C6z za cudowny prezent mi dalasl«”. ,Co
zrobilam?” - pyta Marie. , Roark, wszystko z toba w porzadku?”.
»Nie jestem Roark” — méwie, ale juz nie glosem Roarka. —,To ja,
Mnich!”.

Keeler, mimo protestu calego ciala i duszy, otwiera mézg na psy-
chiczny wir — jest zdesperowana jak nigdy w zyciu. Rzuca i ma
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sukces na 9. Méwie jej, ze kraza nad nia sepy, ale nie s prawdziwe,
ize wszystkie maja twarze Tum Tuma. ,,Co u diabta? Co ma z tym
wspoélnego Tum Tum? Bardziej zagadkowo sie nie dato?!”.

Bran chce sie dowiedzie¢, czy jego szalony projekt odlaczenia
moézgu Jeanette ma szanse zadziataé. Otwiera swéj mézg i ma
sukces na 12. Wir uwaza, ze jego plan zadziala i ze to zajebisty
pomyst.

POMOZ LUB PRZESZKODZ

Jesli pomagasz lub przeszkadzasz komus, kto rzuca,
rzué+Hx. W przypadku sukcesu ta osoba otrzymuje +1
(pomagasz) lub -2 (przeszkadzasz) w tym momencie. Na
7-9 wystawiasz sie na niebezpieczeristwo, odwet, koszt lub
ostrzal.

Zawsze pytaj jak! Zeby to zrobi¢, musisz to zrobi¢. ,Pomagam” jest
tak samo niejasne i nie do zaakceptowania jak deklaracja , groze
przemocy” — w obu przypadkach odpowiedz: ,Spoko, co robisz?”.

Rzué+Hx oznacza, ze do rzutu dodajesz Hx z dang postacig (na
swojej karcie).

Najlepiej, zeby obaj gracze — dzialajacy i pomagajacy lub prze-
szkadzajacy rzucali jednoczesnie, ale nie badz zbyt pryncypial-
ny. Jesli ktérys z graczy powie co$ w stylu ,,Poczekaj chwile!
Otwieram ogien zaporowy, moge czy jest juz za pézno, zeby rzuci¢
na pomaganie?”, to odpowiedz brzmi nie, nie jest za pézno.

Jesli pomaga wiecej niz jedna postac — brawo! To znaczy, ze kto$
tujest bardzo lubiany. Ale i tak dostanie tylko jedno +1. Tak samo
z przeszkadzaniem, tylko jedno -2. Nie pozwdl, zeby pomaganie
lub przeszkadzanie sie mnozylo. Ktos pomaga komu$ wykona¢
ruch, a nie kto$ pomaga komus poméc komus lub pomaga komus
w przeszkodzeniu komus innemu czy co$ réwnie bzdurnego.

Czasami gracz wyrzuci 7-9, ale nie mozesz wymysli¢ zadnego
ostrzalu, niebezpieczenstwa, odwetu ani kosztéw. Zastanéw sie
dobrze: na pewno nie ma tu zadnych konsekwencji? Jesli tak, céz.
Tym razem komus sie upiekto.

Przyklady:

Marie pomaga Keeler dosta¢ sie do siedziby kultu wody, wiec
zywo zagaduje Tum Tuma. Chce odwréci¢ ich uwage, podczas
gdy Keeler przekrada sie za ich plecami. (Powiedzmy, ze na 7-9
Tum Tum zacznga skladac jej... niestosowne propozycje, pod-
pierajac je grozbami). Marie ma porazke w rzucie, wiec moge
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wykona¢ tak mocny ruch, jak tylko chce. Decyduje sie postawié
Keeler w trudnej sytuacji. , Spojrzatas w strone Keeler? Czytaja ci
w mys$lach czy co? Tak czy inaczej jeden z nich powoli sie odwraca
i patrzy wprost na ciebie, Keeler. Co robisz?”.

Bran grozi przemoca Marserowi, grozi $§miercia jemu, jego rodzinie
iwszystkim, ktérych kiedykolwiek znal. Keeler pomaga: siedzi tuz
obok i spokojnie taduje spluwe za spluwa. (Powiedzmy, ze na 7-9
Marser uzna, ze to Keeler jest prawdziwym zagrozeniem i ze musi
sie jej pozby¢, jesli chce by¢ bezpieczny). Keeler ma sukces na 8,
wiec Bran dostaje +1 do swojego rzutu na grozenie przemoca, ale
Marser faktycznie dostrzega gléwne zagrozenie w Keeler. Zwréci
sie przeciwko niej przy pierwszej mozliwej okazji.

Keeler chce wyjsc ze strzelaniny z Dremmerem i Worem w jednym
kawatku. Bran przeszkadza jej, wskazujac na nig promieniem
celownika laserowego. (Powiedzmy, ze na 7-9 Keeler sie zorien-
tuje). Bran ma sukces na 11, wiec Keeler dostaje -2.

WZAJEMNE PRZESZKADZANIE

Posta¢ ma prawo przeszkadza¢ kazdemu, kto wykonuje rzut
przeciwko niej. To jedyny mechanizm, ktéry przypomina rzuty
przeciwstawne. Czesta sytuacja: jedna posta¢ wycigga pistolet
maszynowy i otwiera ogient do drugiej. ,,Jezu! Rzucam sie za
ten stary ciagnik i chce cie zaj$¢ od tytu!”. MC: ,Rzué+spokoj
na dzialtanie pod presj3”. ,Myslisz, ze bede tam stal i czekal, az
zwiejesz? Nie ma mowy, gonie cie, wskakuje na traktor i zasypuje
cie otowiem!”. MC: ,Rzu¢+Hx, zeby przeszkodzi¢”.

Dziala to dokladnie tak samo, gdy dwie postacie (lub wiecej)
przeszkadzaja sobie nawzajem. Jesli na przyklad atakowana
posta¢ odpowiada ogniem, mozesz kaza¢ obojgu rzucaé+spokéj
nadziatanie pod presjg i rzuca¢+Hx na wzajemne przeszkadzanie.
Albo wyobraz sobie dwie postacie graczy zasiadajace do negocja-
cji w sprawie warto$ciowej postaci niezaleznej. Obie postacie chca
przeczytad sie nawzajem i obie robig wszystko, zeby utrudni¢ to
drugiej stronie. Ta sama sytuacja: obie strony rzucaja+spryt na
czytanie osoby i rzucajag+Hx na przeszkadzanie.
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KONIEG SESJi

Na koricu kazdej sesji wybierz postal, ktéra zna cie lepiej
niz wczesniej. Jesli jest wiecej niz jedna, wybierz dowolng
z nich. Powiedz temu graczowi, zeby dodat +1 do Hx przy
imieniu twojej postaci na swojej karcie. Jesli dzieki temu
osiggnie Hx+4, resetuje jg do wartosci Hx+1 (i jak zawsze
zaznacza do$wiadczenie).

Jesli zapomnisz o tym na konicu sesji, pamietaj, zeby zrobi¢ to na
poczatku nastepnej. To wazne.

Kazdy gracz musi kogo$ wybra¢, nie mozna z tego zrezygnowac.

Domyslnie kazdy gracz wybiera kogos, kto lepiej poznat jego
posta¢, jak wyzej. Dopuszczalne jest takze wybranie zamiast tego
kogos, kto zna postaé gorzej, albo kogos, kto pokazal, ze nie zna
postaci tak dobrze, jak sadzit, i da¢ mu -1Hx. W tym przypadku
Hx-4 resetuje sie do Hx-1.

Kiedy Hx dojdzie do +4 lub -4 i jest resetowane, gracz zaznacza
dos$wiadczenie na karcie postaci w rubryce rozwoju. Nie zapomnij
o tym.

Resetowanie Hx z +4 na +1 nie oznacza, ze nagle znasz kogo$
stabiej niz przedtem, oczywiscie ze nie. Oznacza to jedynie tyle,
ze przekraczasz pewien prég znajomosci. To troche tak: mozesz
powiedzieé, ze twoi dwaj bracia znaja cie lepiej niz twéj kumpel
z pracy, ale nadal jeste$ w stanie stwierdzic, ze jeden z braci zna
cie lepiej niz drugi.

Oprécz tego mozesz zaznaczy¢ doswiadczenie, a bez tego resetu
mechanika pomagania i przeszkadzania nie dziala, wiec nie
marudz.

Przyklady:

Podczas sesji Marie i Keeler miaty lekka, acz szczera rozmowe.
Marie powiedziala co$, co moze nie bylo bardzo wazne, ale
nikomu wczeséniej o tym nie méwita. Graczka Marie méwi pro-
wadzacej Keeler, zeby dopisata +1Hx.

Keeler wstrzasnelo to, co powiedziala Marie, i natychmiast
wycofala sie z rozmowy. Marie nawet tego nie zauwazyla i kon-
tynuowata sw6j wywéd. Graczka Keeler kaze graczce prowadza-
cej Marie zanotowac¢ -1Hx.

Przez wieksza cze$¢ sesji Bran zajmowal sie swoimi sprawami,
tylko od czasu do czasu angazujac pozostala dwojke, ale nie ujaw-
niajac zbyt wiele na swéj temat. Jesli méglby, wolalby spasowac.
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Ale nie ma takiej mozliwosci, musi kogos wybra¢. Do$¢ arbitralnie
daje Marie +1Hx i postanawia, ze na kolejnej sesji wybierze Keeler.

DODATROWE RUCHY

Oto podstawowe ruchy, ktére moga, ale nie musza by¢ w grze.

RUCHY RAN i LECZENiA

Domyslnie ruchy zwigzane z ranamiileczeniem sa w grze. Mozesz
z nich zrezygnowac w zaleznosci od sytuacji, jesli uznasz, ze
spowolnia rozgrywke.

Ponizszy ruch jest inny niz pozostate: sukces ruchu jest nieko-
rzystny dla gracza, a porazka jest korzystna. Jeéli zauwazysz, ze
twoi gracze maja z tym klopot, mozesz rzuca¢ za nich. Nie ma
problemu.

Gdy otrzymujesz rany, rzuc+otrzymane rany (po odliczeniu

pancerza, jesli jakis masz). Na 10+ MC moze wybrac 1:

« nie mozesz dziatac: tracisz przytomno$¢, jestes w potrzasku,
zdezorientowany lub panikujesz;

« jest gorzej, niz na to wyglgdato: dostajesz dodatkowg 1-rane;

« wybierz 2 opcje z listy 7-9.

Na 7-9 MC moze wybraé 1:

« tracisz grunt pod nogami;

* wypada ci cos z rgk;

« tracisz z oczu kogo$ lub przerywasz to, co robisz;

* nie zauwazasz czegos istotnego.

W przypadku porazki MC i tak moze wybrac co$ z listy 7-9.

Jesli sie zdecyduje, wybiera te opcje zamiast czesci obrazen,

a wiec otrzymujesz -1rane.

W przypadku porazki czesto wybieraj z listy 7-9, nawet pomimo
tego, ze postac dostaje -1rane. Te efekty zwykle sg duzo ciekawsze
niz po prostu obrazenia.

Gdy zadajesz rany postaci innego gracza, dostaje ona
+1Hx z tobg (na swojej karcie) za kazdy segment ran, ktére
zadasz. Jesli dzieki temu osiggnie Hx+4, resetuje jq do
wartosci Hx+1 i jak zwykle zaznacza doswiadczenie.

Gdy leczysz rany postaci innego gracza, dostajesz +1Hx

z leczong postaciq (na twojej karcie) za kazdy segment ran,
ktéry wyleczysz. Jesli dzieki temu osiggniesz Hx+4, resetu-
jesz jq do warto$ci Hx+1 i jak zwykle zaznaczasz doswiad-
czenie.
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Mozesz o tym mysle¢ w nastepujacy sposéb: kiedy kogo$ ranisz,
ta osoba poznaje cie lepiej — teraz juz wie, do czego jestes$ zdolny.
Kiedy kogo$ leczysz, poznajesz lepiej te osobe — jest catkowicie
bezbronna i nie jest w stanie nic przed tobg ukry¢.

RUCHY BARTERU

Domyslnie postacie majg dostep do ruchéw barteru, ale mozesz je
ograniczy¢ lub zignorowad, jesli uznasz, ze nie pasuja do twojego
Swiata Apokalipsy.

Gdy dajesz komus 1-barter, ale z dodatkowymi zobowiqza-
niami, traktuje sie to jako manipulowanie tg osobgq i auto-
matyczny sukces na 10+, nie musisz rzucac.

Gdy odwiedzasz tetnigce zZyciem targowisko posiadlosci

w poszukiwaniu czego$ konkretnego i nie jest oczywiste, czy

mozesz to ot tak kupi¢, rzué+spryt. Na 10+ tak, mozesz to ot

tak kupi¢. Na 7-9 MC wybiera jedng z ponizszych opcji:

- kosztuje cie to o 1-barter wiecej;

« podobno ktos ma to, czego szukasz, ale musisz znalez¢ kogos,
kto zna kogos;

« cholera, miatam to cacko, ale juz je sprzedatam facetowi
o imieniu Rolfball, pogadaj z nim, moze bedzie chcial ci to
odsprzedad;

« wybacz, stary, nie mam tego, ale moze to cie zainteresuje?

Mozesz wybrac kogos innego zamiast Rolfballa.

Ty decydujesz, czy postaé¢ moze co$ ot tak po prostu kupi¢, czy
nie. Ale pamietaj, ze twoim zadaniem jest sprawic, zeby Swiat
Apokalipsy wydawat sie prawdziwy, a zycie postaci graczy bylo
interesujace, a nie arbitralnie odmawia¢ im tego, czego chca i co
mogtoby sie im przydac.

Gdy rozglaszasz, ze czegos potrzebujesz, i placisz, zeby
jak najszybciej dostaé to w swoje rece, rzuc+wydany barter
(max. rzut+3). Musi to by¢ cos, co mozesz sensownie zdoby¢
w ten sposob. Na 10+ jest twoje bez zadnych dodatkowych
zobowigzan. Na 7-9 trafia do ciebie to lub cos bardzo po-
dobnego. W przypadku porazki to cos trafia do ciebie, ale

z powaznymi dodatkowymi zobowigzaniami.

~Powazne dodatkowe zobowigzania” to po prostu inny sposéb
powiedzenia, ze mozesz wykona¢ tak mocny i bezposredni ruch,
jak tylko chcesz.
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PRZEPOWIEDNIA

Domyslnie nikt nie posiada dostepu przepowiedni, jednak
wyznawcy guru lub warsztat tekknika moga taki dostep
umozliwié.

Jesli uzywasz swoich wyznawcéw lub swojego warsztatu

do przepowiadania, rzué+dziw. W przypadku sukcesu

wybierz 1:

- siegnij w glghb psychicznego wiru do kogos lub czegos
podlgczonego do niego;
odizoluj kogo$ lub cos od psychicznego wiru i obrori przed
nim;
« odizoluj i zabezpiecz fragment psychicznego wiru;
« umies¢ informacje w psychicznym wirze;

* otwdrz okno na psychiczny wir.

Domyslnie efekt trwa tak dtugo, jak dtugo bedziesz go pod-

trzymywac; jego zasieg bedzie bardzo ptytki i ograniczony

do miejsca, w ktérym sie znajdujesz, oraz bedzie powodowat

efekty uboczne. Na 10+ wybierz 2, na 7-9 wybierz 1. Efekt:

« utrzyma sie (przez chwile) bez koniecznosci aktywnego
podtrzymywania;

- siega daleko w gtgh psychicznego wiru;

« ma szeroki zasieg;

« jest stabilny i zabezpieczony, nie powoduje efektow
ubocznych.

W przypadku porazki twoja psychiczna antena ponosi konse-

kwencje w pierwszej kolejnosci.

Ten ruch daje mnéstwo szalonej zabawy i jest doskonala okazja
do rzygania apokalipsa. Moze wymagac¢ od ciebie podejmowa-
nia szybkich decyzji na temat dziatania psychicznego wiru. Nie
wahaj sie.

OORADZTWO

Domyslnie nikt nie ma dostepu do doradztwa, jednak mozna
go uzyska¢ dzieki wyznawcom guru lub innym okolicznosciom.

Gdy korzystasz z doradztwa swoich wyznawcéw, zapytaj
ich, co wedtug nich jest obecnie najlepszym kierunkiem
dziatania. MC powie ci, co to jest. Je$li obierzesz ten
kierunek dziatania, dostajesz +1 do wszystkich rzutéw zwig-
zanych z ich poradq. Jesli obierzesz ten kierunek dzialania,
ale nie osiggniesz zamierzonego celu, zaznaczasz doswiad-
czenie.
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Wykorzystaj swoja zakulisowa wiedze, aby wyznawcy byli w stanie
udzieli¢ dobrej rady, chyba ze masz naprawde solidny powéd, zeby
nie byli w stanie dobrze doradzi¢.

UPCJONALNE RUCHY BiTWY

Bardzo tatwo jest rozegraé¢ bitwe tylko przy pomocy ruchéw
podstawowych i ruchéw postaci. Wykorzystaj: czytanie napietej
sytuacji, dziatanie pod presja, grozenie przemoca, przejmowanie
sila, pomaganie, przeszkadzanie - to wystarczy do przeprowa-
dzenia kazdej walki. Dlatego domyslnie opcjonalne ruchy bitwy
i zegar bitwy nie sa w grze. Wchodza do gry tylko wtedy, gdy ty
jako MC uznasz, ze sa potrzebne. W szczegélnosci odradzam
uzywanie ich na pierwszej sesji.

Zegar bitwy

zegar
skoncentrowany ostrzat bi1tzwy

walka rozkreca sie nawigzanie walki (manewrowa-
na dobre nie, przypadkowy ostrzat)

6

Uzywaj zegara, aby zarzadzac przebiegiem bitwy. Przed 9:00
masz zajmowanie i ustalanie pozycji, zajecie stanowisk i wstepne
manewry. Moze doj$¢ do przypadkowego ostrzalu i szybkich
wypadoéw, ale nie ma jeszcze mowy o pelnym kontakcie bojowym.
O 9:00 wszystkie strony zajely swoje pozycje; rozpoczyna sie
wlasdciwa bitwa, ataki i ostrzal staja sie skoordynowane. O 12:00
bitwa sie konczy.

W kazdym segmencie zegara kazda osoba moze wykona¢ jedno
dziatanie. Moze to by¢ ruch lub jego czesé (jak na przyktad
wydanie 1 zatrzymania), moze to tez by¢ pojedyncza akcja, ktéra
liczy sie za wiecej niz jeden ruch. W danym segmencie wszystkie
postacie dziatajg jednoczesnie i wszyscy, ktérzy rzucaja kosémi,
rzucaja réwnoczesnie. Gdy wszyscy skoricza wykonywad swoje
pojedyncze dzialanie, przestaw zegar do przodu.

Twoje zegary sa deskryptywne i preskryptywne. Preskryptyw-
ne: jesli zegar zostanie przestawiony na 9:00 w toku normalne-
go odliczania, uznaj, ze wszystkie strony zajely juz swoje pozycje
iprzejdz do wtasciwej bitwy. Jesli jest przed 9:00, a kto$ zaczyna
walke w sposéb zorganizowany (koordynacja natarcia, skoncen-
trowany ostrzal) — bach! - nagle jest 9:00, nagle, deskryptywnie.
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Wszyscy zaczynaja walke na dotychczasowych pozycjach — nie-
zaleznie od tego, czy im odpowiadaja, czy nie.

O 12:00 bitwa sie koniczy. Sytuacja obu stron jest ostateczna.
Jedli jedna ze stron wygrywa - to taki jest rezultat calej bitwy.
Jedna strona dominuje, a druga jest zdominowana. Jesli 0 12:00
sytuacja jest patowa, to takijest rezultat calej bitwy — obie strony
wycofuja sie lub obie strony okopuja sie na swoich pozycjach. Jesli
sytuacja przeradza sie w masakre, to 0 12:00 nie bedzie juz nikogo
zdolnego do walki. Wykonaj te ruchy, ktére beda konieczne, zeby
to osiaggnac.

W tym przypadku réwniez odczytuj zegar w sposéb preskryp-
tywny i deskryptywny. Jesli dojdziesz do 12:00 podczas odli-
czania, zakoncz bitwe. Jesli bitwa zakonczy sie wczesniej sama,
przestaw zegar na 12:00.

Kolejna bitwa moze rozpoczaé sie od razu po zakonczeniu
poprzedniej, ale niech to bedzie catkowicie nowa bitwa, na
nowych warunkach, a nie wznowienie tej, ktéra sie zakonczyla.

Gdy ostaniasz kogos ogniem zaporowym, rzuc+spokdj.

Na 10+ ochraniasz jg lub ich przed skoncentrowanym
ostrzatem, nawet po 9:00. Na 7-9 jej (ich) pozycja lub
obrany kierunek sq niebezpieczne, postepujq zgodnie z oko-
licznosciami. W przypadku porazki natychmiast trafiajqg
pod skoncentrowany ostrzat (jesli zegar jest przed 9:00,
przestaw go na 9:00).

Gdy utrzymujesz niebezpiecznq pozycje lub kierunek,
rzucé+hart. Na 10+ udaje ci sie utrzymac pozycje lub
kierunek: przez 3 segmenty na zegarze bedziesz tylko pod
przypadkowym ostrzatem, nawet po 9:00. Na 7-9 udaje

ci sie utrzymac pozycje lub kierunek: przez 1 segment na
zegarze bedziesz tylko pod przypadkowym ostrzatem.

W obu przypadkach mozesz opuscic pozycje przed czasem

i unikngc¢ skoncentrowanego ostrzatu. W przypadku porazki
musisz natychmiast opusci¢ pozycje lub zmienié kierunek,

w przeciwnym razie znajdziesz sie pod skoncentrowanym
ostrzatem (jesli zegar jest przed 9:00, przestaw go na 9:00).

Gdy padasz na glebe, rzuc+spryt. W przypadku sukcesu
znajdujesz sobie w miare bezpieczng kryjéwke na czas catej
bitwy. Na 10+ nie znajdujesz sie pod ostrzatem. Na 7-9
jestes pod przypadkowym ostrzatem. W przypadku porazki
musisz albo opuscié swojg pozycje, albo znajdziesz sie pod
skoncentrowanym ostrzatem.
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Kiedy dzialasz w nastepstwie czyjegos ruchu, rzuc+Hx.

Jesli jest to postaé MC, rzué+spryt. Na 10+ MC wybiera dla

ciebie jedng z ponizszych opcji:

* zadajesz +1rane;

« zdobywasz czyjgs pozycje;

« zabezpieczasz niebezpieczng pozycje lub kierunek;

« unikasz ostrzatu;

. stwarzasz sobie dogodnq okazje do dziatania i w petni jg
wykorzystujesz.

Na 7-9 stwarzasz sobie dogodnq okazje do dziatania, ale jak

dotqd nie udato ci sie jej w zaden sposéb wykorzystaé. MC

powie ci, co to za okazja. W przypadku porazki MC wybiera

jedng z powyzszych opcji dla wybranej przez siebie postaci

niezaleznej.

Traktuj te ruchy duzo bardziej dostownie niz podstawowe ruchy.
»Niebezpieczna pozycjalub kierunek” oznacza, ze mozesz zgina,
a nie ze twoje stanowisko w dyskusji jest niemozliwe do obrony
czy ze twoj zwigzek zmierza w ztym kierunku.

Ruchy bitwy stuza gtéwnie do prowadzenia walki dystansowe;.
Walke wrecz najlepiej rozstrzyga¢ za pomoca ruchéw podstawo-
wych.

Jedli te zasady nie sg dla ciebie jasne od razu, nie uzywaj ich. Ajesli
ich uzywasz, wykorzystuj je jedynie jako uzupelnienie ruchéw
podstawowych, a nie ich zastepstwo.

PRZYPADKOWY OSTRZAL
i SKONCENTROWANY USTRZAL

Przypadkowy ostrzat oznacza O-ran (kule §wiszcza ci nad glows,
trafiajg w piach dookota ciebie, te sprawy) lub 1-rane (rykoszety,
kule ostabione przez ostony lub wystrzelone z daleka), zaleznie
od kaprysu MC. Pamietaj o przykazaniach.

Skoncentrowany ostrzal oznacza, ze przeciwnik zadaje standar-
dowe obrazenia, zalezne od broni i liczebnosci.






TASADYGRY
RUCHY PGSTACI

Wiele z tych ruchéw nie wymaga wyjasnienia. Na przyklad te,
ktére pozwalaja graczowi zastapi¢ ceche w rzucie na ktérys
z ruchéw podstawowych, zmodyfikowaé obrazenia lub daja
postaci specjalny pancerz. Proste.

Reszte omawiam ponize;j.

RUCHY ANiOkA

Aniol wybiera 2 z ponizszych:

Szésty zmyst: gdy otwierasz swdj mdzg na psychiczny wir,
rzué+spryt zamiast rzucaé+dziw.

Wtasna klinika: posiadasz wlasny szpital, warsztat wypo-
sazony w aparature do podtrzymywania zycia, laborato-
rium chemiczne oraz dwuosobowy personel (ekipa) (Shigusa
i Mox, pasuje?). W klinice mozesz pracowac nad pacjentami
tak, jak tekknik pracuje nad technologig (por.).

Wiecej o warsztatach w rozdziale o sprzecie, s. 246.

Personel kliniki moze skladac sie z postaci graczy, jak i postaci
niezaleznych. Shigusa i Mox to tylko proponowane imiona. Jesli
masz odpowiednie postacie niezalezne na ich miejsce, uzyj ich.

Zawodowe wspélczucie: gdy pomagasz komus, kto wykonuje
rzut, mozesz rzucic¢+spryt zamiast rzucac+Hx.

Aniot bitwy: kiedy opiekujesz sie ludZzmi i nie walczysz,
dostajesz +1pancerza.



W odréznieniu od innych ruchéw postaci, ktére daja pancerz,

ten ruch dodaje sie do prawdziwego pancerza, ktéry postaé ma
juz na sobie.

Uzdrawiajgcy dotyk: gdy nakladasz rece na ciato rannej
osoby i otwierasz na nig swoj mozg, rzuc+dziw. Na 10+
leczysz 1 segment. Na 7-9 réwniez leczysz 1 segment, ale
dzialasz pod presjq ze strony mézgu swojego pacjenta.

W przypadku porazki: po pierwsze, nie leczysz tej osoby. Po
drugie, otwierasz swdj mozg i mozg pacjenta na dziatanie
psychicznego wiru, bez zadnego przygotowania ani ochrony.
Dla twojej postaci oraz dla pacjenta (jesli jest to postaé
innego gracza) liczy sie to jak porazka w rzucie na otwarcie
mdzgu. Jesli pacjentem jest postaé MC, to MC decyduje, co
sie z nig stanie.

Wiecej w rozdziale o ranach i leczeniu, s. 172.

Gdy dostaniesz szanse, zeby otworzyé mézg postaci niezalez-
nej na dziatanie psychicznego wiru, nie wahaj sie i zréb to. To
okazja, zeby rozerwac materie $wiata i pokaza¢, ze sprawy maja
sie naprawde zle.
Naznaczony przez $mieré: jesli pacjent bedgcy pod twojg
opiekq umrze, dostajesz +1dziw (max. +3).
Jesli aniol celowo zabije swojego pacjenta, nie oznacza to, ze
umarl ,pod jego opieka”. Samo przebywanie w obecnosci aniota
réwniez sie nie liczy.
Jesli gracz wybierze ten ruch, stawiam sobie za punkt honoru
doprowadzenie jego dziwu do +3 przed konicem piatej sesji.
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A oto specjalny ruch aniota:

Jesli ty i inna postac¢ uprawiacie seks, twoja Hx z nig na
twojej karcie automatycznie skacze do +3, a jej Hx z tobg
na jej karcie automatycznie skacze o +1. Jesli dzieki temu
osiggnie Hx+4, resetuje jg do Hx+1 i jak zawsze zaznacza
doswiadczenie.

Jesli aniot uprawia seks z postacia niezalezna, nie ma to zadnego
mechanicznego efektu.

RUCHY CHOPPERA

Chopper dostaje oba ruchy:

Przywédca watahy: gdy chcesz narzuci¢ wole swojemu
gangowi, rzué+hart. Na 10+ wszystkie 3. Na 7-9 wybierz 1:
« robig to, co im kazesz;

« dajg sobie spokdj z robieniem zadymy;

« nie musisz karac nikogo z nich dla przyktadu.

W przypadku porazki ktos z gangu podejmuje zdecydowane
dziatanie, by zastgpic cie w roli przywdédcy.

Wiecej w rozdziale o sprzecie: gangi, s. 248; gang jako bron, s. 252.

,Gdy chcesz narzuci¢ wole”, a nie ,za kazdym razem, gdy wydajesz
rozkaz”. W wiekszosci przypadkéw gang bedzie wykonywac
rozkazy przywdédcy bez tego ruchu. Ten ruch wykonuje sie wtedy,
gdy rozkaz jest wyraznie sprzeczny z instynktem gangu lub tym,
co lezy wjego interesie. Jesli gang postanowi zrobi¢ zadyme, jako
MC masz nastepujacy wybér: (1) mozesz podsumowac walke.
Obie strony zadajg standardowe obrazenia, jak zawsze zalezne
od ich broni i twojego pancerza (mozesz zdecydowad, ze gang nie
atakuje z pelng sila, jesli okolicznosci tego nie wymagaja). Albo:
(2) skupi¢ sie na walce i rozegrac ja w calosci, trzymajac sie kon-
sekwencji wszystkich ruchéw choppera i gangu.

Wiecej w rozdziale o ranach i leczeniu, s. 159.

Jesli chopper ukarze jednego z nich dla przykladu, oznacza to
zadanie standardowych obrazen zaleznych od uzywanej przez
niego broni i pancerza czlonka gangu. Lepiej niech bedzie to na
tyle powazne, zeby stanowito przyktad dla innych.

To oznacza ze na 7-9 gracz ma nastepujace mozliwosci: (1) gang
robi to, co im rozkazales, ale dopiero po walce, w ktorej spusz-
czaja ci wpierdol, a ty karzesz jednego z nich dla przykladu. (2)
Gang nie robi tego, co im rozkazales, ale omija cie wpierdol, bo
ukarales jednego z nich dla przyktadu. (3) Nie karzesz zadnego
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z nich dla przykladu, wiec spuszczaja ci wpierdol i nie robia tego,
co im rozkazates.

»Podejmuje zdecydowane dzialanie” nie oznacza ,robi z tego swoj
zyciowy cel” ani nic w tym stylu. To tylko jedno zdecydowane pod-
wazenie autorytetu postaci.

Cholerni ztodzieje: gdy nakazujesz cztonkom swojego gangu
przetrzgsngc kieszenie i sakwy w poszukiwaniu czegos,
rzué+hart. Pamietaj, ze ta rzecz powinna by¢ na tyle mata,
aby tatwo mozna byto jq ukryé w kieszeni lub plecaku. Na
10+ wyglgda na to, ze jeden z was ma przy sobie rzecz, ktérej
akurat poszukujesz, lub cos bardzo podobnego. Na 7-9 jeden
z was ma cos podobnego. Jesli szukasz czego$ hi-tech, nawet
nie siegaj po kosci. W przypadku porazki ktéres z was miato
wilasnie to co$, ale najwyrazniej jakis dupek wam to ukradt.

Pamietaj, zeby strona poszkodowana (okradziona postaé niezalez-
na) podata, kim byt dupek, ktéry mégt to skroi¢. Albo, no wiesz,
jakiekolwiek imie. , O cholera, pamietacie tego gnojka, jak mu
byto? Bran? Dupek musial mi to skroi¢, kiedy sie ostatnio zatrzy-
mywalismy. Skopmy mu dupe!”. (Gracz, ktéry prowadzi Brana:
,Ze co? Ja niczego nie... Szlag!”).

W miedzyczasie zdecyduj, kto tak naprawde to ukrad?.
A oto specjalny ruch choppera:

Jesli ty i inna postac uprawiacie seks, Hx tej postaci z tobg
automatycznie skacze do Hx+3. Prowadzgcy jq gracz
decyduje réwniez, czy twoja Hx z jego postacig zmniejsza sie
o0 -1 czy zwieksza o +1.

Gdy chopper uprawia seks z postacia niezalezng, nie ma to
zadnego mechanicznego efektu.

RUCHY EGZEKUTORA

Egzekutor wybiera 3 z ponizszych ruchéw:

Zahartowany w boju: gdy dziatasz pod presjg, rzué+hart
zamiast rzucaé+spokdj.

Jebaé to: ustal swojq droge ucieczki i rzué+hart. Na 10+
spieprzasz az sie kurzy. Na 7-9 mozesz uciec lub zostac, ale
ucieczka bedzie cie kosztowa¢: zostaw co$ za sobg lub wez
cos ze sobg, MC powie ci, co to jest. W przypadku porazki
masz przejebane, dorwali cie catkowicie bezbronnego.
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~Wez co$ ze sobg” moze oznaczad, ze egzekutor dostaje rany
podczas ucieczki. Otrzymane rany, tak jak zwykle, okreslane
sg na podstawie broni przeciwnika i pancerza postaci. Moze tez
oznacza¢ zabranie ze sobg osoby: ,,Pomoge ci sie stad wydostac,
jesli zabierzesz mnie ze sobg”.

»Catkowicie bezbronny” to inaczej: ,MC moze teraz wykona¢ tak
mocny i bezposredni ruch, jak tylko chce”.

Bitewny instynkt: gdy otwierasz swdj mozg na dziatanie
psychicznego wiru, rzué+hart zamiast rzucaé+dziw, ale
wylgcznie podczas walki.

Totalny swir: dostajesz +1hart (hart+3).

Poniewaz egzekutorzy od poczatku majg hart+2, to +1lhart
podnosi ich ceche do +3. Jesli inny gracz wybierze ten ruch, nie
oznacza to, ze jej cecha od razu wzrasta do hart+3, ale roénie
o +1hart, maksymalnie do hart+3.

Przygotowany na wszystko: posiadasz dobrze zaopatrzong,
wysokiej klasy apteczke. Liczy sie jak apteczka aniota (por.)
0 pojemnosci 2-zasoby.

Wiecej na temat apteczki aniota w rozdziale o sprzecie, s. 242.

Zqdza krwi: za kazdym razem, gdy zadajesz obrazenia,
zadajesz dodatkowq +1rane.

NIE ZADZIERAJ Z SUKINKOTEM: podczas bitwy liczysz sie
jako gang (3-rany, gang, maty), z pancerzem zaleznym od
okolicznosci.

Pamietaj, ze grozenie przemoca, dziatanie pod presja lub nawet
przejmowanie sita nie musi od razu oznaczaé bitwy. Zeby wykona¢
ten ruch to musi by¢ prawdziwa bitwa.

A oto specjalny ruch egzekutora:

Jesli ty i inna postac uprawiacie seks, dostajesz +1 do na-
stepnego rzutu. Ty decydujesz, czy tamta postac réwniez
dostaje +1 do nastepnego rzutu.

Ten ruch dziala réwniez wtedy, gdy egzekutor uprawia seks
z postacig niezalezna, ale oczywiscie postacie niezalezne nie
moga dosta¢ +1 do nastepnego rzutu.
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RUCHY GUBERNATORA

Gubernator dostaje 2 ponizsze ruchy:

Przywédztwo: gdy twdj gang walczy dla ciebie, rzué+hart.
Na 10+ zatrzymaj 3. Na 7-9 zatrzymaj 1. Podczas walki
mozesz wydac 1 za 1, zeby twdj gang:

« przeprowadzit silne natarcie;

« przetrzymat silne natarcie wroga;

« wykonat zorganizowany odwrdt;

« okazat litos¢ pokonanym wrogom;

« walczyt do upadtego.

W przypadku porazki twdj gang odwraca sie od ciebie lub
stara sie wydaé cie wrogowi.

Kazda z tych opcji moze oznaczaé ruch gubernatora. Na przyktad:
»Atakujemy ich obozowisko, musimy przedostac sie przez ten mur”
to zaréwno przeprowadzenie mocnego natarcia, jak i przejmowa-
nie sila, wiec gracz wydaje zatrzymanie, a nastepnie rzuca+hart.

Kiedy gang walczy, ale gubernator nie wydaje swoich zatrzyman,
jego ludzie walczg asekuracyjnie, nie narazajac zycia, lub walcza
zgodnie z przypisanym im jako zagrozeniu impulsem.

Wiecej w rozdziale o sprzecie: gang jako bron, s. 252. Wiecej na
temat impulséw zagrozen w rozdziale o frontach, s. 138.

Stowo od Grahama: ,Moja interpretacja [porazki w rzucie] jest
taka, ze nie zawsze oznacza ona, ze gang catkowicie sie od ciebie
odwraca, obala cie, przejmuje twoja baze... Zwykle oznacza to,
ze jeden z twoich porucznikéw przeciwstawia ci sie lub gang
porzuca cie podczas walki albo co$ podobnego. To tymczasowa
i znaczaca nielojalnos¢, ale nie oznacza jeszcze utraty gangu’”.
Ma catkowitg racje.

Bogactwo: jesli twoja posiadlosc jest bezpieczna, a rzgdy nie
sq zagrozone, na poczqtku sesji rzué¢+hart. Na 10+ uzysku-
jesz nadwyzke, dostepng od reki, na czas tej sesji. Na 7-9
uzyskujesz nadwyzke, ale wybierz 1 potrzebe. W przypadku
porazki lub jesli twoja posiadlosé jest w niebezpieczeristwie
albo twoje rzqdy sq zagrozone, posiadlosé jest w potrzebie.
Doktladne wartosci nadwyzki i potrzeb zalezg od twojej po-
siadto$ci. Szczegoty ponizej.

Gubernator powinien wykona¢ ten ruch na poczatku pierwszej
sesji.
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Rozpoczecie sesji od tego, ze posiadtos¢ gubernatora jest w nie-
bezpieczenstwie lub jego rzady sa zagrozone, gdy jeszcze pod
koniec poprzedniej sesji wszystko byto w porzadku, jest nie fair.
Cos takiego moze i powinno wydarzy¢ sie tylko w grze, podczas
ses;ji.

Wiecej na temat potrzeb i nadwyzki posiadlosci w rozdziale
o sprzecie, s. 256.

A oto specjalny ruch gubernatora:

Jesli ty i inna postaé uprawiacie seks, mozesz przekazac jej
podarunki o warto$ci 1-barter, za ktére nie ponosisz zadnych
kosztow.

Niewazne, jak bardzo biedna jest posiadlosé: gubernator moze
zawsze podarowal co$ wartego 1-barter. Oczywiscie jako MC
mozesz wymagac, zeby podarunek byt cho¢ troche wiary-
godny.

Liste rzeczy o wartosci 1-barter znajdziesz w rozdziale o sprzecie,
s.233.

Ten ruch dziata réwniez wtedy, gdy gubernator i postaé nieza-
lezna uprawiaja seks.

RUCHY GURU

Guru dostaje ten ruch:

Koto fortuny: fortuna, nadwyzka i potrzeba zalezg od
twoich wyznawcéw. Na poczqtku sesji rzué+fortuna. Na
10+ twoi wyznawcy majg nadwyzke. Na 7-9 réwniez majq
nadwyzke, ale musisz wybra¢ 1 potrzebe. W przypadku
porazki twoi wyznawcy sq w potrzebie. Jesli ich nadwyzka
zawiera wartosci takie jak 1-barter lub 2-barter, bedzie to
twdj udziat w zyskach.

Oczywiscie guru powinien wykona¢ ten ruch takze na poczatku
pierwszej ses;ji.

Fortuna to cecha, ktérg maja wyznawcy. Uzywa sie jej tylko
iwylacznie do tego ruchu.

Wiecej o wyznawcach, nadwyzce i potrzebach w rozdziale
o0 sprzecie, s. 256.
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Guru wybiera réwniez 2 z ponizszych ruchéw:

Szal: gdy przekazujesz prawde ttumowi, rzué+dziw. Na 10+
zatrzymaj 3. Na 7-9 zatrzymaj 1. Mozesz wydac 1 za 1,
zeby ttum:

« sprowadzit ludzi do ciebie;

« przynidst ci wszystkie swoje drogocenne rzeczy;

« zjednoczyt sie i walczyt dla ciebie jako gang (2-rany,
0-pancerza, odpowiednia wielko$c);

pogrqzyt sie w orgii niepohamowanych emocji: seks,
lament, walka, dzielenie sie, Swietowanie — twéj wybdr;
« spokojnie rozszedt sie.

W przypadku porazki ttum zwraca sie przeciwko tobie.

To MC decyduje, czy to co méwi guru, jest prawda. Ale
pamietaj, ze twoim zadaniem jest sprawi¢, zeby Swiat Apo-
kalipsy wydawat sie prawdziwy, a zycie postaci graczy nie byto
nudne, a NIE chronienie zycia, godnos$ci, samostanowienia
czy status quo swoich postaci niezaleznych. Nie ma status quo
w Swiecie Apokalipsy.

Jesli guru kaze sprowadzi¢ ludzi do siebie, musza to by¢ osoby,
ktore sa w zasiegu tlumu, i musi by¢ ich na tyle niewiele, zeby
tlum byt w stanie je obezwtadni¢. W przeciwnym razie mozesz
zdecydowad, ze ttum odmoéwi lub ofiary stawia op6r. Takie roz-
wiazanie nie zuzywa zatrzyman guru.

Wielkos¢ gangu: 10-25 oséb to maty gang, 25-50 0s6b to sredni
gang, powyzej 50 0séb to duzy gang.

Jesli ttum to gang lub gang jest czescig tlumu, mozesz uzy¢ cech
tego gangu, zamiast cech podanych w ruchu.

Charyzmatyczny méwca: gdy manipulujesz kims, rzuc+dziw
zamiast rzucac+urok.

Nawiedzony pojeb: dostajesz +1dziw (dziw+3).

Poniewaz guru od poczatku ma dziw+2, to +1dziw podnosi jego
ceche do +3. Jedli inna osoba wybierze ten ruch, nie oznacza to,
ze jej cecha od razu wzrasta do dziw+3, ale rosnie o +1dziw, mak-
symalnie do dziw+3.

Spojrzenie w glgb duszy: gdy pomagasz lub przeszkadzasz
komus, rzué+dziw zamiast rzucaé+Hx.

Boska protekcja: twoi bogowie chronig cie, dajgc ci
1-pancerza. Jesli nosisz pancerz, uzyj go zamiast tego,
premie sie nie sumujgq.
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A oto specjalny ruch guru:

Jesli ty i inna posta¢ uprawiacie seks, oboje zatrzymujecie 1.
Kazde z was moze w dowolnym momencie wydac¢ zatrzyma-
nie, zeby pomdc lub przeszkodzi¢ drugiej postaci, nawet jesli
dzielgcy was dystans lub inne przeszkody normalnie by to
uniemozliwiaty.
Psychicznie! Rzu¢+Hx jak zwykle. Ten ruch daje szanse na pomoc
lub przeszkodzenie drugiej postaci, nie gwarantuje natomiast
automatycznego sukcesu.

Jesli guru uprawia seks z postacia niezalezna, nie ma to zadnego
mechanicznego efektu.

RUCHY KiEROWCY

Kierowca dostaje ten ruch:

Mistrz kierownicy: gdy siedzisz za kétkiem i...

...robisz co$ pod presjq, dodaj moc twojego auta do swojego
rzutu.

...chcesz przejg¢ cos silq, dodaj moc twojego auta do swojego
rzutu.

...grozisz komus przemocgq, dodaj moc twojego auta do
swojego rzutu.

...chcesz kogos uwies¢ lub zmanipulowaé, dodaj wyglgd
twojego auta do swojego rzutu.

...komus pomagasz lub przeszkadzasz, dodaj moc twojego
auta do swojego rzutu.

...kto$ ci przeszkadza, dodaj stabos¢ twojego auta do jego
rzutu

Jezeli uzywacie opcjonalnych ruchéw bitwy (wiecej w rozdziale
o ruchach dodatkowych, s. 210), dodaj ponizsze opcje:
...ostaniasz kogos ogniem zaporowym, dodaj moc twojego
auta do swojego spokoju.
...utrzymujesz niebezpieczng pozycje lub kierunek, dodaj
moc twojego auta do swojego hartu.
...dziatasz w nastepstwie czyjegos ruchu, dodaj moc twojego
auta do swojego Hx.

Kierowcy moga dodawaé cechy swojego auta do rzutéw na
wiekszos¢ ruchéw podstawowych, z wylaczeniem tych, ktére
wymagaja rzutu+spryt lub rzutu+dziw. Nie moga dodawac cech
auta do rzutéw na ruchy specjalne.

Kierowca wybiera 1 ruch z ponizszej listy:
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Swietny w zwarciu: gdy robisz cos pod presjq, rzué+spryt
zamiast rzucaé+spokdj.

Wrodzona intuicja: gdy otwierasz swdj mozg na psychiczny
wir, rzul+spryt zamiast rzucal+dziw.

Szalony sukinkot: kiedy duzo ryzykujesz i stawiasz
wszystko na jedng karte, dostajesz +1pancerza. Jesli przy
okazji dowodzisz gangiem lub konwojem, oni réwniez
dostajg +1pancerza.

Ten specjalny pancerz dodaje sie do prawdziwego pancerza, ktéry
nosi kierowca, do pancerza, ktéry zapewnia jego auto, oraz do
pancerza gangu lub konwoju.

Kolekcjoner: dostajesz 2 dodatkowe auta.

Mam w garazu czolg: dostajesz dodatkowe auto. Dodaj

mu stacjonarny karabin maszynowy (3-rany, bliski/daleki,
automatyczny, jatka) lub automatyczny granatnik (4-rany,
bliski, obszarowy, jatka). Dopisz mu réwniez +1pancerza.

Gracz tworzy dodatkowe auta wedlug standardowych zasad
tworzenia aut. S3 na karcie postaci oraz w podreczniku, w rozdziale
o sprzecie, s. 244.

A oto specjalny ruch kierowcy:

Jesli ty i inna postac uprawiacie seks, rzué+spokédj. Na 10+
spoko, to nic wielkiego. Na 7-9 ona dodaje +1 do Hx z tobg
na swojej karcie, ty natomiast odejmujesz -1 od Hx z nig na
swojej. W przypadku porazki musisz odejs¢: dostajesz -1 do
wszystkich rzutéw, dopdki nie udowodnisz, ze nie jestes jej
wlasnoscig.

To MC decyduje, czy kierowca to udowodnit. Pamietaj, ze twoim
celem jest sprawi¢, zeby Swiat Apokalipsy wydawatl sie prawdziwy,
a zycie postaci graczy nie bylo nudne, a nie zmuszanie postaci do
pokonywania durnych przeszkdd.

Ten ruch dziala réwniez wtedy, gdy kierowca uprawia seks
z postacia niezalezng, ale wynik 7-9 liczy sie jako 10+.

RUCHY MUZY

Muza wybiera 2 z ponizszych ruchéw:
Zapierajgca dech w piersiach: dostajesz +1urok (urok+3)

Poniewaz muzy od poczatku maja urok+2, to +1urok podnosiich
ceche do +3. Jedli inna osoba wybierze ten ruch, nie oznacza to,
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ze jej cecha od razu wzrasta do urok+3, ale rosnie o +1lurok, mak-
symalnie do urok+3.

Zagubieni: kiedy szepczesz czyjes imie w glghb psychicznego
wiru, rzué+dziw. W przypadku sukcesu ta osoba przybedzie
do ciebie (nie trzeba wyjasniac jak to doktadnie sie stato).
Na 10+ dostajesz +1 do nastepnego rzutu przeciw tej osobie.
W przypadku porazki MC zada ci 3 pytania. Odpowiedz na
nie zgodnie z prawdg.

Musisz potraktowad te trzy pytania naprawde powaznie. To
jest hardcorowe psychiczne géwno, nada sie tylko czysta apo-
kalipsa.

Boski artysta: gdy uprawiasz wybrang przez siebie
sztuke — dowolny akt ekspresji lub kultury — albo gdy pre-
zentujesz swoje dzieto przed publicznosciq, rzué+urok.
Na 10+ zatrzymaj 3. Na 7-9 zatrzymaj 1. Wydaj 1, by
wskazad postaé niezalezng sposréd swojej publicznoscé

i wybrac 1:

« ta osoba chce sie ze mnq spotkac;

« ta osoba chce skorzysta¢ z moich ustug;

« ta osoba mnie kocha;

« ta osoba chce ofiarowac mi prezent;

« ta osoba podziwia mojego patrona.

W przypadku porazki nie otrzymujesz zadnych korzysci, ale
nie cierpisz z powodu ran czy straconej okazji. Po prostu
wypadasz bardzo dobrze, to wszystko.

Ten ruch dziata wyltacznie na postacie niezalezne. To ty odpowia-
dasz za ich reakcje, wiec postaraj sie. Patrz na nich przez celownik
nie staraj sie chronic ich ani ich godnoéci.

Oto kilka przykladéw sztuki: $piew lub gra na instrumentach,
taniec, tworzenie bizuterii, tworzenie pieknych i funkcjonal-
nych narzedzi, obrébka skéry lub futer, tresowanie pséw lub
ptakéw — dowolna sztuka lub rzemiosto pasujgce do miejsca akgji
oraz postaci.

Zniewalajqcy urok: gdy zdejmujesz z siebie lub z kogos
innego dowolng cze$¢ ubrania, wszyscy, ktérzy cie widzg,
nie sq w stanie oderwac od ciebie wzroku — i nie sq w stanie
robi¢ nic wiecej. Skupiasz na sobie absolutnie calg ich uwage.
Jesli chcesz, mozesz uwolnié¢ wybrane osoby spod dziatania
swojego wptywu.
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Ten ruch dziata réwniez na postacie graczy, nie tylko na postacie
niezalezne.

Hipnotyzujqce spojrzenie: gdy masz czas i jestes z kims

na osobnosci, ta osoba dostaje obsesji na twoim punkcie.
Rzuc+urok. Na 10+ zatrzymaj 3. Na 7-9 zatrzymaj 1. Ta
osoba moze wydac twoje zatrzymania 1 za 1, jesli:

« da ci to, czego pragniesz;

« dziata jako twoje oczy i uszy;

« walczy w twojej obronie;

« zrobi to, co jej kazesz.

Postacie niezalezne nie mogq dziata¢ przeciwko tobie, péki
masz na nie zatrzymania.

W przypadku postaci graczy mozesz w dowolnej chwili
wyda¢ zatrzymania 1 za 1:

« mysli o tobie rozpraszajq ich — dziatajg pod presjg;

« mysli o tobie inspirujq ich - dostajq +1 w tej chwili.

W przypadku porazki ta osoba dostaje na ciebie 2 zatrzyma-
nia, ktére moze wydac na doktadnie tych samych warunkach.

To najbardziej skomplikowany ruch w catej cholernej grze!

Zauwaz, ze na ogdt to nie muza wydaje zatrzymania. Muza nie
moze powiedzie¢: ,Wydaje 1 zatrzymanie, wiec teraz walczysz
w mojej obronie”. To wtasnie cel méwi: ,Walcze w twojej obronie,
co zuzywa 1 twoje zatrzymanie”. Muza wydaje swoje zatrzyma-
nia tylko wtedy, gdy jej celem jest postac gracza, i tylko po to, by
ja rozproszyc¢ lub zainspirowac.

Postaraj sie, zeby postacie niezalezne nie dziataly przeciwko
muzie, kiedy sa zahipnotyzowane. Jeéli nie potraktujesz tego
powaznie, stracisz zaufanie graczy w to, ze grasz fair, i gra sie
posypie.

A oto specjalny ruch muzy:

Jesli ty i inna postaé uprawiacie seks, wybierz jednq z opcji:

« dostajesz +1 do nastepnego rzutu i ona réwniez;

« dostajesz +1 do nastepnego rzutu, a ona -1;

« ta osoba musi da¢ ci prezent warty co najmniej 1-barter;

* mozesz jq zahipnotyzowaé (s. 58). Potraktuj to jak rzut
na 10+. Mozesz uzy¢ tego ruchu, nawet jesli nie zostat
przez ciebie wybrany.

Ten ruch dziata réwniez wtedy, gdy muza uprawia seks z postacia
niezalezna, ale oczywiscie postacie niezalezne nie moga dosta¢
+1 ani -1 do nastepnego rzutu.
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RUCHY OPERATORA

Operator dostaje 1 ruch:

Brudna robota: dostajesz 2-operacje. Kiedy dochodzi do
przestoju w grze oraz pomiedzy sesjami, wybierz fuchy,
ktére zamierzasz zrealizowaé. Nie mozesz wybraé wiecej
fuch, niz masz operacji. Rzué+spokdj. Na 10+ dostajesz
zysk z kazdej wybranej fuchy. Na 7-9 dostajesz zysk

z minimum 1 fuchy. Jesli wybierzesz wiecej, 1 z nich
koticzy sie katastrofq, a pozostate przynoszq zysk.

W przypadku porazki — same katastrofy. Fuchy, ktérych
nie wykonujesz, nie przynoszq zysku i nie powodujq ka-
tastrofy. Za kazdym razem, gdy zyskujesz nowq fuche,
dostajesz tez +1operacje.

Operator powinien wykonac¢ ten ruch takze na poczatku pierwszej
sesji.
Wiecej o fuchach, zysku i katastrofie w rozdziale o sprzecie, s. 261.

Brudna robota wykonywana jest, gdy dochodzi do przerwy w grze
— kiedy dochodzi do przestoju w grze oraz pomiedzy sesjami — i daje
ci dobry material do posuniecia akcji naprzéd. Daj operatorowi
regularne momenty przestoju, a na pewno tego nie pozalujesz.

Wiele postaci moze wybra¢ 2 fuchy i brudna robote jako opcje
rozwoju. Kiedy tak sie stanie, dostaja 2-operacje, a jesli dodadza
nowe fuchy, dostaja +1loperacje za kazda, jak napisane w ruchu.

Nastepnie operator wybiera 1 z ponizszych ruchéw:

Czy te oczy mogq ktamaé: jesli chcesz uwiesé lub zmanipu-
lowaé postac innego gracza, rzu¢+Hx zamiast rzucaé+urok.
W przypadku postaci niezaleznych rzué+spokdj zamiast rzu-
cac+urok.

Wyjscie awaryjne: ustal swojg droge ucieczki i rzué+spo-

kéj. Na 10+ spieprzasz az sie kurzy. Na 7-9 mozesz uciec lub
zosta¢, ale ucieczka bedzie cie kosztowaé: zostaw cos za sobg
lub wez cos ze sobg, MC powie ci, co to jest. W przypadku
porazki masz przejebane, dorwali cie catkowicie bezbronnego.

Wez co$ ze sobg” moze oznaczal, ze operator dostaje rany
podczas ucieczki. Otrzymane rany, tak jak zwykle, okreslane
sa na podstawie broni przeciwnika i pancerza postaci. Moze tez
oznacza¢ zabranie ze soba osoby: ,Pomoge ci sie stad wydostac,
jesli zabierzesz mnie ze sobg”.
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»Catkowicie bezbronny” to inaczej: ,MC moze teraz wykonac tak
mocny i bezposredni ruch, jak tylko chce”.

Oportunista: gdy przeszkadzasz komus, kto wykonuje rzut,
rzué+spokdj zamiast rzucac+Hx. Dupek z ciebie.

Reputacja: gdy napotkasz na swojej drodze kogos istotnego
(ty decydujesz), rzucé+spokdj. W przypadku sukcesu ta
osoba styszata o tobie i okreslasz, co o tobie styszata, a MC
zadba o to, zeby zareagowatla w odpowiedni sposéb. Na 10+
dostajesz +1 do nastepnego rzutu, kiedy wchodzisz z nigq

w interakcje. W przypadku porazki ta osoba styszata cos

o tobie, ale to MC okresla co.

Ten ruch w zaden sposéb nie czyni danej osoby obiektywnie
istotng. Chodzi o to, ze operator jg za taka uwaza.

Jesli operator w jakis sposéb uzyje tego ruchu na postaci innego
gracza, to ten gracz decyduje o reakeji postaci, a nie MC.

A oto specjalny ruch operatora:

Jesli ty i inna postaé uprawiacie seks, zyskujesz nowq fuche:
zapewnienie szcze$cia [wstaw imie] (dajesz jej szczeScie /
zawalasz na calego).

Jedli ty i ta sama postaé znéw bedziecie uprawiac seks, nie
dostajesz nowej fuchy. Liczy sie tylko pierwszy raz.

Ten ruch dziala, jesli operator uprawia seks z postacia niezalez-
na. Bez zadnych watpliwosci.

Wiecej na temat fuch w rozdziale o sprzecie, s. 261.

RUCHY PSYCHOLA

Psychol wybiera 2 z ponizszych ruchéw:

Nienaturalna fiksacja 2qdzy: kiedy chcesz kogos uwiesc,
rzué+dziw zamiast rzucacé+urok.

Zauwaz, ze ten ruch dotyczy tylko uwodzenia, a nie manipulacji
bez wykorzystania seksu.

W przypadku postaci niezaleznych lubie dawa¢ temu ruchowi dtu-
goterminowe niemechaniczne efekty, tak jak sugeruje to nazwa.
W koricu przez caly czas patrze przez celownik, prawda? Pozwole-
nie, zeby psychol catkowicie zmienil czyjes sktonnosci seksualne,
nie jest przesada.
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Odbiér fal mézgowych: kiedy czytasz kogo$, rzuc+dziw
zamiast rzucaé+spryt. Ofiara musi cie widziec, ale nie
musicie wchodzi¢ w zadng interakcje.

Nadnaturalne dostrajanie mézgu: dostajesz +1dziw
(dziw+3).

Poniewaz psychole od poczatku maja dziw+2, to +1dziw podnosi
ich ceche do +3. Jedli inna osoba wybierze ten ruch, nie oznacza
to, ze jej cecha od razu wzrasta do dziw+3, ale rosnie o +1dziw,
maksymalnie do dziw+3.

Glebokie skanowanie mézgu: kiedy poswiecasz czas na
fizyczng bliskos¢ z drugq osobq — wzajemngq bliskos¢, gdy
ja obejmujesz, lub jednostronng, gdy na przyktad jest przy-
wigzana do stotu — mozesz przeczytac te osobe doklad-
niej niz zwykle. Rzué+dziw. Na 10+ zatrzymaj 3. Na 7-9
zatrzymaj 1. Podczas czytania jej wydaj zatrzymania 1 za
1, zeby zada¢ graczowi odgrywajgcemu te postaé pytania

z ponizszej listy:

« jaka byta najpodlejsza chwila w zyciu postaci?

* za co twoja postac pragnie przebaczenia - i od kogo?

* co jest zrédlem wewnetrznych cierpieri twojej postaci?

« w jaki sposéb mozna zrani¢ umyst i dusze twojej postaci?
W przypadku porazki zadajesz ofierze 1-rane (ppanc), bez
efektu.

Te pytania przydadza sie réwniez, gdy kto$ otworzy swéj mézg
na dziatanie psychicznego wiru, a ty bedziesz chcial zapytac te
osobe o co$ intymnego.

Implantacja rozkazu w mézgu: kiedy poswiecasz czas na
fizyczng bliskos¢ z drugg osobg — ponownie, wzajemng lub
jednostronng — mozesz zagniezdzi¢ w jej umysle rozkaz.
Rzué+dziw. Na 10+ zatrzymaj 3. Na 7-9 zatrzymaj 1. W do-
wolnej chwili, bez wzgledu na okolicznosci, mozesz wyda¢
swoje zatrzymania 1 za 1, zeby aktywowac ponizsze opcje:
+ zadaj 1-rane (ppanc);

. cel otrzymuje -1, w tej chwili.

Jesli ofiara wypetni twéj rozkaz, traktuj to jako zuzycie
wszystkich zatrzyman. W przypadku porazki zadajesz
ofierze 1-rane (ppanc), bez efektu.

Ze wzgledu na to, ze nigdy nie rzucasz za postacie niezalezne,
op¢ja -1 dotyczy tylko postaci graczy. Postacie niezalezne moga
w tej sytuacji jedynie dostac rany.
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Ppanc oznacza, ze rany zadawane przez te ruchy ignoruja pancerz
ofiary.

Szept wprost do mézgu: mozesz rzuci¢+dziw, aby uzyskac
efekt grozenia przemocq bez grozenia przemocq. Twdj cel
musi cie widzie¢, ale nie musicie wchodzi¢ w zadng interak-
cje. Jesli ofiara wymusi cios, twdj umyst traktowany jest
jako bro#i (1-rana, ppanc, bliski, opcjonalnie gtosno).

Opcjonalnie glo$no oznacza, ze gracz moze zdecydowa¢: gtosno
lub nie, zaleznie od sytuacji. Jesli gtosno, to ofiara bedzie zZrédlem
calego hatasu.

A oto specjalny ruch psychola:

Jesli ty i inna postac uprawiacie seks, automatycznie prze-
prowadzasz na niej glebokie skanowanie mézgu (s. 70),
nawet jesli nie masz tego ruchu. Rzucé+dziw, tak jak zazwy-
czaj. Pamietaj jednak, ze tym razem to nie ty, a MC wybiera
pytania, na ktore bedzie musiata odpowiedzieé osoba grajgca
tq postacig.

Ten ruch dziala réwniez wtedy, gdy psychol uprawia seks
z postacia niezalezng.

RUCHY TEKKNiKA

Tekknik wybiera 2 z ponizszych ruchéw:

Rzeczy méwiq: za kazdym razem, gdy postugujesz sie
czyms interesujgcym lub badasz cos takiego, rzué+dziw.
W przypadku sukcesu mozesz zada¢ MC pytania. Na 10+
mozesz zada¢ 3 pytania. Na 7-9 zadaj 1:

« kto zajmowat sie tym ostatnio?

« kto to zrobit?

« jakie silne emocje byty z tym ostatnio zwigzane?

« co ostatnio zostato powiedziane w poblizu tego?

« do czego tego ostatnio uzywano?

« co jest z tym nie tak i jak moge to naprawic?

Porazka dziata tak samo jak porazka w rzucie na otworzenie
swojego mézgu na dzialanie psychicznego wiru.

Podobnie jak w przypadku odczytywania sytuacji: a) powinie-
ne$ poprosi¢ pozostalych graczy o pomoc, jesli uwazasz, ze znaja
odpowiedzi lepiej niz ty. b) Nie czepiaj sie, jesli gracz nie zada
dokladnie takiego pytania, jakie jest naliscie. Gdy bedziesz odpo-
wiadal, uznaj po prostu, ze zadat najblizsze jednemu z nich.
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Oraz ¢) niewazne czy znasz juz odpowiedz, czy dopiero zostata
wymyslona, gdy jej udzielisz, musisz sie jej trzymac.

Czuje to w kosciach: na poczgtku sesji rzué+dziw. Na 10+
zatrzymaj 1+1. Na 7-9 zatrzymaj 1. W dowolnym momencie
ty albo MC mozecie wydac zatrzymania, zebys znalazt sie

w odpowiednim miejscu i czasie, wraz z potrzebnymi akurat
narzedziami oraz niezbedng wiedzg (nie trzeba wyjasniaé
jak to doktadnie sie stato). Jesli twdj rzut dat ci zatrzymanie
1+1, dostajesz +1 do nastepnego rzutu. W przypadku porazki
MC dostaje 1 zatrzymanie, ktore moze wydaé, zebys znalazt
sie na miejscu zdarzen, ale osaczony, zaskoczony bgdz wcig-

gniety w putapke.
Tekknik powinien wykona¢ ten ruch takze na poczatku pierwszej
sesji, jesli go ma.
Jedli tekknik jest juz na miejscu, moze uzy¢ tego ruchu po fakcie,
zeby miec ze sobg odpowiednie narzedzia.

»Osaczony, zaskoczony badz wciagniety w putapke” — to moze
nawet oznaczac rany, jesli sytuacja jest niebezpieczna.

Dobrze jest wydaé zatrzymania w miare wcze$nie na sesji, dopdki
wcigz o nich pamietasz.

Prosta sprawa: gdy jakas postac przyjdzie do ciebie po
porade, powiedz jej szczerze, jaki twoim zdaniem jest
najlepszy kierunek dziatania. Jesli zrobi to, co jej poradzisz,
dostanie +1 do wszystkich rzutéw z tym zwigzanych, a ty
zaznaczasz doswiadczenie.

Zwrd¢ uwage, ze to tekknik zaznacza doswiadczenie, a druga
posta¢ dostaje +1.

»Przyjdzie po rade” oznacza przeprowadzenie pelnej, niespiesznej

i przemys$lanej rozmowy na jakis do$¢ istotny temat. Woltanie o

porade w $rodku strzelaniny nie liczy sie, podobnie jak nie liczy sie

pytanie o to, czy lepiej zjes¢ na kolacje $winiolarwe czy syforybe.
Na granicy zmystéw: jakis komponent lub uktad komponen-
téw w twoim warsztacie w niesamowity sposob odbiera psy-
chiczny wir (+przepowiednia). Wybierz i nazwij te elementy
lub pozwdl MC dookresli¢ je podczas gry.

Nie wyobrazam sobie, zebys mial z tym klopoty.

Przepowiednia to specjalny ruch, ktéry pozwala ci robic calag mase
szalonych rzeczy z psychicznym wirem. Dostep do niego maja
tylko tekknicy, ktérzy wybrali ten ruch, oraz guru, ktérzy wybrali
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odpowiednia opcje dla swoich wyznawcéw. Wiecej w rozdziale
o ruchach dodatkowych, s. 209.

Nadnaturalne opanowanie: gdy robisz cos pod presjq,
rzué+dziw zamiast rzucaé+spokdj.

Niezwykta intuicja: dostajesz +1 dziw (dziw+3).

Poniewaz tekknicy od poczatku majg dziw+2, to +1dziw podnosi
ich ceche do +3. Jesli inna osoba wybierze ten ruch, nie oznacza
to, ze jej cecha od razu wzrasta do dziw+3, ale ros$nie o +1dziw,
maksymalnie do dziw+3.

A oto specjalny ruch tekknika:

Jesli ty i inna postac¢ uprawiacie seks, ona automatycznie
przemawia do ciebie (s. 76), tak jakby byta przedmiotem
(rzeczy méwiq), a ty wyrzucitbys 10+ — nie ma znaczenia,
czy masz ten ruch, czy nie. Gracz i MC odpowiedzq na twoje
pytania pomiedzy sobg.

W kazdym innym przypadku ten ruch dziata tylko na przed-
mioty.

Ten ruch dziala réwniez wtedy, jesli tekknik uprawia seks
z postacia niezalezng.

RUCHY ZYLETY

Zyleta wybiera 2 z ponizszych ruchéw:

Zabéjcza pigknosé: gdy wlgczasz sie do napietej sytuacji,
rzué+urok. Na 10+ zatrzymaj 2. Na 7-9 zatrzymaj 1. Wydaj
zatrzymania 1 za 1, by nawigzaé kontakt wzrokowy z ktorgs
z postaci niezaleznych. Ta postaé zamiera w bezruchu i moze
dziataé dopiero wtedy, gdy przerwiesz kontakt wzrokowy.

W przypadku porazki wszyscy wrogowie uznajq cie za naj-
wieksze zagrozenie.

Jezeli zyleta zrobi co$ takiego jak, nie wiem, skakanie z jednej
pedzacej ciezaréwki na drugg albo tnie maczeta twarz jakiego$
kolesia, mozesz uzna¢, ze przerwata kontakt wzrokowy. Jesli nie
jest to oczywiste, mozesz zdecydowad, ze zyleta musi dziata¢ pod
presja, zeby utrzymac kontakt wzrokowy.

Zimnajak l6d: gdy grozisz przemocq ktérejs z postaci nie-
zaleznych, rzuc+spokdj zamiast rzucaé+hart. Gdy grozisz
przemocq ktérejs z postaci graczy, rzu¢+Hx zamiast rzu-
caé+hart.
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Bez litosci: gdy zadajesz obrazenia, zadajesz dodatkowo
+1rane.

Wizje $mierci: gdy wkraczasz do walki, rzué+dziw. Na

10+ wybierz jedng postaé, ktora zginie, oraz jedng, ktéra
przezyje. Na 7-9 wybierz jednq postaé, ktéra zginie LUB
jedng, ktora przezyje. Nie wybieraj postaci innych graczy,
mozesz wybrac tylko ktérgs z postaci niezaleznych. MC
sprawi, ze twoja wizja sie spetni, jesli bedzie na to chociaz
cieri szansy. W przypadku porazki masz wizje wtasnej
Smierci i w zwigzku z tym dostajesz -1 do wszystkich rzutéw
do korica walki.

Ten ruch jest niczym wyznanie mitosci. Badz wdzieczny i zachwy-
cony, i zabijaj zabijaj zabijaj.
Wyostrzone zmysty: gdy odczytujesz napietg sytuacje i wy-
korzystujesz odpowiedzi MC, dostajesz +2 zamiast +1.

Nieziemski refleks: sposob, w jaki poruszasz sie bez obcig-
zenia, liczy sie jako pancerz. Jesli poruszasz sie nago lub
niemal nago: jak 2-pancerza, a kiedy masz na sobie ubranie
niebedgce pancerzem: jak 1-pancerza. Jesli nosisz pancerz,
uzyj go zamiast tego ruchu.

A oto specjalny ruch zylety:

Jesli ty i inna postac uprawiacie seks, negujesz ruch

specjalny tej postaci. Cokolwiek to jest, po prostu nie dziata.
Przykladowo gdy gubernator i zyleta uprawiaja seks, gubernator
nie daje zylecie zadnego prezentu. Gdy kierowca i zyleta uprawiaja

seks, kierowca nie bedzie rzucal+spokdj. Gdy tekknik i zyleta
uprawiaja seks, tekknik nie moze jej przeczytac.

Gdy zyleta uprawia seks z postacia niezalezng, nie ma to zadnego
mechanicznego efektu. Mhm, tez. Takze. Réwniez.
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BARTER

Gracze beda oczekiwad, zeby barter byt mechanika w grze, ale

tak nie jest. Barter to tylko luzny wskaznik tego, kto moze sobie
na co pozwoli¢. Wszelkie przenosne blyskotki i rzeczy, ktére
mozna fatwo wymienia¢, nazywam tutaj ,,ré6znosciami”. Podczas
tworzenia postaci gracze moga opisa¢, jak wygladaja ich réznosci
albo zapisac je jako , ré6znosci warte n-barter” i opisa¢ je pdzniej,
podczas gry, jesli bedzie to konieczne.

Sytuacje, w ktérych postacie chcg zdobyé nowy ekwipunek iinne
rzeczy, traktuyj tak jak wszystkie inne dziatania postaci. To znaczy:
spraw, by Swiat Apokalipsy wydawat sie prawdziwy, a zycie postaci
nie byto nudne; zwracaj sie do postaci, nie do graczy; wykonaj
swdj ruch, odwré¢ od niego uwage i nigdy go nie nazywaj; zawsze
méw to, czego wymagaja przykazania, zasady gry i twoje przy-
gotowanie do ses;ji.

Twoi gracze i graczki powinni notowa¢ stan swoich r6znosci na
swoich kartach postaci, a ty, rzecz jasna, nie masz obowiazku
dawania im wiecej r6znoéci pézniej podczas gry. Jesli ktos bedzie
sie czul biedny, to c6z, bedzie musial wymysli¢ jaki$ sposéb na
zdobycie funduszy i tyle.



RZECZY WARTE 1-BARTER

+ Miesieczne wydatki na zycie, jesli nie masz zbyt wygérowa-

nych oczekiwan.

Dowolna bron, sprzet lub odziez, za wyjatkiem rzeczy warto-
$ciowych i hi-tech.

Roczna danina dla lokalnego watazki.

Miesieczne utrzymanie i naprawy ostro eksploatowanego
pojazdu.

Eapéwki, oplaty i podarunki wilosci wystarczajacej, zeby dosta¢
sie do kogo tylko chcesz.

Skuteczna resuscytacja przeprowadzona przez aniota (plus
koszt zuzytych materiatéw).

Catodobowa opieka aniota przez tydzien (plus koszt materiatéw).
Miesieczna pensja dla dyzurnego aniota.

2-zasoby do apteczki aniota.

Zlecenie zabdjstwa, wymuszenia, grozby albo innego aktu
przemocy zylecie, chopperowi lub egzekutorowi.

Tygodniowy zold dla zylety lub egzekutora za prace ochronia-
rza, szefa gangu lub najemnego zbira.

Zlecenie psycholowi glebokiego skanowania mézgu (za udany
skan).

Implantacja rozkazu w mézgu wskazanego celu przez psychola
(platne po wykonaniu rozkazu).

Zatrudnienie psychola na tydzien.

Zlecenie chopperowi przeprowadzenia najazdu.
Przeprowadzenie konwoju przez wrogie terytorium przez
choppera lub kierowce.

+ Tygodniowy zold dla gangu w roli zbiréw i ochroniarzy.

+ Dostarczenie wiadomosci lub cennej przesyltki przez kierowce.
+ Miesieczna pensja osobistego kierowcy.

+ Przepowiednia wygloszona przez guru, jesli sie sprawdzi.
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+ Miesieczne wynagrodzenie dla guru w roli jasnowidza, doradcy
lub kaptana.

+ Naprawa jednego przedmiotu hi-tech przez tekknika.

+ Tygodniowa konserwacja skomplikowanej i delikatnej techno-
logii przez tekknika.

+ Miesieczna pensja dla tekknika w roli dyzurnego specjalisty.

+ Intymne towarzystwo muzy przez jedna noc.

+ Zatrudnienie muzy do zabawiania grupy os6b na wieczér lub
weekend (bez dotykania).

+ Miesieczne utrzymanie muzy jedynie dla jej ozywczej i inspi-
rujacej obecnosci.

+ Udzial w zyskach czlonkéw ekipy operatora z trzech-czterech
platnych fuch.

+ Miesieczna goscina, w tym miejsce do spania i wsp6lne positki
z innymi cztonkami spotecznosci.

Jesli chcesz czegos lepszego (tak jest na kartach postaci), spodzie-
waj sie koniecznosci dokonania indywidualnych ustalen.

Nie oczekuj, ze tazac po byle targowisku i ptacac zlomem, uda ci
sie dosta¢ hi-tech czy inng gwiazdke z nieba.

Potraktuj ,miesieczne wydatkina zycie, jesli nie masz zbyt wygé-
rowanych oczekiwan” jako wskazéwke. W ktéryms$ momencie
kazesz im zaplacié, bo wyjdzie ci, ze minat miesigc. Nie musisz
$ledzi¢ uplywu czasu, po prostu wykonaj ten ruch, kiedy uznasz
to za stosowne. Jesli wykonasz ten ruch ijedna z postaci nie ma
barteru potrzebnego na utrzymanie swojego standardu zycia,
pociagnij sprawe dalej, wykonujac kolejny, mocniejszy ruch. Oczy-
wistym wyborem jest odebranie im rzeczy, ale to nie jedyna opcja.

ETYKIETY SPRZETU

Bron i sprzet maja opisowe etykiety, ktére naleza do jednej
z trzech kategorii. Pierwsza to etykiety czysto mechaniczne. Druga
to etykiety ograniczajgce mozliwosci wykorzystania danej rzeczy
przez postacie, a trzecia — wskazowki, ktére moga poméc opisac
i osadzi¢ dana rzecz w grze.

Na ponizszych listach sprzetu zapis +[etykieta], na przyktad +war-
tosciowe lub +nieskoniczone, oznacza, ze nalezy danga etykiete
dodac¢ do opisu tej rzeczy. A zapis -[etykieta], jak w przypadku -
gloény czy -przetaduj oznacza, ze dang etykiete nalezy usunad.
+nran, na przyklad +1rana, +2ranyitd., oznacza, ze nalezy doda¢
n do obecnego poziomu ran broni. Jesli na przyklad tworzysz
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nowa bron, ktéra domyslnie zadaje 1-rane, i wybierzesz opcje
z etykietg +1rana, w efekcie dostajesz bron zadajaca 2-rany.

Zasieg (ograniczenie) wskazuje na to, w jakich sytuacjach i na
jaka odleglos¢ postac moze zastosowad dany sprzet. Zasiegi od
najblizszego do najdalszego to: intymny, ramie, bliski, bliski/
daleki oraz daleki (por.).

n-pancerza (1-pancerza, 2-pancerza itd.) (mechanika): gdy gang
otrzymuje rany, sa one zmniejszane o n-pancerza.

n-rany (1l-rana, 2-rany itd.) (mechanika): gdy gang zadaje
obrazenia, zadaje n-ran.

+nran (+1rana, +2rany) (mechanika): dodaje n do zadawanych
przez gang ran.

+premia (+1 do nastepnego rzutu na urok, +1spryt, gdy twdj wzrok
ma znaczenie, +1 do grozenia przemoca itd.) (mechanika): dodaje
premie do konkretnej cechy, rzutu na ruch, czasem tylko w kon-
kretnych okolicznosciach.

Automatyczna (mechanika, wskazéwka, ograniczenie): postac
moze wykona¢ atak obszarowy (por.), ale musi od razu przeta-
dowaé (por.).

,,,,,

dos¢ blisko swojego celu. Jesli dwie osoby moglyby do siebie
krzyczeé i w ten sposéb sie porozumied, to znaczy, ze sg wystar-
czajaco blisko.

Bliski/daleki (ograniczenie, zasieg): sprzet mozna wykorzystac
zaréwno na bliskim, jak i na dalekim zasiegu.

Daleki (ograniczenie, zasieg): sprzetu mozesz uzyc tylko jesli cel
jest od ciebie do$¢ daleko. Jesli wida¢ biatka ich oczu, to znaczy,
ze jeste$ za blisko.

Dotyk (ograniczenie): posta¢ musi dotkna¢ celu, aby uzy¢ tego
przedmiotu. Wystarczy chwilowy kontakt i cel nie musi wspét-
pracowad. Przeciwienistwo: naktadane.

Glosny (wskazowka): wszyscy w poblizu to stysza i potencjalnie sa
w stanie zidentyfikowad, co spowodowato halas. Uzycie glosnego
przedmiotu obudzi $pigcych, wystraszy osoby nieprzygotowa-
ne, sprawi, ze male dzieci zaczna pltaka¢, i w ogdle jest trudne do
zignorowania.

Hi-tech (ograniczenie, wskazéwka): przedmiot jest skomplikowa-
nym technologicznym cackiem, nie jakim§ tam prostym urzadze-
niem, ktére mozna tatwo wyprodukowaé w tym prymitywnym
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$wiecie. Najpewniej jest tez warte wiecej niz 1-barter, ale to sie
rozumie samo przez sie.

Implant (ograniczenie): przedmiot jest na state wszczepiony pod
skére uzytkownika, w jego ciele lub mézgu. Przeciwienstwo:
zaktadane.

Intymny (ograniczenie, zasieg): sprzetu mozna uzy¢ tylko
w bardzo bliskiej odleglosci od celu. Jedli jestes w stanie kogo$
obja¢, pocatowad lub zatozy¢ chwyt, jestes wystarczajaco blisko.
Cel w zasiegu ramion nie jest jeszcze dostatecznie blisko.

Jatka (wskazéwka): jest glosny (por.). Oprécz tego moze trafic
kazda osobe w zasiegu, ale moze tez nie trafi¢ dowolnej osoby
w zasiegu dziatania. No i robi jatke po uzyciu — powierzchowne
uszkodzenia sprzetuibudynkoéw, krew i flaki, rzygi, géwno iinne
plyny ustrojowe albo inny syf.

Nakladane (ograniczenie): wykorzystanie tego sprzetu wymaga
bliskosci, spokoju i czasu. Obiekt powinien wspétpracowac lub
zosta¢ unieruchomiony. Przeciwienstwo: dotyk.

Nieskonczone (ograniczenie): posta¢ moze wyrzucic jeden taki
przedmiot, i nadal mie¢ kolejny i kolejny, i kolejny. Ma ich tyle,
ile chce.

Wazne jest odréznianie nieskoriczonej rzeczy od jej elementéw
sktadowych. Wezmy na przyklad nieskoniczone wartosciowe noze:
posta¢ moze wyrzuci¢ jeden néz i zawsze bedzie miata kolejny
na podoredziu, ale jesli pozbedzie sie wszystkich swoich nozy
jako jednego przedmiotu, nie bedzie miata zadnego. Na tej samej
zasadzie to wszystkie noze razem sq przedmiotem, a nie kazdy
no6z z osobna. Traktuj pojedynczy néz jako co$ tymczasowego,
nieistotnego.

o-rana (wskaz6wka): sprzet unieszkodliwia cel, nie wyrzadza-
jac mu krzywdy. Uzyty na postaci gracza oznacza: jesli postaé
chce zrobi¢ cokolwiek, dziata pod presja, gdzie presja to ,jestes
ogluszony”.

Obszarowe (mechanika, ograniczenie): celem dziatania jest
obszar, nie tylko pojedyncza osoba. Dziala réwnie silnie na
wszystkich w obszarze dziatania.

Bron obszarowa zastosowana na gangu zadaje pelne obrazenia,
pod warunkiem ze gang znajduje sie w caloéci w obszarze
dzialania.

Ppanc (mechanika): ignoruje pancerz celu, zadajac petne rany.
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Przeladowanie (ograniczenie): uzycie tego przedmiotu oznacza,
ze posta¢ musi podja¢ odpowiednie dziatanie, zeby przeladowa¢
lub zresetowa¢ przedmiot.

Ramie (ograniczenie, zasieg): sprzetu mozna uzy¢ tylko, jesli cel
jest w zasiegu ramion.

Uzupelnienie (mechanika): przedmiot wyczerpuje sie po jednym
uzyciu. Posta¢ nie moze uzy¢ go ponownie, chyba ze uzupelni
brakujacy zaséb.

Wartosciowe (ograniczenie, wskazéwka): przedmiot jest wart
wiecej niz 1-barter.

Zakladane (ograniczenie): aby uzy¢ tego przedmiotu, postaé musi
mie¢ go na sobie. Przeciwienistwo: implant.

Zdalny (ograniczenie): posta¢ moze uzywac tego przedmiotu na
odleglos¢ za pomoca zdalnego sterowania albo przedmiot moze
zostaé zaprogramowany do samodzielnego dziatania.

Zywe (wskazéwka): zywe stworzenie.

BRON i PANCERZ

Powszechna broti palna

rewolwer .38 (2-rany, bliski, gltosny, przetadowanie)

9mm (2-rany, bliski, gltosny)

strzelba mysliwska (2-rany, daleki, gtosna)

magnum (3-rany, bliski, gltosny, przetadowanie)

obrzyn (3-rany, bliski, przetadowanie, jatka)

strzelba (3-rany, bliski, jatka)

miniaturowy pistolet (2-rany, bliski, przetadowanie, glosny)
+ pistolet maszynowy (2-rany, bliski, automatyczny, gtosny)

Inna powszechna bror

+ duzy néz (2-rany, ramie)

+ tom (2-rany, ramie, jatka)

« granat (4-rany, ramie, obszarowy, przetadowanie, jatka)
+ maczeta (3-rany, ramie, jatka)

« mnéstwo nozy (2-rany, ramie, nieskoficzone)

« paralizator (0-rana, ramie, przetadowanie)

Napisatem .38 i 9mm, ale rzecz jasna chodzi mi o dowolny
rewolwer i dowolny pistolet pétautomatyczny. Mam gdzies kaliber.

Na twoim miejscu datbym wszystkim w Swiecie Apokalipsy
dostep do dowolnego sprzetu z listy powyzej. Jesli kazesz im
placi¢, 1-barter powinien wystarczy¢. Czasem 2-barter za pistolet
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maszynowy. I nigdy nie kaz nikomu placi¢ za tom. Aha, na karcie
postaci gubernatora jest napisane ,kilka sztuk niespecjalistyczne-
go sprzetu lub broni z dowolnej innej karty postaci” — te opisane
powyzej beda odpowiednie.

Pancerz

+ ubiér warty 1-pancerza

* pancerz warty 1-pancerza
* pancerz warty 2-pancerza

Te pancerze powyzej réwniez traktyj jako powszechne.

Odziez ipancerz o wartosci 1-pancerza to takie rzeczy jak: kurtki
motocyklowe, czapsy, kilka warstw tkaniny lub skéry, zbroja
wycieta z plastikowej beczki i tym podobne rzeczy.

2-pancerza zawsze wyglada jak porzadny pancerz. To moze
by¢ pancerz taktyczny ocalaly ze zlotej ery albo co$ skleconego
w warsztacie. Wojskowa kamizelka przeciwodtamkowa, pancerz
policyjny, maska spawalnicza czy napiersnik zrobiony ze znakéw
drogowych.

Pancerze saperéw i tym podobne rzeczy bylyby warte 3-pancerza,
jesli chcesz je mie¢ w grze, ale powinny by¢ dos¢ rzadkie. Nikt ich
nie dostaje na starcie.

Wyjqgtkowa bron

+ zabytkowy rewolwer (2-rany, bliski, przetadowanie, gtosny,
wartos$ciowy)

ukryte noze (2-rany, ramie, nieskoriczone)

zdobiony sztylet (2-rany, ramie, warto$ciowy)

zdobiony miecz (3-rany, ramie, warto$ciowy)
skalpele (3-rany, intymny, hi-tech)

Zadna z powyzszych broni nie jest bardziej efektywna niz jej
zwyczajny odpowiednik. Istnieja tylko po to, by doda¢ postaci stylu.

Operatorzy dostaja ,bron-wizytéwke”. To moze by¢ jedna z powyz-
szych albo jakakolwiek inna bron ktéra sie wyréznia.

Bron, ktora zatrzyma kazdego

+ amunicja przeciwpancerna (ppanc): dodaj etykiete ,ppanc” do
kazdej twojej broni

+ karabin szturmowy (3-rany, bliski, glo$ny, automatyczny)

+ granatnik automatyczny (4-rany, bliski, obszarowy, jatka)

« granatnik (4-rany, bliski, obszarowy, przetadowanie, glosny)

« karabin maszynowy (3-rany, bliski/daleki, automatyczny, jatka)

« 9mm z ttumikiem (2-rany, bliski, hi-tech)

« karabin snajperski z ttumikiem (3-rany, daleki, hi-tech)
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Granatnik automatyczny dziala troche jak gigantyczny rewolwer,
z ktérego mozesz plu¢ granatami bez przeladowywania. Zwykly
granatnik to taki, ktéry podczepia sie pod karabinem, lub famany
jednostrzal, takijak pistolet na flary. Karabin maszynowy to taki
z pasem amunicji, ale przenosny — jak cho¢by M-60.

To juz porzadny sprzet. Nadaje sie dla zorganizowanych gangéw
z masa zasobéw oraz dla niezwykle zdeterminowanych jednostek.

Spersonalizowana brom palna

Zylety dostaja spersonalizowana bron.

Podstawa (wybierz 1):

« pistolet (2-rany, bliski, przetadowanie, glosny)
« strzelba (3-rany, bliski, przeladowanie, jatka)

« karabin (2-rany, daleki, przeladowanie, glosny)

Opcje broni (wybierz 2):

ozdobna (+wartosciowy)

zabytkowa (+wartosciowy)
pétautomatyczna (-przetadowanie)
3-pociskowa seria (bliski/daleki)
automatyczna (+automatyczna)
tltumik (-gtosna)

hi-power (+1rana)

amunicja przeciwpancerna (+ppanc)
luneta (+daleki lub +1rana na dalekim)
wielka (+1rana)

Spersonalizowana brori biata

Podstawa (wybierz 1):

+ kij (1-rana, ramie, obszarowa)

+ rekojes¢ (1-rana, ramie)

« stylisko (1-rana, ramie)

« taficuch (1-rana, ramie, obszarowa)

Opcje broni (wybierz 2):
ozdobna (+wartoéciowa)
zabytkowa (+warto$ciowa)
obuch (+1rana)

kolce (+1rana)

ostrze (+1rana)

dlugie ostrze* (+2rany)
ciezkie ostrze* (+2rany)
ostrza* (+2rany)

ukryta (+nieskonczona)
*ta opcja liczy sie podwdjnie.
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Da sie polaczyé powyzsze opcje tak, zeby wyszta bron, ktéra
ciezko sobie wyobrazi¢, ale to juz twoja broszka. Odradzatbym
takie udziwnienia.

SPRZET SPECJALISTYCZNY

Gubernatorzy i tekknicy dostaja ,niespecjalistyczny” i ,normalny”
sprzet oraz bron. Ponizej opisalem rézne rzeczy, do ktérych raczej
nie beda mieli dostepu (chociaz w sumie nigdy sie o to nie ktéce,
jesli bardzo chca - szkoda zycia).

Uzycie specjalistycznego sprzetu przez osobe bez stosownych
umiejetnosci — np. nie-aniol uzywajacy apteczki aniola albo nie-
-psychol uzywajacy sprzetu psychola - mozesz $mialo uzna¢ za
dziatanie pod presja.

Apteczka aniota

W apteczce aniota miesci sie naprawde sporo réznego $miecia:
nozyczki, szmaty, tasmy, strzykawki, zaciski, foliowe reka-
wiczki, oklady, tampony, spirytus, opaska iniekcyjna i spo-
walniacz ci$nienia krwi, pojemniki ze sztuczng krwig, tubka
tasmy tkankowej, stabilizatory kosci i nakluwacze, narkoinfuzo-
ry, chemoinfuzory, narkotyki (tabletki uspokajajace) w sporych
ilo$ciach oraz defibrylator z zestawem samoprzylepnych elektrod,
jesli bedzie naprawde zle. Kiedy uzywasz apteczki, zmniejsz jej
zasobno$¢: mozesz wydaé 0-3 zasobdw apteczki na jedno uzycie.
Mozesz uzupelni¢ zasoby apteczki, ptacac 1-barter za 2-zasoby,
jesli okoliczno$ci pozwolg ci naby¢ materiaty medyczne.

Pelnowymiarowa apteczka wypelni cala przestrzen bagaznika
samochodu, ma 6-zasob6éw pojemnoéci. Okrojona apteczka ma
pojemnosé 4-zasobéw i zmiesci sie w duzym plecaku. Zestaw do
pierwszej pomocy liczy sie jako apteczka aniotla, jesli jest dosta-
tecznie dobrej jakosci, ale miesci w sobie 2-zasoby albo nawet
0-zasobéw. Niezaleznie od typu, apteczka zwykle powinna
pojawic sie w grze z pelnym zapasem zasobéw.

Aby uzy¢ apteczki aniota do ustabilizowania i wylecze-

nia kogos na 9:00 i dalej, rzuc+wydane zasoby apteczki.

W przypadku sukcesu pacjent zostat ustabilizowany i leczy

sie do 6:00, ale MC wybiera jedng (na 10+) lub dwie (na 7-9)

opcje z listy:

« pacjent musi zostac unieruchomiony, zanim bedzie mozna
go przenies¢;

« mimo narkozy pacjent rzuca sie i opiera, dziatasz pod presjg;
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przez nastepne 24 godziny pacjent bedzie tracit co chwile
przytomno$¢;

stabilizacja zuzyta wiecej zasobéw niz planowane, wydaj
1-zaséb apteczki dodatkowo;

pacjent bedzie przykuty do tézka co najmniej tydzier;

« pacjent wymaga cigglego nadzoru i opieki przez nastepne
36 godzin.

Aby przyspieszyé zdrowienie kogos na 3:00 lub 6:00: nie
rzucaj kosémi. Pacjent wybiera: spedzi 4 dni (w przypadku
ran na 3:00) lub 1 tydzier (w przypadku ran na 6:00),
naszprycowany uspokajaczami, nieruchomy (ale za to bardzo
radosny) albo cierpi jak wszyscy inni.

Aby przywrécié kogos do zycia (na 12:00, nie dalej), rzué-
+wydane zasoby apteczki. Na 10+ pacjent wraca na 10:00.
Na 7-9 pacjent wraca na 11:00. W przypadku porazki
zrobites co bylo w twojej mocy, ale pacjent nadal jest
martwy.

Wiecej w rozdziale o ranach ileczeniu, s. 172.

Sprzet psychola

strzykawka z implantem (dotyk, hi-tech)
Gdy uzyjesz na kims strzykawki, to kazdy ruch psychola,
ktory pozwala ci zadac obrazenia, zada dodatkowo +1rane.

transmiter fal mézgowych (obszarowy, bliski, hi-tech)

Na potrzeby ruchow psychola: jesli ktokolwiek jest w stanie
dostrzec twdj transmiter fal mézgowych, bedzie tez w stanie
dostrzec ciebie.

meta-narkotyki (dotyk, hi-tech)
Dotkniecie kogos daje ci dodatkowe +1zatrzymanie, jesli
nastepnie uzyjesz na tej osobie jednego z ruchéw psychola.

rekawica psychogwaltu (ramie, hi-tech)
Na potrzeby ruchow psychola: zwykty dotyk liczy sie jako
czas i fizyczna bliskos¢.

projektor fal bélu (1-rana, ppanc, obszarowy, glosny, przetado-
wanie, hi-tech)

Dziata jak granat wielokrotnego uzytku. Fala uderza we
wszystkich oprécz ciebie.

psychiczne stopery (zakladane, hi-tech)

Chronig noszgcego je przed dziataniem ruchéw i sprzetu
psychola.
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Sprzet luksusowy

+ zabytkowe monety (zakladane, wartosciowe)
Dzieki wywierconym otworom mogg by¢ uzywane jako
bizuteria.

okulary (zakladane, wartosciowe)

Mozesz ich uzyé, by uzyskac +1spryt, kiedy twéj wzrok ma
znaczenie, ale jesli sie na to zdecydujesz, bez nich dostaniesz
-1spryt, kiedy twdj wzrok ma znaczenie.

dlugi piekny plaszcz (zaktadany, wartosciowy)

niesamowite tatuaze (implant)

kosmetyki do wloséw i skéry (nakladane, wartosciowe)
Mydetka, pudry i cienie, farby do wloséw, kremy, odzywki do
skory i wlosow. Po uzyciu dostajesz +1 do nastepnego rzutu
na urok.

zwierze (wartosciowe, zywe)
Ty wybierasz i opisujesz.

POJAZDY

Tylko jeden ruch uzywa cech pojazdu:

Mistrz kierownicy: gdy siedzisz za kétkiem i...

...robisz co$ pod presjg, dodaj moc twojego auta do swojego
rzutu.

...chcesz przejgc cos silq, dodaj moc twojego auta do swojego
rzutu.

...grozisz komus przemocgq, dodaj moc twojego auta do
swojego rzutu.

...chcesz kogo$ uwies¢ lub zmanipulowad, dodaj wyglgd
twojego auta do swojego rzutu.

...komus pomagasz lub przeszkadzasz, dodaj moc twojego
auta do swojego rzutu.

...kto$ ci przeszkadza, dodaj stabos¢ twojego auta do jego
rzutu

Auta

Wybierz jeden z czterech profili:

+ Moc+2 Wyglad+1 1-Pancerza Stabosé+1
+ Moc+2 Wyglad+2 0-Pancerza Stabosé+1
+ Moc+1 Wyglad+2 1-Pancerza Stabosé+1
+ Moc+2 Wyglad+1 2-Pancerza Stabo$é+2
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Wybierz typ auta:

Coupe, kompakt, sedan, jeep, pickup, van, ciezaréwka,
bus, limuzyna, ambulans, auto z napedem na cztery kota,
ciggnik, maszyna budowlana / samochéd budowlany.

Wybierz jego zalete lub zalety:
Szybki, wytrzymaty, agresywny, podkrecony, wielki,
terenowy, zwrotny, kompatybilny, pojemny, niezawodny,
tatwy w naprawie.

Ustal jego wyglad:
Optywowy ksztatt, vintage, w idealnym stanie, potezny,
luksusowy, szpanerski, muskularny, dziwaczny, tadny,
reczne wykoriczenie, kolce i ochronne ptyty, jaskrawy.

Wrybierz jego stabos¢ lub stabosci:
Wolny, delikatna budowa, zaniedbany, kaprysny, ciasny,
duzo pali, zawodny, glosny, skoki predkosci.

Motocykle

Dostajesz ten profil:
+ Moc+l Wyglad+1 1-Pancerza Stabosé+1

Zalety (wybierz 1 lub 2):
Szybki, wytrzymaty, agresywny, mocno podkrecony, wielki,
zwrotny.

Wyglad (wybierz 1 lub 2):
Optywowy ksztatt, vintage, mocno odchudzony, ryczqgca
bestia, masywny, muskularny, szpanerski, luksusowy.

Stabosci (wybierz 1):
Wolny, zaniedbany, cholernie duzo pali, drobny, niestabilny,
kaprysny, zawodny.

Profilu motocykla bedziesz potrzebowac tylko wtedy, gdy gracz
wybierze ruch mistrz kierownicy.

Opisy pojazdéw to tylko wskazéwki, ktérych mozesz uzy¢ podczas
gry. Sam musisz nada¢ im odpowiednia wage poprzez swoje ruchy
i odwracanie uwagi.

Inne pojazdy

Tekknik z odpowiednim warsztatem jest w stanie stworzy¢
bardziej imponujace pojazdy niz zwykle auta czy motocykle. Te
mechaniczne monstra moga mie¢ cechy siegajace +3 i cholera

wie jaki dodatkowy sprzet. Kierowca lub chopper plus tekknik
z garazem - to jest dopiero dobra zabawa.
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Przyktady:

Po kilku sesjach Bran wybiera sobie ruch ,kolekcjoner” z karty
postaci kierowcy i pyta: ,Ej, a moge mie¢ samochéd i motocykl
zamiast dwéch samochodéw?”. Pewnie, ze moze.

Wiec buduje sobie motocykl. Jest szybki i wytrzymaty, vintage
oraz zawodny: moc+l, wyglad+1, 1-pancerza, stabo§é+1.

I sktada tez auto. Nadwozie pickupa, terenowy, niezawodny
i potezny, ale ciasny i glosny: moc+2, wyglad+1, 2-pancerza,
stabosé+2.

WARSZTAT

Wybierz, ktore z ponizszych elementéw znajdujg sie

w twoim warsztacie. Wybierz 3 z nich: garaz, ciemnia, kon-
trolowana przestrzen hodowlana, wykwalifikowani pra-
cownicy (np. Carna, Thuy, Pamming), géra ztomu do wyko-
rzystania, ciezaréwka lub samochéd towarowy, dziwaczna
elektronika, narzedzia do obrébki materialéw, transmite-
ry i receptory, teren doswiadczalny, relikt zlotej ery, miny

i putapki.

Warsztat moze tez zawieraé: a) aparature do podtrzymywania
zycia, ktéra pozwala postaci majstrowac przy ludziach, tak jakby
byli sprzetem, i b) komponent lub okreslony uktad komponen-
téw, ktore dzialaja jak potezna psychiczna antena, co daje postaci
dostep do dodatkowego ruchu przepowiednia (patrz strona 209).

Carna, Thuy i Pamming to tylko przykladowe imiona pomocni-
kéw. Jesli masz juz odpowiednie postacie niezalezne, uzyj ich.

Korzystanie z warsztatu

Gdy poswiecasz sie pracy w warsztacie z zamiarem stworze-

nia czegos nowego albo zrozumienia, jak dziata jakis szajs,

okresl, co to ma by¢, i powiedz o tym MC. MC powie co$

w stylu: ,Spoko, to zaden problem, ale...” i doda od 1 do 4

opcji:

« zajmie to godziny/dni/tygodnie/miesigce pracy;

« musisz najpierw zdoby¢/zbudowac/naprawié/zrozumieé _ _

« bedziesz musial skorzystac¢ z pomocy _ _ _;

« bedzie cie to kosztowalo fortune;

* uda ci sie stworzy¢ co najwyzej géwniany prototyp, staby
i zawodny;

—

« zrobienie tego bedzie wigzato sie z narazeniem ciebie
i twoich pracownikéw na powazne niebezpieczeristwo;
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* najpierw musisz ulepszy¢ warsztat, dodajgc do niego _ _ _;
« musisz wykona¢ kilka/dziesigt/set prob, nim osiggniesz
zadowalajgcy efekt;

« musisz rozebrac na czesci _ by to zrobic.

J—

MC moze tgczyé wybrane opcje spéjnikiem ,oraz”, bgdz, jesli
ma dobry dzien, dorzucic litosciwe ,,albo”.

Gdy wykonasz wszystkie niezbedne czynnosci, mozesz
ukoriczy¢ swdj projekt. MC nada mu cechy, etykiety oraz
wszystko to, co bedzie konieczne.

W przypadku prostych projektéw mozesz po prostu wybrac 1
opcje, ale zastan6w sie nad wybraniem 2 i polaczeniem ich sp6j-
nikiem ,albo”. ,,Spoko, zaden problem, ale bedziesz potrzebowat
pomocy Marie albo narazisz sie na powazne niebezpieczenistwo
podczas swoich eksperymentéw”.

Polaczenie 4 warunkéw przez ,oraz” sprawi, ze projekt bedzie
bardzo, bardzo trudny. Tak trudny, Ze prawdopodobnie lepiej
bedzie zamiast tego odméwié. Najtrudniejsze projekty z realng
szansa na ukonczenie wystarczy obwarowac¢ 4 warunkamiz ,albo”
jako jednym z nich: ,Spoko, zaden problem, ale najpierw musisz
wykombinowa(, jak dziata izolator impulséw mézgowych oraz
bedziesz nad tym pracowal miesigcami i albo bedziesz potrze-
bowa¢ pomocy Marie, albo musisz otworzy¢ mézg Ba. Ja w to
wchodze, a ty?”.

Opcja ,najpierw musisz ulepszy¢ warsztat, dodajac do niego _

_” istnieje na wypadek takich sytuacji, kiedy warsztat postaci
zawiera gére zlomu, narzedzia do obrébki materiatéw i teren
doswiadczalny, a postac chce wysondowad mézg Ba czy cos§ w tym
stylu. ,Spoko, zaden problem, ale najpierw musisz ulepszy¢
warsztat, dodajac do niego mézgosondownik”. Na szczescie
dla postaci ulepszanie warsztatu réwniez jest projektem, ktéry
mozna zrealizowaé w warsztacie: , Spoko, mozesz doda¢ mézgo-
sondownik do swojego warsztatu, zaden problem, ale bedziesz
potrzebowaé pomocy Marie oraz musisz skompletowac potrzeb-
nych komponentéw, ale bedzie cie to zajebiscie duzo kosztowac”.

Podajac warunki ukoniczenia projektu, pamietaj o twoim celu
w grze. Twoim zadaniem jest sprawienie, zeby Swiat Apokalipsy
wydawal sie prawdziwy i zeby zycie postaci nie byto nudne. Nie
jest twoim zadaniem odmawianie im dostepu do tego, czego chca
lub mogtyby uzy¢.

Kiedy przyjdzie pora na rozpisanie zasad dla nowych wynalaz-

kow tekknika:
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+ Jesli to broni lub sprzet, uzyj etykiet dla bronii sprzetu, mozesz
tez stworzy¢ nowy ruch.

Jesli to pojazd, nadaj mu profil. Mozesz mu da¢ wartosci nawet
do +3, jesli chodzi o moc, wyglad i stabo$¢, do 4-pancerza czy
inne tego typu poronione wartos$ci — nie liczac tego, co jest na
nim zamontowane. Wybierajac typ, zalety, wyglad i stabosci, nie
ograniczaj sie do standardowych list z kart choppera i kierowcy.
Mozesz je poszerza¢ wedle uznania.

Jesli to co$ innego, prawie na pewno bedzie konieczne stworze-

nie nowego ruchu albo dwéch, zeby odda¢ dzialanie wynalazku.
Wiecej o tworzeniu nowych ruchéw znajdziesz w wyzszej szkole
jazdy, s. 265.

GANG
Etykiety opisowe gangéw:

Wielkoéci (mechanika): kiedy gangi o réznej wielko$ci walcza
ze soba, mniejszy gang zadaje mniejsze niz zwykle obrazenia
wiekszemu gangowi, a wiekszy gang zadaje wieksze niz zwykle
obrazenia gangowi mniejszemu. Kazdy poziom réznicy warty
jest +1rane lub -1rane. Wielkosci, od najmniejszej to: jedna lub
dwie osoby, maty gang, $redni gang, duzy gang (por.). Wiecej
w rozdziale o ranach i leczeniu, s. 168.

n-pancerza (1-pancerza, 2-pancerza itd.) (mechanika): gdy gang
otrzymuje rany, sa one zmniejszane o n-pancerza.

n-rany (l-rana, 2-rany itd.) (mechanika): gdy gang zadaje
obrazenia, zadaje n-ran.

+nran (+1rana, +2rany itd.) (mechanika): dodaje n do zadawa-
nych przez gang ran.

Bestialski (wskazéwka): gang walczy brutalnie, bezwzglednie,
bez litosci, dyscypliny i honoru. Pladruja, bezczeszcza (i jedz3?)
zwtloki zabitych. Chetnie demonstruja trofea po tych, ktérych
zabili.

Bogaty (wskaz6wka): gang zawsze ma troche zasobéw na pokrycie
swoich wydatkoéw.

Duzy (mechanika, wielko$¢): gang zadaje +3rany przeciw osobie
lub dwém, +2rany matemu gangowi, +1rane $redniemu gangowi
inormalne rany duzemu gangowi.

Maty (mechanika, wielko$¢): gang zadaje +1rane przeciw osobie
lub dwém, normalne rany matemu gangowi, -1rane $redniemu
gangowi i -2rany duzemu gangowi.
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Mobilny (ograniczenie): gang nie jest przywiazany do statej bazy.
Wazne: gangi bez tej etykiety s3 przywiazane do statej bazy, to
wtlagnie jest ograniczeniem.

Niezdyscyplinowany (wskazéwka): gang podzielony jest na frakcje,
ktére nie lubig sie i zwalczaja. Ambicja niektérych czlonkéw gangu
wykracza poza ich lojalno$¢. Rozpisz frakcje i tych ambitnych
sukinsynéw jako zagrozenia, w grze dzialaja zgodnie ze swoim
impulsem. Wiecej w rozdziale o frontach, s. 138.

Sredni (mechanika, wielko$¢): gang zadaje +2rany przeciw osobie
lub dwém, +1rane matemu gangowi, normalne rany sredniemu
gangowi i -1rane duzemu gangowi.

Staby punkt [okresl] (wskazéwka, ograniczenie): to sposéb, wjaki
reaguje gang, kiedy sprawy przybieraja zly obrét. Przywédca moze
sprébowad narzuci¢ mu swoja wole, zeby temu przeciwdziata¢, lub
zmusic gang, zeby sie nie poddawal.

+ Awarie: jesli gang nie ma czasu i zasobéw, motocykle zaczynaja
sie psu¢, a grupa traci mozliwo$¢ prowadzenia skutecznej walki,
gdy jest w ruchu.

Choroby: jesli przywédca nie dba o swoich ludzi, zaczynaja
biedactwa chorowa¢. (W Swiecie Apokalipsy choroby sa z reguty
duzo gorsze niz katar, wiec lepiej odpuszcze sobie dowcipy).
Dezercja: jesli gang przegra walke lub przywddca zbyt mocno
naciska, cztonkowie gangu zaczynaja powoli opuszczaé grupe,
pojedynczo lub dwéjkami.

Odwet: gdy przywddca gangu traci czujnosé, wrogowie i osoby
pokrzywdzone przez gang morduja jego cztonkéw, za kazdym
razem zabijajac jedna lub dwie osoby.

Uziemienie: podczas ztej pogody lub w nieodpowiednim terenie
gang nie jest w stanie sie przemieszcza¢ na swoich motocyklach.
Zobowigzanie: ktos trzyma przywdédce w garsciimoze zazadaé
ustug gangu. Uzyj w najgorszym mozliwym momencie.

Gang choppera

Przywédca watahy: gdy chcesz narzucié¢ wole swojemu
gangowi, rzué+hart. Na 10+ wszystkie 3. Na 7-9 wybierz 1:
« robig to, co im kazesz;

« dajq sobie spokdj z robieniem zadymy;

« nie musisz kara¢ nikogo z nich dla przykladu.

W przypadku porazki ktos z gangu podejmuje zdecydowane
dziatanie, by zastqpic cie w roli przywddcy.

Domysélnie twéj gang sklada sie z okolo 15 agresywnych sukin-
synéw wyposazonych w prowizoryczne pancerze, byle jaka
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bron i catkowity brak dysypliny (2-rany, gang, maty, bestialski,

1-pancerza). Wybierz 2:

» Twéj gang sktada sie z okolo 30 agresywnych sukinsynéw.
Zmien maly na $redni.

+ Twéj gang jest dobrze uzbrojony. +1rana.

+ Twéj gang jest dobrze opancerzony. +1pancerza.

+ Twéj gang jest bardzo zdyscyplinowany. Usun bestialski.

+ Twéj gang jest koczowniczy: nie potrzebuje statej bazy, by
naprawiac i utrzymywaé swoje motocykle w dobrym stanie.
Dostaje +mobilny.

» Twéj gang jest samowystarczalny, potrafi utrzymacd sie
z najazdéw i zbieractwa. Dostaje +bogaty.

Nastepnie wybierz 1:

+ Motocykle twojego gangu s3 w ztym stanie, trzeba o nie ciggle
dba¢. Staby punkt: awarie.

+ Motocykle twojego gangu s3 kaprysne i trudne w utrzymaniu.
Staby punkt: uziemienie.

+ Twéj gang ma luzng strukture, ludzie przychodza i odchodza,
kiedy chca. Staby punkt: dezercja.

+ Twéj gang ma powazny dlug u kogos poteznego. Staby punkt:
zobowigzanie.

+ Twéj gang jest brudny i chorowity. Staby punkt: choroby.

Oto gang choppera o imieniu Fetor: sklada sie z okoto trzy-
dziestu bardzo zdyscyplinowanych sukinsynéw, ma réwniez
luzng strukture. 2-rany, gang, $redni, 1-pancerza, staby
punkt: dezercja.

Gang gubernatora

Przywédztwo: gdy twdj gang walczy dla ciebie, rzué+hart.
Na 10+ zatrzymaj 3. Na 7-9 zatrzymaj 1. Podczas walki
mozesz wydac 1 za 1, zeby twdj gang:

« przeprowadzit silne natarcie;

« przetrzymat silne natarcie wroga;

« wykonat zorganizowany odwrdt;

« okazat litos¢ pokonanym wrogom;

« walczyt do upadtego.

W przypadku porazki twdj gang odwraca sie od ciebie lub
stara sie wydaé cie wrogowi.

Gang gubernatora jest czescig jego posiadlosci. Szczegély
dotyczace tworzenia posiadlosci znajdziesz nizej.
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Nowy gang

Niektoére postacie moga dostac gang oraz ruchy przywédca watahy
lub przywédztwo, wybierajac odpowiednie rozwiniecia. Kiedy do
tego dojdzie, uzyj ponizszych zasad.

Domyslnie twéj gang sklada sie z okoto 15 agresywnych sukin-

synéw, wyposazonych w prowizoryczne pancerze i byle jaka bron

(2-rany, gang, maty, 1-pancerza). Wybierz 2:

+ Twoéj gang sklada sie z okolo 30 agresywnych sukinsynéw.
Zmien maly na $redni.

+ Twéj gang jest dobrze uzbrojony. +1rana.

+ Twéj gang jest dobrze opancerzony. +1pancerza.

« Twéj gang jest samowystarczalny, potrafi utrzymac sie
z najazd6w i zbieractwa. Dostaje +bogaty.

Nastepnie wybierz 1:

+ Twoja zbrojownia jest do dupy. Twéj gang zadaje -1rane.

» Twéj gang gardzi pancerzami (dlaczego? pojebalo ich?). Twdj
gang dostaje -1pancerza.

+ Twéj gang to stado pierdolonych hien. Potrzeba: +bestialstwo.

+ Twéj gang ma luzng strukture, ludzie przychodza i odchodza,
kiedy chca. Staby punkt: dezercja.

« Twéj gang ma powazny dlug u kogos waznego. Staby punkt:
zobowigzanie.

+ Twoéj gang jest brudny i chorowity. Staby punkt: choroby.

+ Twoéj gang nie dba o bezpieczenistwo, jego cztonkowie lubig pi¢
i przechwala¢ sie. Staby punkt: odwet.

Oto nowy gang, ktéry nalezy do Keeler. Liczy okoto 30 su-
kinsynéw i jest samowystarczalny, ale nie dba o bezpie-
czeristwo, jego cztonkowie uwielbiajq pic¢ i przechwalaé
sie: 2-rany, gang, sredni, 1-pancerza, bogaty, staby punkt:
odwet.

Gangi i fronty

Wobec najistotniejszych postaci z gangu postaci graczy zastosuj
normalne zasady dotyczace postaci niezaleznych i frontéw:

Za kazdym razem, gdy posta¢ niezalezna podejmie jakies
znaczqce dzialania, zapisz jg jako zagrozenie. Masz trzy
mozliwosci.

Mozliwo$¢ 1: Reprezentuje zupetnie nowq niebezpiecz-

ng sytuacje, wyrazang przez podstawowy niedobdr, wraz

z przypisanymi jej pojedynczymi zagrozeniami. W takim
przypadku stwérz nowy front, a te postac niezaleznq zapisz
jako jedno z zagrozen.
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Mozliwos¢ 2: Postac idealnie pasuje do istniejgcego frontu.
W takim przypadku zapisz jq jako nowe zagrozenie na tym
froncie.

Mozliwo$¢ 3: Postac nie pasuje do zadnego z powyzszych,
zapisz jq jako zagrozenie na froncie wewnetrznym — front
wewnetrzny jest miejscem, gdzie znajdujq sie zagrozenia
niepasujgce do zadnego innego frontu.

To cytat ze strony 146.

Przez wiekszos$¢ czasu ludzie z gangéw postaci graczy beda
najlepiej pasowaé do frontu wewnetrznego, beda dodawac koloru
lub beda jakim$ rodzajem brutali. Wtasciwie to fajnie jest pytac
gracza: ,Hej, Keeler, ten twéj gang to raczej zbiry, sfora czy banda
sybarytéw?”. (Graczka odgrywajaca Keeler: ,Co? Czy to s3 moje
jedyne opcje? A moze: dobrzy, praworzadni harcerze o gotebich
sercach?”. ,Aha, czyli co$ jak kult? Super!”).

GANG JAKO BRON

Kiedy posta¢ wykonuje agresywne ruchy — na przyktad grozi
przemoca lub przejmuje co$ sila — wéwczas bron, ktérej uzywa,
okreédla, ile ran zada, a jej pancerz okresla, ile ran otrzyma.
Z gangami jest tak samo.

Przyktadowo: jesli postaé przejmuje co$ sila, uzywajac gangu
zamiast broniipancerza, to jej gang zadaje i otrzymuje obrazenia
w zalezno$ci od parametréw swoich i przeciwnika.

Na przyktad:

Kilka sesji temu Keeler zdobyla gang (2-rany, gang, sred-
ni,1-pancerza, bogaty, staby punkt: odwet) i przywddce
watahy. Uzywa swojego gangu, zeby zagrozié przemocq I1I:
»Mam dos¢ 111 i jej pieprzenia. Biore Plovera, Whackoff,
Glowe Kosciota i Pigche i wchodzimy razem z drzwiami,
stajemy dookota jej t6zka, wszyscy z tomami i 5-funtowymi
miotami”.

Keeler rzuca+hart i ma sukces na 10.

Jesli I1I wymusi atak i przyjmie cios, otrzyma nastepujgce

obrazenia:

« 2-rany z opisu gangu, za tomy i mtoty;

« +1rane za réznice wielkosci gangéw (poniewaz Keeler nie
wykorzystuje catego gangu, ten liczy sie jako maty, a nie
Sredni);

« -Opancerza, bo III nie sypia w pancerzu.
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W sumie: 3-rany.

Jesli dojdzie do walki, I1I zada nastepujgce obrazenia:
« 2-rany za pistolet, ktéry trzyma pod poduszkg;

« -Irane za réznice w wielkosci gangu;

« -Irane za 1-pancerza gangu.

W sumie: O-ran.

Niedobrze dla III.

W przeciwienstwie do obrzyna czy fomu gang nie jest rzecza.
Sktada sie z ludzi. Pamietaj o przykazaniach: nadawaj imiona,
zr6b z nich prawdziwych ludzi.

Na przyktad:

Keeler chce wykurzy¢ ludzi Hisona z bunkra, ktory
zbudowali na wysypisku $mieci: , Plover, wez Gtowe
Kosciota, Pigche i 10 innych i wykopcie stamtqd tych
dupkow”.

Plover na to: ,Co kurwa? 13 naszych na ponad 30 0séb, do
tego schowanych w jebanym bunkrze? Pojebato cie?”.

,Plover? Natychmiast”.

Keeler rzuca+hart, zeby narzucié¢ swojg wole. Znowu ma
sukces na 10+, wiec gang robi to, co rozkazata, a ona nie
musi karac Plovera dla przykiadu.

,Jezu, szefowo. Zegnaj. Powiedz Wysepce... ech, powiedz, ze
jg pozdrawiam”.

Teraz Keeler rzuca+hart, zeby przejgé bunkier sitg. Mimo ze
jej tam nie ma to ona wykonuje ruch, przy pomocy swojego
gangu. Ma sukces na 7-9. ,Szlag” - méwi.

Odgrywam rozmowe przez krétkofaléwke. ,Szefowo,
jestesmy w Srodku... jest chujowo. Odbiér”.

Graczka i ja wykonujemy kilka szybkich obliczen. Oto ile

zadaje obrazer:

« 2-rany z opisu gangu za brow;

« -Irane za réznice wielkosci pomiedzy gangami (ponownie
uzywa tylko czesci swojego gangu, wiec ten liczy sie jako
maty);

« -Irane za 1-pancerza bunkra gangu Hisona.

W sumie: O-ran. Jesli graczka wybierze zadanie ogromnych
obrazeri, wtedy zada 1-rane.

A tyle obrazer dostanie:
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« 3-rany z opisu gangu Hisona;
« +1rana za réznice wielkosSci pomiedzy gangami;
« -Irana za 1-pancerza swojego gangu.

Daje to w sumie 3-rany,a to oznacza, ze jest bardzo Zle.

Jesli wybierze odniesienie niewielkich obrazen, gang
dostanie 2-rany, nadal niedobrze.

Keeler wcigz musi wybrac cos z listy. Nie zazdroszcze jej. Ale
co tam, to byto bardzo glupie posuniecie.

»Szefowa? Prosze o pozwolenie spierdalania stqd! Prosze?”.

Podsumowujac: gang dziata w zasadzie tak jak bron i pancerz, ale
sklada sie z postaci niezaleznych i to one otrzymuja rany.

Wiecej o tym, co sie dzieje z gangiem, gdy otrzyma rany,
w rozdziale o ranach ileczeniu s. 168.

NADWYZKA i POTRZEBY

Oto zasady dotyczace posiadlosci oraz wyznawcéw bedacych
w potrzebie lub majacych nadwyzke.

Twoim zadaniem jako MC jest jak zwykle wprowadzenie w zycie
ponizszych przykazan. Zwracaj sie bezposrednio do postaci, nie
do graczy; odwracaj uwage; nadawaj imiona wszystkim postaciom
niezaleznym zyjacym w posiadlosci oraz bedacym wyznawca-
mi i uzywaj tych imion. Nie nalezy informowa¢ w ten sposéb:
»Spolecznosé twoich wyznawcédw zaczyna sie rozpadac¢”. Zamiast
tego powiedz: ,W nocy Marser odcigt Jackabace maczeta dton,
poniewaz chce miec jego trzyletniego synka tylko dla siebie. Jac-
kabacka jest teraz w twoim namiocie, caly zakrwawiony, ptacze
jak mate dziecko”.

Wzrost i dezercje powinny zawsze zmieniaé wielko$¢ populacji,
ale zmieni¢ moze ja cokolwiek. W dowolnej chwili mozesz odja¢
lub doda¢ do 10% populacji, mozesz robi¢ to czesto, nie tylko
z powodu nadwyzkilub potrzeby. Mozesz réwniez doda¢ lub odja¢
ponad 10% populacji, jesli uznasz to za stosowne, ale taka zmiana
powinna zdarza¢ sie raczej okazjonalnie.

Nadwyzki

Barter: (1-barter, -1barter, +1barter itd.): kiedy twoja posia-
dlos¢ lub wyznawcy maja te nadwyzke, dostajesz okreslong ilos¢
barteru do wydania. To twdj udzial w zyskach z ich nadwyzki.
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Doradztwo: kiedy twoi ludzie maja nadwyzke, otrzymujesz dostep
do dodatkowego ruchu doradztwe. Szczegdty na s. 209.

Impreza: kiedy twoi ludzie maja nadwyzke, imprezuja. Moga to
by¢ prywatne lub publiczne imprezy.

Otgpienie: kiedy twoi ludzie majg nadwyzke, ¢paja, wprowadza-
jac sie w stan otepienia.

Przemoc: kiedy twoi ludzie maja nadwyzke, ,$wietuja”, rzucajac
sie w szat zniszczenia i przemocy.

Przepowiednia: kiedy twoi ludzie maja nadwyzke, otrzymu-
jesz dostep do dodatkowego ruchu przepowiednia. Szczegéty
nas. 209.

Wzrost: kiedy twoi ludzie maja nadwyzke, ich liczba rosnie. Gene-
ralnie kazdy okres nadwyzki powinien spowodowa¢ niewielki, ale
dostrzegalny wzrost populacji, o okoto 10-15%.

Potrzeba

Bestialstwo: kiedy twoi ludzie sa w potrzebie, ich spotecznos¢
sie rozpada. Normy spoleczne i podstawowe relacje pomiedzy
ludZzmi zatamuja sie.

Bezczynnosé: kiedy twoi ludzie s3 w potrzebie, brakuje im uzy-
tecznego zajecia. Spedzaja czas, zajmujac sie tym co wyda im sie
interesujace: zachowuja sie zgodnie ze swoimi impulsami. Wiecej
w rozdziale o frontach, s. 138.

Choroby: kiedy twoi ludzie s3 w potrzebie, zdrowie calej spotecz-
nosci zatamuje sie gwattownie.

Desperacja: kiedy twoi ludzie s3 w potrzebie, zrobig wszystko,
zeby zabezpieczy¢ swoja przyszlos¢, w tym odwréca sie od bliskich
ibeda gotowi dziata¢ przeciwko nim.

Dezercja: kiedy twoi ludzie sa w potrzebie, opuszczaja cie. Uznaj,
ze za kazdy okres potrzeby populacja zmniejsza sie 0 10-15%.

Gléd: kiedy twoi ludzie sa w potrzebie, nie maja wystarczajaco
zywno$ci. Zdobywanie pozywienia staje sie ich gtéwnym zmar-
twieniem.

Kleska glodu: to super-gtéd, ogromny niedobér zywnoscii wody.
Zaden z twoich ludzi nie jest w stanie zaspokoi¢ nawet najbardziej
podstawowych potrzeb.

Niepokéj: kiedy twoi ludzie sa w potrzebie, zaczynajg panikowac.
Popadaja w paranoje, gromadza zapasy na przyszlosc i zyja
w strachu o przetrwanie.
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Odwet: osoby skrzywdzone przez ciebie i twoi wrogowie znalezli
twoj staby punkt i uderzajg w niego tak mocno, jak to tylko
mozliwe.

Osad: kiedy twoi ludzie s3 w potrzebie, obwiniaja cie o to - i nie
pierdola sie z tym.

Zobowigzanie: twoje zobowigzania wobec kogo$ spoza grupy
staly sie bardzo pilne i trudniejsze do zrealizowania niz zwykle.

WYZNAWCY | POSIATLOSCH

Wyznawcy guru

Koto fortuny: fortuna, nadwyzka i potrzeba zalezg od
twoich wyznawcéw. Na poczgtku sesji rzué+fortuna. Na
10+ twoi wyznawcy majg nadwyzke. Na 7-9 réwniez majq
nadwyzke, ale musisz wybra¢ 1 potrzebe. W przypadku
porazki twoi wyznawcy sq w potrzebie. Jesli ich nadwyzka
zawiera wartosci takie jak 1-barter lub 2-barter, bedzie to
twdj udziat w zyskach.

Domyslnie masz okoto 20 wyznawcéw, lojalnych, ale nie fana-
tycznych. Maja oni swoje wlasne zycie i swoje wlasne problemy.
(fortuna+l, nadwyzka: 1-barter, potrzeba: dezercje).

Ustal, kim s3: twéj kult, twoja rodzina, twoi uczniowie, twéj krag,
twdj personel, twoja swita.

Wybierz 2:

+ Twoi wyznawcy sa ci bardzo oddani. Nadwyzka: +1barter,
potrzeba: gléd zamiast potrzeby: dezercja.

+ Twoi wyznawcy prowadza lukratywne interesy. +1fortuna.

+ Zgromadzenie twoich wyznawcéw stanowi niezwykle silng psy-
chiczng antene. Nadwyzka: +przepowiednia.

+ Twoi wyznawcy czesto $wietujg. Nadwyzka: +impreza.

» Twoi wyznawcy sa wnikliwi i lubig dyskutowaé. Nadwyzka:
+doradztwo.

+ Twoi wyznawcy s3 sumienni i pracowici. Nadwyzka: +1barter.

+ Twoi wyznawcy chetnie i entuzjastycznie rekrutujag nowych
czlonkéw. Nadwyzka: +wzrost.

Wybierz 2:

+ Posiadasz niewielu wyznawcéw, 10 lub mniej. Nadwyzka: -1
barter.

+ Twoi wyznawcy nie naleza do ciebie, raczej ty nalezysz do nich.
Potrzeba: osad zamiast potrzeby: dezercja.
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+ Twoiwyznawcy catkowicie na tobie polegaja. Potrzeba: +despe-
racja.

Twoi wyznawcy s3 uzaleznieni od narkotykéw. Nadwyzka:
+otepienie.

Twoi wyznawcy pogardzaja moda, luksusem i normami spotecz-
nymi. Potrzeba: +choroby.

Twoiwyznawcy pogardzaja prawem, pokojem, zdrowym rozsad-
kiem i calym spoleczenstwem. Nadwyzka: +przemoc.

Twoi wyznawcy sa zdeprawowaniizepsuci. Potrzeba: +bestialstwo.

Oto wyznawcy guru o imieniu Pyt, pustynnego proroka
storica i wiatru. Sq jego kultem. Sq mu bardzo oddani

i stanowiq niezwykle silng psychiczng antene, ale jest ich
niewielu i pogardzajq modg, luksusem i normami spotecz-
nymi: fortuna+l, nadwyzka: 1-barter, przepowiednia,
potrzeba: choroby, gtéd.

Na poczgtku sesji, kiedy Pyt rzuca na koto fortuny, moze
uzyskac nastepujgce wyniki:

Na 10+ Pyt dostaje 1-barter i przepowiednie.

Na 7-9 Pyt dostaje 1-barter i przepowiednie, ale musi
wybraé gtéd lub choroby.

W przypadku porazki Pyt nie dostaje barteru ani przepo-
wiedni, a jego wyznawcy sq chorzy i gtodni.

Posiadlosc gubernatora
Bogactwo: jesli twoja posiadlosc jest bezpieczna, a rzqdy nie
sq zagrozone, na poczqtku sesji rzué+hart. Na 10+ uzysku-
jesz nadwyzke, dostepng od reki, na czas tej sesji. Na 7-9
uzyskujesz nadwyzke, ale wybierz 1 potrzebe. W przypadku
porazki lub jesli twoja posiadlosé jest w niebezpieczeristwie
albo twoje rzqdy sq zagrozone, posiadtosc jest w potrzebie.
Doktadne wartosci nadwyzki i potrzeb zalezg od twojej po-
siadlosci. Szczegdty ponizej.

Domyélnie twoja posiadlo$c¢ to:

« 75-150 dusz;

+ fuchy: polowanie, uprawy, szabrownictwo (nadwyzka: 1-barter,
potrzeba: +gt6d);

+ prowizoryczne zabudowania z betonu, blachy i drutu zbroje-
niowego;

+ zbrojownia wyposazona w prowizoryczna i znalezna bron;

+ gang okolo 40 agresywnych ludzi (3-rany, gang, sredni, niezdy-
scyplinowany, 1-pancerza).
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Wybierz 4:
+ Twoja spotecznosc¢ jest duza, okoto 200-300 dusz. Nadwyzka:
+1barter, potrzeba: +choroby.

Twoja spoleczno$é jest mata, 50-60 dusz. Potrzeba: niepokdj
zamiast potrzeby: gtéd.

Fuchy: dodaj dochodowe najazdy. Nadwyzka: +1barter, potrzeba:
+odwet.

Fuchy: dodaj pobieranie haraczu za ochrone. Nadwyzka:
+1barter, potrzeba: +zobowigzanie.

Fuchy: dodaj fabryke. Nadwyzka: +1barter, potrzeba: +bez-
czynnos¢.

Fuchy: dodaj tetnigce zyciem powszechnie znane targowisko.
Nadwyzka: +1barter, potrzeba: +bezczynnos¢.

Twoéj gang jest duzy zamiast $redni, liczy okoto 60 agresyw-
nych ludzi.

Twdj gang jest bardzo zdyscyplinowany. Usuni niezdyscyplino-
wany.

+ Twoja zbrojownia jest zasobna i zawiera wysokiej klasy bron.
Twéj gang zadaje +1rane.

+ Twoje zabudowania sa potezne i wysokie, wzniesione z kamienia
i zelaza. Twéj gang otrzymuje +2pancerza, kiedy broni sie
w obrebie posiadtosci.

Nastepnie wybierz 2:

+ Twoja spoteczno$é jest brudna i chorowita. Potrzeba: +choroby.
+ Twoja spotecznoséjestleniwa i odurzona narkotykami. Potrzeba:
+kleska glodu.

Twoja spolecznosé jest zdeprawowana i zepsuta. Nadwyzka:
-1barter, potrzeba: +bestialstwo.

Twoja posiadlosé placi haracz za ochrone. Nadwyzka: -1barter,
potrzeba: +odwet.

Twéj gang jest maly zamiast $redni, tylko 10-20 agresywnych
ludzi.

Twéj gang to stado pierdolonych hien. Potrzeba: +bestialstwo.
Twoja zbrojownia jest do dupy. Twéj gang zadaje -1rane.

Twoja posiadtos¢ to pare namiotéw, budek i drewniane $ciany.
Twéj gang nie otrzymuje zadnych premii do pancerza, gdy broni
posiadlosci.

Oto posiadlosé i gang gubernatora o imieniu Wuj. Posiadtos¢
jest duza, przeprowadza dochodowe najazdy, ma tetnigcy
zyciem targ, a jej zabudowania sq potezne i wysokie.
Niestety, populacja jest brudna i chorowita, a gang to

stado pierdolonych hien. Posiadlosé: nadwyzka: 4-barter,
potrzeba: gtod, odwet, bezczynnosé, bestialstwo. Gang:
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3-rany, gang, $redni, niezdyscyplinowany, 1-pancerza (3-
pancerza, kiedy broni posiadtosci).

Na poczgtku sesji, kiedy Wuj rzuca na swoje bogactwo, moze
uzyskaé nastepujgce wyniki:

Na 10+ Wuj dostaje 4-barter na czas tej sesji.

Na 7-9 Wuj dostaje 4-barter, ale musi wybrac jedng
potrzebe: gtod, odwet, bezczynnos$¢ lub bestialstwo.

W przypadku porazki Wuj nie dostaje zadnego barteru, ale
za to dostaje gléd, odwet, bezczynno$¢ i bestialstwo.

Mata posiadlosé

Niektére postacie moga dostaé bogactwo oraz posiadlosé¢, wybie-
rajac odpowiednie rozwiniecia. Kiedy do tego dojdzie, do stworze-
nia nowej posiadtosci wykorzystaj ponizsze zasady zamiast zasad
posiadlosci gubernatora. Tego typu posiadlosci sa mniejsze niz
posiadlosci gubernatoréw i nie majg gangu.

Domysélnie twoja posiadlos¢ to:

« 60-80 dusz;

« fuchy: zbieractwo, uprawy, drobny handel (nadwyzka 1-barter,
potrzeba: niepokdj);

+ wzglednie bezpieczny dom lub niewielkie zabudowania.

Wybierz 2:

+ Twoja spoteczno$é jest dos¢ duza, okolo 100 dusz. Nadwyzka:
+1barter, potrzeba: +gtod.

Twoja spolecznosé jest malenka, 20-25 dusz. Usun potrzebe:
niepokdj.

Fucha: dodaj pobieranie haraczu za ochrone. Nadwyzka:
+1barter, potrzeba: +zobowigzanie.

Fuchy: dodaj fabryke. Nadwyzka: +1barter, potrzeba: +bez-
czynnosc¢.

Fuchy: dodaj techniczng wiedze lub handel jakims cennym
towarem. Nadwyzka: +1barter, potrzeba: +bezczynnosc.
Fuchy: dodaj $wietnie prosperujace tajne targowisko. Nadwyzka:
+1barter, potrzeba: +zobowigzanie.

Twoi ludzie chetnie i entuzjastycznie rekrutuja nowych
cztonkéw. Nadwyzka: +wzrost.

Nastepnie wybierz 1:

+ Twoja spoteczno$é jest brudnaichorowita. Potrzeba: +choroby.

+ Twoja spoleczno$éjestleniwaiodurzona narkotykami. Potrzeba:
+kleska glodu.
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+ Twoja spoleczno$¢ jest zdeprawowana i zepsuta. Nadwyzka:
-1barter, potrzeba: +bestialstwo.

+ Twoja posiadto$¢ placi haracz za ochrone. Nadwyzka: -1barter,
potrzeba: +odwet.

+ Twoiludzie catkowicie na tobie polegaja. Potrzeba: +desperacja.

Po kilku sesjach Marie zdobywa matg posiadtos¢ i begactwo.
Spotecznosé jest bardzo mata, ale jej cztonkowie chetnie
rekrutujq nowych, sq réwniez zdeprawowani i zepsuci.
Nadwyzka: 1-barter, wzrost, potrzeba: bestialstwo.

Na poczgtku sesji, kiedy Marie rzuca na swoje bogactwo,
moze uzyskac nastepujgce wyniki:

Na 10+ Marie otrzymuje 1-barter na czas tej sesji,
a populacja jej posiadtosci rosnie.

Na 7-9 Marie otrzymuje 1-barter na czas tej sesji,
a populacja jej posiadlosci rosnie, ale spoteczno$¢ staje sie
bestialska.

W przypadku porazki Marie nie dostaje zadnego barteru,
populacja jej posiadlosci nie rosnie, ale za to staje sie be-
stialska.

Fuchy posiadlosci

Fuchy posiadlos$ci mechanicznie sg inne niz fuchy operatora,
poniewaz wykonywane sg przez ludzi zamieszkujacych posia-
dlo$¢, a nie przez postac gracza. Bogactwo (ruch postaci) okresla
sukces lub porazke fuch posiadlosci.

EKiPA i FUCHY

Ekipa/kontakty

Twoja ekipa lub kontakty mogg sktadac sie wylgcznie

z samych postaci graczy lub wytgcznie z postaci nieza-
leznych, lub tych i tych. Jesli sqg wsrdd nich postacie MC,
ustalcie wspdlnie, kim sq: imie (np. Gabble, Jaim, Pe,
Upalony) i jednozdaniowy opis. Upewnij sie, ze sq kompe-
tentni i dobrze nadajg sie do wybranych przez ciebie fuch.

Podobnie jak w przypadku cztonkéw gangu, kiedy czlonek ekipy
lub kontakt zyska osobowo$¢, nalezy zapisaé go na karcie frontéw
jako zagrozenie. Zwykle bedzie to front wewnetrzny, ale czasem
taka posta¢ bedzie doskonale pasowata do zwyklego frontu,
woéwczas zapisz ja wlasnie tam.
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Fuchy

Brudna robota: dostajesz 2-operacje. Kiedy dochodzi do
przestoju w grze oraz pomiedzy sesjami, wybierz fuchy,
ktore zamierzasz zrealizowal. Nie mozesz wybraé wiecej
fuch, niz masz operacji. Rzué+spokéj. Na 10+ dostajesz zysk
z kazdej wybranej fuchy. Na 7-9 dostajesz zysk z minimum
1 fuchy. Jesli wybierzesz wiecej, 1 z nich koticzy sie kata-
strofg, a pozostate przynoszq zysk. W przypadku porazki

- same katastrofy. Fuchy, ktérych nie wykonujesz, nie
przynoszq zysku i nie powodujq katastrofy. Za kazdym
razem, gdy zyskujesz nowq fuche, dostajesz tez +1operacje.

Ten ruch wykonuje sie wtedy, gdy dochodzi do przerwy w akgji.
Dzieki niemu dostaniesz dobry punkt zaczepienia.

Rozgrywanie platnych fuch

+ Zysk: zdecyduj, czy chcesz rozegra¢ zakonczenie udanej fuchy,
czy zeby wszystko rozegralo sie poza scena i tylko to podsu-
mowac.

+ Katastrofa: zdecyduj, czy rozegra¢ moment, kiedy sprawy przy-
bieraja zty obrét, czy podsumowac to, jak fucha zakonczyla sie
porazka i rozegrac jej konsekwencje.

+ Niewykonane: zignoruj je, niewykonane ptatne fuchy nie sa
istotne.

Rozgrywanie zobowiazan:

+ Zysk: zdecyduj, czy rozegra¢ moment, kiedy posta¢ wykonuje
zobowiazanie, czy catkowicie go pominac.

+ Katastrofa: koniecznie rozegraj moment, kiedy sprawy przy-
bieraja zly obrét.

+ Niewykonane: niewykonane zobowigzanie jest okazja dla MC
inalezy z niej skorzystac.

Kiedy gracz méwi, nad jakimi fuchami bedzie pracowac jego
posta¢, upewnij sie, ze masz wszystkie informacje, ktérych
potrzebujesz, zeby powiedzied, co z tego wyniknie. Jesli gracz
powie przed rzutem: , Zajmuje sie posrednictwem”, zapytaj
najpierw, w czym posredniczy, pomiedzy kim a kim i co bedzie
z tego mie¢? Jedli gracz nie ma pomystu, urzadzcie sobie mala
burze mézgow.

Traktuj katastrofe fuchy tak samo, jak kazdy inny ze swoich
ruchéw. Zwracaj sie do postaci, nie do gracza; wykonaj swéj ruch,
odwracaj od niego uwage i nie nazywaj go.

Fuchy opisane s3 jako (zysk/katastrofa).
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Piatne fuchy:

+ dostawy (1-barter/napadnieci)

+ dotrzymywanie towarzystwa (1-barter/uwiklani)
infiltracja (1-barter/przytapani)

nadzér (1-barter/przechytrzeni)

najazd (1-barter/osaczeni)

ochrona osobista (1-barter/osaczeni)
ochrona terenu (2-barter/infiltracja)
pieprzenie (2-barter/uwiktani)
posrednictwo (1-barter/wystawieni)
prace techniczne (2-barter/wystawieni)
uczciwa praca (1-barter/zubozali)
wymuszenie (1-barter/obaleni)
zabojstwo na zlecenie (3-barter/osaczeni)
zbieractwo (1-barter/zubozali)

Infiltracja: wewnatrz jest ktos, kto nie powinien tam by¢. Ekipa
moze zdawac sobie z tego sprawe albo jeszcze nie.

Napadnieci: ktos czeka na trasie lub u celu, zeby ukrasé dostar-
czany towar.

Przechytrzeni: na podstawie swoich obserwacji ekipa jest prze-
konana, ze wszystko jest w porzadku i pod kontrola, gdy tak
naprawde jest bardzo, bardzo zle.

Przylapani: ekipa zostala wykryta. Drobne oznaki: kto$
zauwazyl odciski stép, uchylone drzwi, ktére powinny by¢
zamkniete. Albo wykrycie na wielka skale: krzyki i btysk reflek-
toréw.

Obaleni: kto$, kogo ekipa miala utrzyma¢ w ryzach, postawit
sie. Ekipa traci kontrole nad sytuacja, a komu$ innemu udaje
sie ja przejac.

Osaczeni: to miata by¢ rozstrzygajaca akcja, przewidywano
niewielkilub zaden opér, zamiast tego ekipa zostaje uwieziona,
osaczona lub jest w pulapce.

Uwiklani: to nie mialo by¢ nic osobistego, ale niestety, czyjes
emocje wziely goére. Ekipy, klienta lub kogo$ zwigzanego
z klientem. (Mozesz zapytac operatora: ,Czy chodzi o twoje
emocje?”).

Wystawieni: Ekipa zrobila swoje, ale pojawit sie jakis dupek,
ktéry zniweczytich wysitkiiwystawilich. Teraz zostali z towarem
lub robociznga, ale nie ma nikogo, kto moze im zaplacic.
Zubozali: Moze i pracowali tak ciezko, jak tylko mogli, ale nie
dostaja zaptaty, moze to przez sytuacje na rynku lub cokolwiek
innego — w kazdym razie nic z tego nie maja.
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Zobowiazania:

+ Ochranianie kogo$ (nic im sie nie stalo / znikneli). Niewyko-
nane: tej osobie staje sie co$ ztego lub jest w nagtym niebezpie-
czenistwie i musisz sie tym zaja¢ podczas gry.

Poszukiwanie odpowiedzi (masz nowe informacje / trafiasz na
falszywy trop). Niewykonane: tajemnica pogtebia sie lub cos
rzuca nowe $wiatto na zebrane przez ciebie wskazéwki, jeszcze
bardziej wszystko komplikujac. Caly czas sie mylites.

Splata dlugow (nadazasz z oplatami/ zalegasz z optatami). Nie-
wykonane: twoje dlugi rosna, podczas gry sepy przychodza do
ciebie, zeby upewni¢ sie, ze zaplacisz.

Unikanie kogo$ (radzisz sobie wyjatkowo dobrze / dorwano cie,
gdy juz jeste$ w klopotach). Niewykonane: s3 wszedzie i szukaja
cie, podczas gry unikniecie ich bedzie wymagalo sporo wysitku.
W pogoni za luksusem (otacza cie piekno / wpadasz w klopoty).
Niewykonane: twoje zycie nadal jest brzydkie, niewygodne i nie-
zadowalajace.

Zachowanie twarzy (dotrzymujesz stowa i zachowujesz twarz /

lamiesz zasady). Niewykonane: kto$ rozpowiada klamstwa na
twdj temat lub poszedtes na jakis kompromis — moze jeszcze nie
ztamates zasad, ale bytes blisko, a wiesci szybko sie rozchodza.
Podczas gry oznacza to, ze zaczynasz styszec nieprzyjemne
rzeczy na swoj temat, a ludzie nie reaguja na ciebie tak, jakby$
chcial.

Zapewnienie szczescia [wstaw imie] (dajesz jej szczescie /
zawalasz na catego). Niewykonane: zawiodles te osobe w jakis
sposob i ona to czuje. (Ta fucha jest konsekwencja specjalnego
ruchu operatora).

Zemsta (dokopujesz komus / zostajesz upokorzony). Niewy-

konane: twoja zemsta nie zostaje wykonana. Twéj wrdg jest
w poblizu, podczas gry od czasu do czasu widzisz tych, ktérzy
cie skrzywdzili, sa niedaleko i wydaja sie szczesliwi. Rozkoszu-
ja sie twoja krzywda? Kpia z ciebie za twoimi plecami?

Wilson ma nastepujgce fuchy: uczciwa praca (1-barter/
zubozali), dostawy (1-barter/napadnieci), posrednictwo
(1-barter/wystawieni) oraz w pogoni za luksusem (otacza cie
piekno / wpadasz w klopoty).

Na poczgtku pierwszej sesji rzuca na brudng robote. Moze
wybraé 1 lub 2 fuchy, poniewaz ma 2-operacje. Wybiera 2
fuchy: posrednictwo i dostawy. Oto mozliwe wyniki:

Na 10+ Wilson posredniczy w interesach i wykonuje
dostawy, dostaje 2-barter.
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Na 7-9 Wilson ma katastrofe z jednej i zysk z pozostatych
fuch (to znaczy z tej jednej). Wybiera 1-barter za udane po-
srednictwo i napad w czasie dostawy. Moze tez wybraé
1-barter za dostawy i wystawienie do wiatru podczas po-
$redniczenia w interesach.

W przypadku porazki Wilson zostaje napadniety i wystawio-
ny podczas posredniczenia w interesach.
Wilson nie wybral pracy nad swoim zobowigzaniem, wiec

niezaleznie od wyniku rzutu jego zycie pozostanie brzydkie,
niewygodne i niezadowalajgce.






WY7SZA STROLR JAZDY

Nowe ruchy zagrozen sa potezne i fajne, aich potencjal wykracza
daleko poza ,kiedy wkraczasz na terytorium Dremmera, rzué-
+spryt, zeby zauwazy¢ zasadzke, zanim w nig wpadniesz”.

WPROWADZANIE ZMiAN

Oto nowy ruch zagrozenia. Nowi gracze pytajag mnie czasem
o niego. Jest ogblny i zmienia niemal wszystkie inne ruchy.

Jest ciezko. Za kazdym razem, kiedy postaé gracza wykonuje
ruch, MC ocenia, czy to dziatanie jest zwyczajne, trudne czy
szalenie trudne. Jesli jest trudny, gracz dostaje -1 do rzutu.
Jesli jest szalenie trudny, gracz dostaje -2 do rzutu.

Kilka grup testujacych Swiat Apokalipsy chciato wprowadzenia
takiego lub podobnego ruchu. Wszyscy zrezygnowali z niego juz
po pierwszej sesji. Nie dodawal niczego fajnego do gry oprécz
niepotrzebnych komplikacji. Jest oczywiscie zgodny z zasadami
i mozecie go uzyd, jesli chcecie, ale nie sadze, zebyscie zostali
przy nim na stale.

Oto podobny nowy ruch zagrozenia, wcigz dos¢ ogélny, ale przy-
najmniej skupia sie na postaciach.

Za kazdym razem, kiedy posta¢ gracza wykonuje ruch
przeciwko postaci niezaleznej, ktéra jest mocna w tym co
robi, ta postac niezalezna moze przeszkadzac. Traktuj to
tak, jakby postac niezalezna miata sukces w rzucie+Hx na
10+: gracz dostaje -2 do rzutu.

Ten ruch jest na takie okazje, gdy na przyktad walczysz na piesci
z Rolfballem, ktéry ma tapy jak bochny chleba, lub gdy Grom



przywiaze cie do stolu, a jest naprawde dobry w przywiazywa-
niu ludzi do stotéw.

Te dwa ruchy powinny by¢ zapisane jako ruchy zagrozen na
froncie wewnetrznym, poniewaz nie s przypisane do zadnego
konkretnego zagrozenia.

Nowe ruchy przypisane do konkretnych zagrozen maja, rzecz
jasna, najwezszy zakres uzycia:

Gdy walczysz na pigsci z Rolfballem i dostajesz rany,
dostajesz o-rane (ppanc), oprécz normalnych obrazen.

O-rana oznacza rane ogluszajaca. Efekt jest nastepujacy: jesli
zataczasz sie catkowicie oszolomiony, to spoko; jesli robisz
cokolwiek innego, dziatasz pod presja.

Albo:

Jesli Grom cig zlapie, przywigze cie do stotu, a dobrze

wiesz, ze jest w tym zajebiscie dobry. Jesli prébujesz uciec,

rzué+hart. W przypadku sukcesu mozesz uciec, ale ma to

swdj koszt. Na 10+ wybierz 1. Na 7-9 wybierz 2:

« zajeto to ponad godzine i catkowicie cie to wyczerpato -
dostajesz o-rane (ppanc);

. jeste$ ranny; twoje rece i nogi sq zdarte do krwi -
dostajesz 1-rane (ppanc);

» ostatecznie musisz przekupié Ipe, siostre Groma, z'eby ci
pomogla - kosztuje cie to 1-barter.

» Nowe ruchy zagrozen moga by¢ ogolne lub konkretne,
szerokie lub sprecyzowane. Ruchy ogélne zapisz na froncie
wewnetrznym.

» Nowe ruchy moga by¢ zgodne z zasadami, ale zdarza sie, ze
nie wnosza nic fajnego. Wywal je, jesli nie wspieraja gry.
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WYPELNIANIE LUK W SWIEGIE

Oto dwa podobne do siebie nowe dodatkowe ruchy Johnstona
Metzgera, ktéry uznal, ze sposéb, wjaki gra rozwigzuje skradanie
sie (dzialasz pod presja, a presja jest to, czy przeciwnik sie zorien-
tuje), jest niewystarczajacy.

Gdy wkradasz si¢ dokqds, rzuc+spokdj. Na 10+ wybierz oba.
Na 7-9 wybierz 1:

* dostajesz sie do srodka;

« nikt cie nie zauwazyt.

W przypadku porazki zadne z powyzszych.

Gdy chcesz co$ ukrasé, rzué+spokdj. Na 10+ wybierz oba. Na
7-9 wybierz 1:

« udalo ci sie to zdoby¢;

+ nie zostawiasz za sobq sladéw.

W przypadku porazki zadne z powyzszych.

A oto kilka nowych dodatkowych ruchéw Johna Harpera, zapro-
jektowanych, zeby podkresli¢ brak zasobéw w jego Swiecie Apo-
kalipsy:

Po bitwie, do ktérej ruszyles ze swoimi pojazdami, bronig

i sprzetem, rzuc+spryt. Na 10+ udato ci sie zapobiec zuzyciu

swoich zasobéw. Dobra robota. Na 7-9 wybierz 1:

« koriczy ci sie paliwo;

. koriczy ci sie amunicja;

* twdj sprzet potrzebuje napraw i konserwacji.

W przypadku porazki MC moze wykonac mocny ruch (lub

wybraé wszystkie trzy opcje, lub powiedzie, ze brak ci

jednego z powyzszych).

Dopdki twéj gang lub wyznawcy sq zaabsorbowani swoimi
ulubionymi przyjemnosciami, dostajesz +1 do wszystkich
rzutéw przeciwko nim.

Kiedy przeszukujesz ruiny, rzul+spryt.

W przypadku sukcesu znajdujesz cos wartego 1-barter. Na
10+ wybierz 2, na 7-9 wybierz 1:

« znajdujesz to szybko;

« znajdujesz to bez wiekszych ktopotéw;

* jest wartosSciowe;

« jest to hi-tech.

o Twoérz nowe ruchy, ktore podkresla twoja wlasna wizje
Swiata Apokalipsy.
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.4 W POSTACIACH

Oto ruch stworzony przez Johna Harpera i Brandona Amancio.
Brandon miat rozwinaé swoja postac: bytego kierowce, a obecnie
egzekutora o imieniu Drake. Brandon chcial wybra¢ dla niego
nowy ruch, ale taki zupelnie NOWY nowy ruch. Wiec:

Zabéjca: kiedy atakujesz z ukrycia lub w przygotowanych
przez siebie okoliczno$ciach, twoje rany sq ppanc.

A to ruch stworzony przez Bena Wraya. Podobny pomyst, tym
razem dla psychola o imieniu Smith.

Pokéj zabaw: masz gdzies miejsce (metalowy stét operacyj-
ny, budzgce strach narzedzia), w ktérym mozesz badac i mo-
dyfikowaé umysty pojmanych i bezbronnych ludzi, uzywajqc
zasad warsztatoéw tak jak tekknik.

Oba ruchy zostaly wybrane jako rozwiniecia postaci. Nie wiem,
czy w obu tych przypadkach gracze zaznaczyli wéwczas jedna
(a jesli tak, to ktéra) z opcji rozwoju na karcie postaci. Jesli
tworzysz nowe ruchy postaci, takie jak te, mozesz potraktowa¢
je w dowolny sposéb, jaki tylko ma wedlug ciebie sens w danym
momencie.

Nowe ruchy postaci nie musza liczy¢ sie jako rozwiniecie. Oto
ruch, ktéry stworzylem dla aniota Gabe’a, prowadzonego przez
Harry'ego Lee. Gabe wlasnie po raz pierwszy uzy! uzdrawiajace-
go dotyku, prébujac poméc swojej przyjacidlice, tekknik Jessice,
ale Harry zawalit rzut. Porazka oznacza, ze otworzyl ich mézgi
na psychiczny wir. Zupelnie nieprzygotowanych.

W tej konkretnej grze psychiczny wir byt zwigzany z mitoscia.
,Nie powiem ci, ze sie w niej zakochujesz” — powiedziatem. ,To
zalezy od ciebie. Ale:”

Potgczone dusze: kiedy robisz cos, co stawia interesy Jessiki
ponad twoimi, zaznacz doswiadczenie.

Gabe od poczatku byl rycerzem na biatym koniu, a nie zgorzknia-
tym aniolem. I bardzo mu sie spodobat ten ruch.
» Mozesz tworzy¢é nowe ruchy dla postaci graczy.

¢ Nowy ruch moze wymagaé wydania rozwinigcia lub nie,
zaleznie od funkcji jaka ma pelnié.
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NOWE POSTACIE

Oto kilka ruchéw postaci dla nowych typéw postaci:

Wszyscy muszq jesé, nawet ten gosé: kiedy chcesz dowie-
dzieé sie czego$ o kims istotnym (ty decydujesz), rzué+urok.
W przypadku sukcesu mozesz zadaé MC pytania. Na 10+
zadaj 3. Na 7-9 zadaj 1:

« co stychac u tej osoby?

« co lub kogo uwielbia najbardziej?

« kogo zna, lubi i/lub komu ufa?

« kiedy znowu bedzie mozna spotkac te osobe?

« jak moge dotrze( do niej, fizycznie lub emocjonalnie?

Daj mi tylko powéd: nazwij kogos, kto mégt jesé, pic lub

w inny sposéb przyswoic cos, czego dotykates. Jesli to postac
niezalezna, rzucé+hart, jesli posta¢ gracza — rzué+Hx. Na 10+
tak sie zdarzyto i ta osoba dostaje 4-rany (ppanc) w ciggu
nastepnych 24 godzin. Na 7-9 dostaje 2-rany (ppanc).

W przypadku porazki kilka oséb (wybér MC), byé moze
wigcznie z celem, dostaje 3-rany (ppanc).

Krwawa furia: za kazdym razem, kiedy dostajesz obrazenia,
rzué+rany. Na 10+ dostajesz +1 do wszystkich dopdki nie
wyleczysz cho¢ czesci obrazen. Na 7-9 dostajesz +1 do na-
stepnego rzutu. W przypadku porazki dostajesz 1-rane lub
-1 do wszystkich rzutéw, dopdki nie wyleczysz cho¢ czesci
obrazeti (ty wybierasz). [ruch Bena Wraya].

Oczyszczony z winy: za kazdym razem, kiedy inny gracz ci
przeszkadza, zaznacz doswiadczenie [ruch Bena Wraya].

To nie morderstwo, to dzielo sztuki: kiedy masz troche

czasu ,poza sceng”, wskaz postaé niezalezng i krétko opisz,

jak jg zabijasz. Rzué+urok. Na 10+ stato sie doktadnie tak,

jak to opisates. Na 7-9 wybierz 1:

« udato ci sie zabié te osobe, ale nie udato ci sie uciec — jestes
w trudnym potozeniu;

« udalo ci sie zabic te osobe i uciec, ale to znaczy, ze
musiates rowniez _ _ (MC powie ci co);

+ odwolujesz sprawe wczesnie — udalo ci sie bezpiecznie
uciec, nie zostawiajgc zadnych sladow.

W przypadku porazki zostajesz przytapany na gorgcym

uczynku.

Kiedy tworzysz nowe ruchy postaci, zaakcentuj mocne

strony tych postaci. Nie chron innych postaci przed nimi,
szczegolnie postaci niezaleznych.
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NADRABIANIE ZALEGLOSCH
PRZYGOTOWYWANIE GRY

Oto zestaw kilku nowych ruchéw wprowadzajacych. Pochodza
z prowadzonej przeze mnie gry, w ktérej wypadto nam kilka sesji
pod rzad. Coraz gorzej pamietaliémy wydarzenia z sesji i stracili-
$my wspdlne wyczucie dynamiki gry, wiec kiedy wreszcie zebra-
lismy sie wszyscy razem, rozdatem graczom te lisciki. Odnosza
sie one do konkretnych postaci i wydarzen, ktére pojawily sie na
wczeéniejszych sesjach:

Droga Keeler, rzuc+urok. Na 10+ wybierz 1. Na 7-9 wybierz 2:

« twoje bole glowy bardzo sie nasility;

« gubisz czasem nawet po kilka godzin z dnia, nie wiesz co
robitas w tym czasie;

* jadtas ostatnio jakies naprawde dziwne rzeczy.

W przypadku porazki wybiore dla ciebie 2 rzeczy.

Catusy, twéj MC

Drogi Lafferty, rzuc+spryt. Na 10+ wybierz 1. Na 7-9
wybierz 2:
« znalaztes kogos innego, z kim mozesz pracowac po zniknie-
ciu Corwina;
« zdobytes natadowane akumulatory do helikoptera, sq
w skrytce;
« pdki co wiesz wiecej o Skanerze niz on o tobie.
W przypadku porazki wybierz 1, ale nie to o Skanerze.
Catusy, twéj MC

Droga Rézo, rzuc+hart. Na 10+ wybierz 1. Na 7-9 wybierz 2:

« twoja matka rozstawita ludzi dookota miejsca, gdzie
mieszkasz, zeby strzec cie przed Keeler;

« Aitch zaczgt robic¢ to, co Ell mu kaze;

« od jakiegos czasu Gams jest twoim jedynym dostawcg
Swiezych warzyw.

Przy porazce wszystkie 3.

Catusy, twéj MC

Drogi Vego, rzué+hart. Na 10+ wybierz 1. Na 7-9 wybierz 2:
« ludzie Rolfballa uwolnili go, zabijajgc przy tym kilka osdb;
« ludzie, ktorzy jako pierwsi pojawiajq sie na twoim tar-
gowisku, nie zajmujg najlepszych miejsc, zostawiajg je
dla tych, ktérych lubi Czajnik — wszyscy chcg by¢ tymi,
ktorych lubi Czajnik;
« twdj ukochany Cola zostat zamordowany w twoich
kwaterach.
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W przypadku porazki wybierz wszystkie 3. Ha, ha.
Catusy, twéj MC

Zadzialaly idealnie. Przypomnialy nam wcze$niejsze wydarzenia
i wprowadzily nas do gry, w ktérej juz cos sie dzialo.

Mozesz uzy¢ nowych ruchéw do tego, zeby od razu odpali¢ gre.
Te pochodza ze scenariusza ,Slepy Blekit oraz Miasto Toporéw”,
nalezy je rozda¢ wraz z kartami postaci.

Drogi gubernatorze

Smiato, stwérz swojq postac zgodnie z zasadami na Twojej
karcie postaci, z dwoma drobnymi wyjqtkami: Twoja po-
siadlosé nazywa sie Miasto Toporéw i nie wybieraj matego
gangu.

Od pewnego czasu prowadzisz krwawq wojne gangéw

z watazkq, ktéry nazywa sie Ambra. Ambra ma baze

kilka mil dalej, za rzekq. Jego gang nie jest zbyt liczny, ale
nadrabia szaleviczq zaciekloscig. Udato ci sie schwytad przy-
najmniej jednego ze szpiegéw Ambry — dziewczyne o imieniu
Michi, ktéra zdekonspirowala sie, gdy pchneta cie nozem.
Kiedy juz stworzysz postac, a przed rozpoczeciem sesji,
zapytam cie, jak sie trzymasz, po tym jak Michi pchneta cie
nozem i tak dalej. Rzué+spokéj. Na 10+ powiedz mi, ze nic
ci nie jest, zabrate$ jej néz, zanim zdgzyta cokolwiek zrobic.
Na 7-9 powiedz mi, ze nic ci nie jest, co prawda rozcieta ci
reke, ale aniol pozszywat cie i nie masz zadnych obrazen.

W przypadku porazki powiedz mi, ze dostatles kose miedzy
zebra i nie wiesz, jak zle z tobgq jest.

Zapytam cie réwniez, jak idzie wojna z Ambrg. Rzuc+hart.
W przypadku sukcesu wybierzesz z ponizszych opcje, ktére
stang sie faktami. Na 10+ wybierz 2. Na 7-9 wybierz 3:

« twdj patrol graniczny, dobra druzyna dowodzona przez
twojego przyjaciela Ba, start sie z gangiem Ambry, nikt nie
przezyl;

« Ambra postawit dwa umocnione bunkry tuz przy twojej
posiadlosci i regularnie was ostrzeliwuje;

« Ambra zdobyt kontrole nad rzekq i odcigt cie od ruchu,
handlu i zaopatrzenia;

« nie masz pojecia, ilu szpiegow jest jeszcze w twojej posia-

dtosci, ani kim mogq by¢ (oprécz Michi);

Twoja byta porucznik Dustwich wmawia twojej spotecz-

nosci, ze jest w stanie zawrzec pokdj z Ambrg i uratowaé
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wszystkich. Méwi, ze czas twojego panowania dobiegt
korica. Co gorsza, zdobywa poparcie.
W przypadku porazki wszystkie piec staje sie faktami. Powo-
dzenia, frajerze.
Catusy, twéj MC
Drogi psycholu
Smiato stworz swojg postac zgodnie z zasadami na Twojej
karcie postaci.

Mieszkasz w posiadtosci, ktéra nazywa sie Miasto Toporow.
Miasto Toporéw toczy wojne z watazkg o imieniu Ambra,
ktorego gang walczy z szalericzg zaciektoscig. Odpowiadasz
za waznych wiezniéw — jest wsrdd nich domniemany szpieg,
schwytany przywédca wrogiego gangu, moze kilku innych.
Ale duzo bardziej intrygujgce wydaje sie to, ze psychiczny
wir zwrdcil sie przeciwko Miastu Toporow.

Kiedy juz stworzysz postaé, a przed rozpoczeciem sesji,
poprosze Cie, zebys powiedzial mi, czego udato ci sie do-
wiedzie¢. Rzué+dziw. W przypadku sukcesu zadasz mi kilka
z ponizszych pytani. Na 10+ zadaj 3. Na 7-9 zadaj 2:
« czy Michi naprawde szpiegowata dla Ambry?
« dlaczego fanatycy Ambry walczq tak... nieustepliwie?
« wobec kogo lub czego skierowane sq dziatania psychiczne-
go wiru?
« kto jeszcze jest wmieszany w calq te sytuacje?
W przypadku porazki i tak mozesz zadacé 2 pytania, ale ty
réwniez nalezysz do 0séb wmieszanych w te sytuacje.

Pézniej podam Ciimiona kilku postaci niezaleznych

i zwigzane z nimi okolicznosci. Wybierz przynajmniej 3
z ponizszej listy:

« ktéra z nich jest w tobie zakochana?

« ktorg z nich udato ci sie zniewolié?

« ktorg z nich zamierzasz zabié?

« ktorg z nich kochasz?

Catusy, twéj MC.

Ten scenariusz zawiera nowe ruchy poczatkowe podobne do tych
dla aniota, muzy i jednej brutalnej osoby (egzekutora, zylety lub
choppera).

» Nowe ruchy moga by¢ jednorazowe oraz sytuacyjne, dziataé
na duza skale lub dotyczyé konkretnych osob.
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[ABAWA FORMA

Oto bardzo ciekawy nowy dodatkowy ruch:

Kiedy deklarujesz po fakcie, Ze przygotowates cos
wczesniej, rzuc+spryt. Na 10+ jest dokladnie tak, jak
mowisz. Na 7-9, tak, przygotowates to, ale w kluczowym
momencie MC moze wprowadzi¢ opéznienie lub inne
problemy. W przypadku porazki przygotowates to, ale od
tamtego czasu okoliczno$ci powaznie sie zmienity.

To doskonaty ruch na wszystkie te okazje, kiedy gracze lub graczki
wyskocza z czym$ w stylu: ,Hej, Rolfball, widzisz te czerwona
kropke na swojej klacie? To snajper, ktérego ze soba zabratem”
albo: ,,Oczywiscie, ze tankowatam przed wyjazdem z Miasta
Toporéw”. Ten ruch pozwala MC radzi¢ sobie z takimi sytuacja-
mi, ale w taki sposéb, ze nie zawsze zakoricza sie po mysli gracza.
Czasem bedziesz musial powiedzie¢: ,Wow! Snajper! No jasne, ze
go zabrales!”, ale w innym przypadku bedziesz mégl powiedzieé:
»1 cow zwigzku z nim? Czekasz na te czerwong kropke, ale jeszcze
sie nie pojawila. Co robisz?”.

Nie ma nic dziwnego w tym, zeby ruch wynikat z tego, co dzieje
sie przy stole, a nie w fikcji, jak w tym przypadku. Przeciez
bogactwo gubernatora — ,na poczatku sesji” — dziata dokladnie
tak samo. Warto zauwazy¢ tutaj, ze ten ruch w istotny spos6b
zmienia dynamike gry. Jest to niewielka, ale fundamental-
na zmiana. Dzieki niej gracze moga by¢ mniej asekuracyjni,
a ty jako MC musisz by¢ bardziej otwarty na wprowadzenie na
biezaco zmian do sytuacji w grze. To nie jest rozwigzanie dla
wszystkich.

Rozwigzywanie tego za pomoca rzué+spryt jest w porzadku, ale
mozna inaczej:
Kiedy deklarujesz po fakcie, ze przygotowates cos

wczesniej, rzu¢+wydany barter...

Zmiana sprytu na wydanie barteru sprawia, ze szanse staja sie
bardziej wyréwnane: kazdy moze mie¢ troche wolnego barteru,
nie kazdy ma spryt+2. Jest to tez do$¢ cyniczne i okrutne: mozesz
dziataé po fakcie, bo jestes bogaty, a nie dlatego, ze jestes sprytny.

Obejrzyj tez to:

Kiedy deklarujesz po fakcie, Ze przygotowates cos
wczesniej, rzuc+Hx...
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Od teraz to, ze znasz kogo$ dobrze, oznacza, ze nie tylko mozesz
pomagaclub przeszkadzad tej osobie, gdy rzuca, ale takze pomagac
lub przeszkadzac jej w ten sposéb. Mozesz reagowac po fakcie
i mocno ingerowaé w fikcje, jak w przypadku zabratem-ze-soba-
snajpera lub pamietatam-zeby-zatankowa¢. Ten sposéb wykorzy-
stania Hx daje wiele nowych mozliwo$ci.

Jest jeden problem: co z postaciami niezaleznymi? Ponizszy nowy
podstawowy ruch rozwija czytanie osoby:

Gdy czytasz kogos podczas napietej rozmowy, rzuc+spryt.
Na 10+ zatrzymaj 3, na 7-9 zatrzymaj 1. Wydaj 1 za 1, zeby
zadaé pytania graczowi prowadzgcemu postac, z ktérg pro-
wadzisz wlasnie rozmowe:

. czy twoja postaé méwi prawde?

« co tak naprawde czuje twoja postac?

* co twoja postac zamierza zrobi¢?

+ co twoja postac chce, by moja postac zrobita?

« jak moge skitoni¢ twojg postac do _ _?

Jesli odczytujesz postac niezalezng, na 10+ oprocz zatrzy-

mania mozesz:

« wzigé Hx=0 z nig, jesli nie masz Hx z tq postacig;

« wzigé +1 do Hx z nig, jesli masz juz Hx z tg postacig (max.
Hx+3).

Od teraz postacie graczy moga mie¢ Hx z postaciami niezalezny-
mi. Lepiej rozdaj dodatkowe kartki!

To jest kolejna niewielka, ale istotna zmiana wplywajaca na

przebieg rozgrywki. Teraz gracze moga sprawic, ze postacie beda

podejmowaly srodki ostroznosci po fakcie, moga réwniez mecha-

nicznie inwestowaé w postacie niezalezne. Subtelnym skutkiem

tej zasady jest zwiekszenie zaangazowania graczy w prze-

sztos¢, w to, co dzieje sie poza sceng, oraz w postacie niezalezne.

Zmieniaja gre w co$ nowego, to juz nie jest Swiat Apokalipsy, to

jest gra oparta na Swiecie Apokalipsy.

» Nowe ruchy moga zmieniaé lub zastepowac istniejace ruchy.

» Nowe ruchy moga odnosi¢ sie do dziatan postaci, dziatan
graczy lub jednych i drugich.

» Nowe ruchy moga dodawac i wykorzystywac nowe cechy.

» Nowe ruchy w drobny, ale istotny sposéb zmieniaja dynamike
gry. Wez to pod uwage.
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POZA SWIATEM APOKALIPSY

Gra oparta na Swiecie Apokalipsy ale nie Swiat Apokalipsy? Zaje-
biscie!

Oto nowy ruch wprowadzajacy Bena Wraya, do gry o zombie
opartej na Swiecie Apokalipsy.

Ktokolwiek dowodzi, rzuca+hart. Czy jestes wystarczajg-

co nieczuty, zeby zamkngé grupe przed osobami bedgcymi

ciezarem dla wszystkich? Na 10+ wybierz 1, na 7-9 wybierz 2:

« kobieta w cigzy;

« para, totalnie zakochana, tracq rozsqdek, gdy jedno z nich
znajdzie sie w niebezpieczeristwie;

« dupek, ktéry wyroluje was wszystkich, zeby ocali¢ skére;

« ktos, kto ukrywa malutkie ugryzienie — oczywiscie nie
wiesz kto to.

W przypadku porazki automatycznie dostajesz wszystkie 4,

frajerze.

Jesli zaznaczysz wiecej opcji, niz musisz, zaznacz doswiad-
czenie za kazdg wiecej.

A oto nowy ruch podstawowy do celtyckiej gry fantasy w erze
zelaza opartej na Swiecie Apokalipsy, nad ktéra obecnie sie zasta-
nawiam:

Gdy zasiadasz w radzie, rzuc +dobro. Na 10+ zatrzymaj

3. Na 7-9 zatrzymaj 2. Kiedy ktos wskazuje okreslony
kierunek dziatania, wydaj zatrzymania, zeby:

« postawié na to dziatanie +1;

« postawié na to dzialanie -1.

Po zakoticzeniu posiedzenia rady wszystkie dziatania mogg
mie¢ maksymalnie +4 lub -4 w puli, odrzu¢ nadwyzke.

Za kazdym razem, kiedy obierasz ten kierunek dziatania,
mozesz wydawacé glosy z puli 1 za 1, zeby dodac¢ +1 do rzutu.

Atukilka ruchéw podstawowych Matta Wilsona do przygodowe;j
gry SF opartej na Swiecie Apokalipsy.

Zagadaj lub zrob na kims wrazenie

Zagadywanie wymaga czasu. Wazni ludzie i obcy raczej nie

bedq traktowac cie jak sojusznika. Rzuc+ogtada.

+ Na 10+ dostajesz +1wzgledy na koniec rozmowy.

 Na 7-9 dostajesz +1wzgledy na koniec rozmowy, ale twoje

zagadywanie zwraca uwage ich wrogow.
+ Na 6- MC moze wykona¢ odpowiednio mocny ruch.
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Popros o odwzajemnienie przystugi

Kiedy postacie niezalezne sq ci winne przystugi, mozesz je

wydaé, zeby sie odwdzieczyli. Gdy prosisz, zeby ktos odwza-

jemnit przystuge, rzué+wzgledy. Na 10+ postac niezalezna

wyswiadcza ci przystuge, zaden problem. Na 7-9 postac¢ nie-

zalezna wyswiadcza ci przystuge, a MC wybiera 1:

« postac niezalezna jest poirytowana i zgda +1przystugi
wiecej niz zwykle;

« postac niezalezna nie moze od razu wyswiadczy¢ ci
przystugi z powodu problemu, z ktérym sie boryka.

Na 6- MC moze wykona¢ odpowiednio mocny ruch.

Tutaj macie kilka ruchéw Tony’ego Dowlera, do gry o staroszkol-
nym eksplorowaniu lochéw opartej na Swiecie Apokalipsy.

Mag: rzué zaklecie (inteligencja)

Magia pochodzi z formul, rytuatéw, i sity zyciowej osoby

rzucajgcej zaklecie.

Rzut 7-9: gracz wybiera 1.

Rzut 10+: gracz wybiera 2:

- czar jest nadal w pamieci;

« czar ma potezny efekt (maksymalne kostki);

- czar ma szerszy efekt (podwdéjny zasieg, czas dzialania lub
liczba celéw);

- czar nie wywoluje efektow ubocznych.

Tropiciel: poluj i trop (mgdrosé)

Tropiciel moze przechowywad i wydawaé zatrzymania tak

dtugo, jak tropi. Dopdki posiada zatrzymania, nie wpadnie

w zasadzke ani nie straci tropu (chociaz moze byé konieczne

wydanie zatrzyman, zeby utrzymac sie na tropie).

Rzut 7-9: gracz/ka wybiera 2.

Rzut 10+: gracz/ka wybiera 3.

« Podgzasz za tropem stworzenia, chyba ze wyraznie zmieni
kierunek lub sposéb podrézowania.

« Jestes w stanie wyobrazié sobie swéj cel tak dokladne, jak
gdybys mégl/mogta obserwowac go z kilku metréw.

« Okreslasz, jaki kierunek obrato stworzenie po zmianie
sposobu podrézowania, prébie unikniecia pogoni lub
wyraznej zmianie kierunku.

Kaplan: odpedzenie nieumartych

Kaptan moze uzywacé grozenia przemocq przeciwko nie-

umartym, wykorzystujgc Mgdrosé zamiast Sity. Obrazenia

z takiej akcji wynoszq 2k6 za poziom kaptana i mogq by¢

dowolnie rozdzielone przez kaptana pomiedzy nieumartych

objetych dziataniem tego ruchu.
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A oto nowe podstawowe ruchy z gry Johna Harpera o parkourze,
opartej na Swiecie Apokalipsy.

Kiedy przemieszczasz sie parkourem, rzuc+szybkosé. Sukces

oznacza, ze nabierasz pedu. Na 10+ dostajesz 3Pedu, na 7-9

1Pedu. Kiedy biegniesz, wydaj Ped, zeby:

« unikng¢ obrazen;

« pokonac przeszkode;

* uzyc szybkosci i impetu, aby dostaé +1 do nastepnego
rzutu;

« utrzymac szybkosc i impet, kiedy normalnie bytoby to nie-
mozliwe;

« zrobi¢ mniej hatasu niz zwykle.

Kiedy przestajesz biec, tracisz caty Ped.

Kiedy musisz zapierdalaé, rzué+szybkos¢. Na 10+ zwiek-
szasz dystans lub nadrabiasz odlegtos¢. Na 7-9 zwiek-
szasz dystans lub nadrabiasz odlegto$¢, ale musisz wzigé
sie w garsé lub zmusié si¢ do wigkszego wysitku, zaleznie
od okolicznosci. W przypadku porazki tracisz dystans lub
zostajesz w tyle, a MC jak zwykle wykona mocny ruch.

Kiedy jestes zmeczony i probujesz zmusié sie do wigkszego
wysitku, rzué+krzepa. Na 10+ masz lekkq zadyszke, ale
mozesz dalej dziataé. Na 7-9 zréb sobie przerwe albo
dostajesz -1 do wszystkich rzutéw, dopdki nie odpoczniesz.

Gdy podejmujesz agresywne dziatanie, rzul+krze-

pa. W przypadku sukcesu zadajesz rany (standardowe),

robisz hatas, poswiecasz energie, przestajesz poruszac sie

do przodu i musisz dojs¢ do siebie, zanim zaczniesz znéw

dziataé. Na 10+ wybierz 1:

« zadajesz ogromne obrazenia;

« zadajesz obrazenia kazdemu wybranemu celowi w zasiegu
twojej broni;

« odnosisz niewielkie obrazenia;

« szybko dochodzisz do siebie i od razu mozesz dzialaé;

« oszczedzasz sity.

Fajna sprawa.

« Tworzenie nowej gry opartej na Swiecie Apokalipsy polega na
tworzeniu nowych ruchéw. Postacie, cechy, sprzet i wszystko
inne jest tylko po to, zeby bylo wykorzystywane w ruchach.
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BUTOWA RUCHOW

Oto szybka analiza struktury ruchéw w Swiecie Apokalipsy.

Wszystkie ruchy majg nastepujaca forme: ,Gdy _ _, wtedy _ _".
Przyktadowo:

Dzialaj pod presjq [podstawowy]

Gdy: robisz cos pod presjqg lub starasz sie nie ugigé pod

naciskiem,

Wtedy rzucé+spokdj.

Na 10+ robisz to.

Na 7-9 wzdrygasz sie, wahasz lub ociggasz.
Oraz MC moze zaoferowac ci gorsze wyjscie, trudny
kompromis lub paskudny wybdr.

W przypadku porazki MC moze wykona¢ tak mocny ruch,
jak tylko chce.

GOY..

Gdy postaé dziata. Przyklady: zagroz przemocq [podstawowy], znie-
walajgcy urok [muzal, rzeczy mowiq [tekknik].

Gdy postaé dziala, a okolicznosci cos nakazuja. Przyklady: dziataj
pod presjg [podstawowy], brudna robota [operator], gtebokie skano-
wanie mozgu [psychol].

Okolicznosci moga wynika¢ ze $wiata fikcji (glebokie skanowa-
nie mozgu: ,kiedy poswiecasz czas na fizyczna blisko$¢ z druga
0sobg”), sytuacji przy stole (brudna robota: ,Kiedy dochodzi do
przestoju w grze oraz pomiedzy sesjami”) lub z obu naraz.

Gdy okolicznosci co$ nakazuja, a dzialanie nie jest wymagane.
Przyktady: koniec sesji [podstawowyl, naznaczony przez $mier¢
[aniol], bogactwo [gubernator].

Ponownie: okolicznos$ci moga wynikaé ze $wiata fikcji (naznaczony
przez Smier¢: jedli pacjent bedacy pod twoja opiekg umrze”), rze-
czywistosci i sytuacji przy stole (bogactwo: ,na poczatku sesji”)
lub z obu naraz.

Gdy postaé uzywa czegos. Przyktady: przepowiednia [dodatkowyl],

apteczka aniota [dodatkowyl], warsztat [dodatkowyl, okulary,
kosmetyki do wloséw i skéry [dodatkowyl].

Od teraz. Przyklady: NIE ZADZIERAJ Z SUKINKOTEM [egzekutor],
nawiedzony pojeb [gurul, bez litosci [zyleta].
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Jednorazowo i natychmiast. Przyktady: wtasna klinika [aniol],
mam w garazu czolg [kierowcal, na granicy zmystéw [tekknik].

WIEDY..

Rzué. Przyklady: uwiedz lub zmanipuluj [podstawowyl, gdy otrzy-
mujesz rany [dodatkowyl, koto fortuny [guru]. Uzyj 10+ (pelny
sukces), 7-9 (staby sukces) i porazka, lub 12+ (wyjatkowy sukces),
10-11 (pelny sukces), 7-9 (staby sukces) i porazka.

Podmiana cech. Przyklady: czy te oczy mogg ktamac [operator],

nienaturalna fiksacja zgdzy [psycholl, nadnaturalne opanowanie
[tekknik].

Podmien ruch lub uruchom inny. Przyktady: uwiedz lub zmani-
puluj (postac innego gracza, jesli odmoéwi) [podstawowy], dajesz
komus 1-barter, ale z dodatkowymi zobowigzaniami [dodatkowy],
hipnotyzujqce spojrzenie (posta¢ innego gracza) [muzal, szept
wprost do mézgu [psycholl, rzeczy mowig (w przypadku porazki)
[tekknik].

Aktywuj etykiety. Przyktady: bogactwo [gubernator], koto fortuny
[gurul, brudna robota [operator].

Zmien ceche, wyréznienie cechy, ekwipunek, etykiety itp.
Przyktady: koniec sesji [podstawowyl, cholerni ztodzieje [chopper],
totalny $wir [egzekutor], kolekcjoner [kierowcal, na granicy zmystéw
[tekknik], nieziemski refleks [zyletal].

Zadaj obrazenia. Przyklady: zagroz przemocq [podstawowy],
implantacja rozkazu w mézgu [psycholl, bez litosci [zyleta].

Wylecz obrazenia. Przyklady: apteczka aniota [dodatkowyl], uzdra-
wiajqcy dotyk [aniot].

Zmodyfikuj rzut lub rzuty. Przyktady: przeczytaj sytuacje [pod-
stawowyl, pomdz lub przeszkodz [podstawowyl, mistrz kierownicy
[kierowcal, reputacja [operator], wyostrzone zmysty [zyleta].

Wybierz opcje. Przyklady: przejmij sitg [podstawowyl, odwiedz
targowisko posiadtosci [dodatkowy], przepowiednia [dodatkowyl],
przywédca watahy [chopper], brudna robota (na 7-9) [operator].

Zatrzymaj i wydaj. Przyktady: przeczytaj osobe [podstawowy],
szat [gurul, hipnotyzujqce spojrzenie [muzal, czuje to w kosciach
[tekknik].

Zadaj pytania i odpowiadaj. Przyklady: przeczytaj osobe [podsta-
wowy], otwdrz swéj mézg na psychiczny wir [podstawowyl, glebokie
skanowanie mézgu [psychol].
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Zmien okolicznosci. Przyklady: dziataj pod presjg [podstawowyl,
przejmij sitq [podstawowy], przywédca watahy [chopper], zagubieni
[muza], reputacja [operator], zabdjcza pieknosé [zyletal.

Zaznacz doswiadczenie. Przyktady: uwiedz lub zmanipuluj (postac
gracza) [podstawowy], koniec sesji [podstawowy], doradztwo
[dodatkowyl, prosta sprawa [tekknik].

Zazadaj dookreslenia. Przyklady: uwiedz lub zmanipuluj (powiedz
im, czego chcesz) [podstawowy], koniec sesji (wskaz inng posta¢
gracza) [podstawowyl, jebac to (wskaz swoja droge ucieczki)
[egzekutor], boski artysta (wskaz postac niezalezna) [muza],
implantacja rozkazu w mézgu (umie$¢ rozkaz w ich umysle)
[psychol].

NOTATKI | ANALIZA

Skomplikowany ruch postaci moze wykorzystywac wiele z tych
opdji, w zaleznosci od wyniku rzutu lub dokonanych wyboréw.
Na przyktad:

Implantacja rozkazu w mézgu [psychol]
Kiedy poswiecasz czas na fizyczng blisko$¢ z drugg osobg
[okoliczno$ci co$ nakazuja]
Oraz implantujesz rozkaz w jej umysle [dzialanie
postaci]
Wtedy rzué+dziw [rzud]
Na 10+ zatrzymaj 3 [zatrzymaj i wydaj]
Na 7-9 zatrzymaj 1 [zatrzymaj i wydaj]
Oraz w dowolnej chwili, niezaleznie od okolicznosci, mozesz
wydad swoje zatrzymania 1 za 1 [zatrzymaj i wydaj]
Zeby: [wybierz opcje]
« zadaé 1-rane (ppanc) [zadaj obrazenial
« cel dostat -1, w tej chwili [zmodyfikuj rzut lub
rzuty]
Lub jesli: ofiara wypetni twdj rozkaz [dziatanie postaci
(posta¢ gracza) lub okolicznosci co$ nakazuja (posta¢
niezalezna)]
Wtedy traktuj to jako zuzycie wszystkich zatrzymarn
[zatrzymaj i wydaj]
W przypadku porazki zadajesz ofierze 1-rane (ppanc), bez
efektu [zadaj obrazenia]



282 - SWIAY APGKALIPSY

Nie polecam rozpisywania w ten spos6b wszystkich nowych
ruchéw, chyba Zze pomoze ci to je lepiej zrozumie¢. Ja nigdy tego
nie robie.

Ruch postaci moze réwniez zmuszaé innych graczy do podejmo-
wania zwigzanych z nim decyzji. Na przyklad:

Reputacja [operator]
Gdy spotkasz kogos istotnego (ty decydujesz) [decyzja
graczal
Wtedy rzuc+spokdj
W przypadku sukcesu ta osoba styszata o tobie i okreslasz,
co o tobie styszata [decyzja graczal
Oraz a MC zadba o to, by zareagowatla w odpowiedni
sposéb [decyzja MC]
Na 10+ dostajesz +1 do nastepnego rzutu, kiedy wchodzisz
z nig w interakcje
W przypadku porazki slyszala cos o tobie, ale to MC okresla
co [decyzja MC]

W przypadku ruchéw, ktére pozwalaja postaci gracza bezposred-
nio zaatakowac lub kontrolowaé inng posta¢ gracza, wazne jest,
zeby podejmowanie decyzji bylo rozdzielone pomiedzy graczy.
Szczegdlnie istotne jest, zeby ofiara mogta podejmowac decyzje
lub miata wplyw na wynik, kiedy atakujacy wygra.

Uwiedz lub zmanipuluj [podstawowy]
Gdy chcesz kogos uwie$¢ lub zmanipulowad
Wtedy rzuc+urok
Dla postaci niezaleznych
W przypadku sukcesu poproszg cie najpierw o co$ [decyzja
MC]
Oraz jesli im obiecasz, zrobig to, co chcesz [decyzja
graczal
Na 7-9 juz teraz musisz daé gwarancje danego stowa
[decyzja gracza]
Dla postaci graczy
Na 10+ obie opcje
Na 7-9 wybierz jednq z nich [decyzja osoby atakujacej]
« jesli spetnig twojq prosbe, zaznaczajg doswiadczenie
[decyzja osoby bronigcej sie]
« jesli odmdwig, dziatajg pod presjg [decyzja osoby
bronigcej sie]
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W przypadku porazki: MC moze wykona¢ tak mocny i bez-
posredni ruch, jak tylko chce [decyzja MC].

Przyjrzyj sie ruchom: dostrzezesz wnich ten sam wzorzec. Przekaz
mozliwo$¢ decydowania o wyniku ofierze, osobie broniacej sie,
pokonanej. Nikt nie powinien ciggle wygrywac, nie powinno by¢
tak, ze przegrana oznacza wylaczenie z gry.
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Todd Fuist, Tony Dowler, Tuomas Lihdeoja, Twyla Campbell,
William Burke, Zach Greenvoss, Zachary Cramer.

Jesli cie przeoczytem, przepraszam! Daj mi znaé, na pewno
umieszcze cie w nastepnym wydaniu.

BEZPOSREDNIE INSPIRACJE: GRY

3:16, Gregor Hutton

Ars Magica, Lion Rampant

Bacchanal, Paul Czege

The Burning Wheel, Luke Crane

The Mountain Witch, Timothy Kleinert
Mouse Guard, Luke Crane

Primetime Adventures, Matt Wilson
Shadow of Yesterday, Clinton R. Nixon
Sorcerer; Sorcerer’s Soul; Sex & Sorcery, Ron Edwards
Spione, Ron Edwards

Talislanta, Bard Games

Trollbabe, Ron Edwards

XXXXtreme Street Luge, Ben Lehman

Ruchy postaci oparte sa na sekretach z gry The Shadow of Yesterday
autorstwa Clintona R. Nixona, wydanej w Polsce przez Kuznie
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Gier w 2011 roku. Wyréznianie cech dziata podobnie do kluczy
uzywanych w tej grze.

Wyréznianie cech wywodzi sie od poczty od fanéw (fan mail)
z Primetime Adventures Matta Wilsona.

Hx jest oparte na mechanice zaufania z gry The Mountain Witch
Timothy’ego Kleinarta.

Pytania-stawki oparte sa na stawkach z Trollbabe Rona Edwardsa.

Zegary zagrozen opieraja sie na bangach (bangs) z Sorcerera Rona
Edwardsa.

Tworzenie posiadtosci oparlem na zasadach tworzenia zgroma-
dzen w Ars Magice (2 edycja) wydawnictwa Lion Rampant.

Ruchy specjalne dotyczace seksu zainspirowato Sex & Sorcery
Rona Edwardsa.

Karty postaci zainspirowalo XXXXtreme Street Luge Bena
Lehmana.

»Powiedzim o mozliwych konsekwencjach i pytaj” oraz ,zaoferuyj
okazje, za ktérg muszg zaplaci¢ lub nie” wzieto sie z Taxi Service
on Al Amarja Jonathana Tweeta.

Caly design tej gry opiera sie na Narrativism: Story Now Rona
Edwardsa.

Zasoby online:

Forum The Forge (indie-rpgs.com)
The Game Design Studio (glyphpress.com/talk/forum/)

Forum Story Games (story-games.com)

Barf Forth Apocalyptica (apocalypse-world.com)

Ilustracje, pomoc koncepcyjna i inspiracje:

Ben Lehman, Bret Gillan, Christopher Kubasik, Elizabeth
Shoemaker, Jason Morningstar, John Harper, Joshua A.C.
Newman, Keith Senkowski, Matt Wilson, Simon Carryer.

Seana Musgrave: ,,Z mojego do$wiadczenia z porno wynika, ze
opinie ludzi o seksie sa do dupy, wiec jesli sprébujesz zrobi¢ na
ich podstawie film, to bedzie réwnie kiepski. Chyba ze wystapisz
w nim w masce przeciwgazowej, wytarzany w blocie. Wtedy
bedziesz mial mnéstwo radochy i zarobisz troche drobnych na
powr6t do domu”.

Dziekuje Wam wszystkim.
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BEZPOSREDNIE iNSPIRACJE: MEDIA

Niektére z ponizszych rzeczy polecam goraco. Inne - z rezerwa.
Paru nie polecam wcale. Wiecie, jak to jest.

12 Matp (1995)

28 dni pdzniej (2002)

Aeon Flux (1991)

Bone Machine, Tom Waits (1992)

Dollhouse (2009-2010)

Domino (2005)

Doomsday (2008)

Drabina Jakubowa (1990)

Droga, Cormac McCarthy

Ecce Homo, Hydroxizinum City, Job Karma (2004, 2005)
Engine Summer, John Crowley (1979)

Far North (2007)

Firefly (2002-2003)

Jestem legendg (2007)

Krwawy Potudnik, Cormac McCarthy (1985)
Ksiega ocalenia (2010)

Ksiezniczka Mononoke (1997)

Ludzkie dzieci (2006)

Mad Max 2 (1981)

Miasto cienia (2008)

Miasto slepcéw (2008)

Miasto zaginionych dzieci (1995)

Nadnaturalista, Eoin Colfer (2005)

Nausicad z doliny Wiatru (1984)

Pandora Radio

Pigty Element (1997)

Propozycja, Nick Cave & Warren Ellis (2005)

Red of Tooth and Claw, zespotu Murder by Death (2008)
Serenity (2005)

Sygnat (2007)

Synowie Anarchii (2008-2010)

The Forest of Hands and Teeth, Carrie Ryan (2009)
Who Will Survive, and What Will Be Left of Them?, zespotu Murder
by Death (2003)

Zagubieni (2004-2010)
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[EGARY

zegar
12

9@3
6

Jedli nie jeste$ dzieckiem lat osiemdziesigtych, mozesz nie
wiedzie¢, ze w tamtych czasach mieliémy zegar odliczajacy zagro-
zenie, tak samo jak dzi§ mamy kolory reprezentujace stopient
zagrozenia. 12:00 na tym zegarze oznaczala wymiane rakiet
z glowicami nuklearnymi miedzy USA a Zwigzkiem Radziec-
kim. Rzecz w tym, ze zegar nigdy nie byl ustawiony wcze$niej niz
na11:45, tak jak nigdy nie oglasza sie poziomu zagrozenia ponizej
z61tego. Ten zegar, w przeciwienistwie do zwyktych zegaréw, nie
mial réwno roztozonych godzin. Wszystko przed 11:45 byto
abstrakcyjne, hipotetyczne, dopiero po 11:45 zaczynaly sie
szczegbly.

Wtasnie dlatego zegary w Swiecie Apokalipsy wygladaja tak a nie
inaczej.

BENZYNA

Kto$ mi wytknal, gdy gra byla juz na péZnym etapie zaawanso-
wania, ze benzyna paruje jak szalona. Piecdziesiat lat po apoka-
lipsie? Nie bedzie ani kropelki.

Okazuje sie, ze moge z tym zy¢.

Jesli ci to przeszkadza, udawaj, ze chodzito mi o biodiesle. Podej-
rzewam, ze olej paruje znacznie wolniej. By¢ moze w preapoka-
lipsie wszyscy przeszli na biopaliwo? Niestety nie ocalilo to nas
przed zaglada.

NIEZALEZNE WYDAWANIE GiER

Ten sposéb wydawania gier fabularnych zostal zapoczatkowany
przez Rona Edwardsa i Clintona R. Nixona. Bez ich pracy, inwe-
stycjiiwsparcia nadal siedzialbym na podlodze w salonieirecznie
skladal broszurki z moimi grami.

Jedli szukasz rzeczy zwigzanych z projektowaniem i wydawaniem
wlasnych gier, zajrzyj na indie-rpgs.com.
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APOKALIPTYCZNA KUKURYDZA

Zr6b popcorn. Rozpusé masto. Dolej do niego sporo ostrego sosu
sriracha. Nie zaluj sobie, przeciez to Swiat Apokalipsy!









INDEKS RUCHOW

Aniot bitwy [aniol] 22, 214, pancerz.

Bez litosci [zyleta] 82, 232, obrazenia.

Bitewny instynkt [egzekutor] 34, 218, hart zamiast dziwu.
Bogactwo [gubernator] 40, 219, hart, posiadlosc.

Boska protekcja [guru] 46, 221, pancerz.

Boski artysta [muza] 58, 224, urok.

Brudna robota [operator] 64, 226, spokdj, fuchy.
Charyzmatyczny méwca [guru] 46, 221, dziw zamiast uroku.
Cholerni ztodzieje [chopper] 28, 217, hart, gang.

Czuje to w kosciach [tekknik] 76, 230, dziw.

Czy te oczy mogq ktamaé [operator] 64, 226, spokdj zamiast uroku,
Hx zamiast uroku.

Czytanie napietej sytuacji [podstawowy] 87, 198 spryt.
Podkrecony, 187.

Czytanie osoby [podstawowy] 88, 200, spryt.
Podkrecony, 187.

Dajesz komus 1-barter [dodatkowy, barter] 89, 208, barter zamiast
uroku.

Doradztwo [dodatkowy, wyznawcy] 91, 209, premia.

Dziataj pod presjq [podstawowy] 86, 190, urok.
Podkrecony, 184.

Dziatasz w nastepstwie czyjegos ruchu [dodatkowy, opcjonalny
bitwy] 92, 212, Hx.

Gtebokie skanowanie mézgu [psychol] 70, 228, dziw.



Grozenie przemocgq [podstawowy] 86, 193, hart.
Podkrecony, 185.

Hipnotyzujgce spojrzenie [muza] 58, 225, urok.
Hx-za-leczenie [dodatkowy, rany i leczenie] 89, 207, Hx.
Hx-za-rany [dodatkowy, rany i leczenie] 89, 207, Hx.
Implantacja rozkazu w mézgu [psychol] 70, 228, dziw.
Jebaé to [egzekutor] 34, 217, hart.

Kolekcjoner [kierowca] 52, 223, pojazd.

Koto fortuny [guru] 46, 220, wyznawcy.

Koniec sesji [podstawowy] 88, 206, Hx.

Leczysz rany postaci innego gracza [dodatkowy, rany i leczenie] 89,
207, Hx.

Mam w garazu czolg [kierowca] 52, 223, pojazd.

Mistrz kierownicy [kierowca] 52, 222, pojazd.

Na granicy zmystow [tekknik] 76, 230, warsztat.

Nadnaturalne dostrajanie mézgu [psychol] 70, 228, dziw.
Nadnaturalne opanowanie [tekknik] 76, 231, dziw zamiast spokoju.
Nawiedzony pojeb [guru] 46, 221, dziw.

Naznaczony przez smier¢ [aniol] 22, 215, dziw.

NIE ZADZIERAJ Z SUKINKOTEM [egzekutor] 34, 218, obrazenia.
Nienaturalna fiksacja zqdzy [psychol] 70, 227, dziw zamiast uroku.
Nieziemski refleks [zyleta] 82, 232, pancerz.

Niezwykta intuicja [tekknik] 76, 231, dziw.

Odbior fal mézgowych [psychol] 70, 228, dziw zamiast sprytu.
Odwiedzasz targowisko [dodatkowy, barter] 90, 208, spryt.
Oportunista [operator] 64, 227, spokéj zamiast Hx.
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Oslaniasz kogos ogniem zaporowym [dodatkowy, opcjonalny bitwy]
91, 211, spokd;.

Otrzymujesz rany [dodatkowy, rany i leczenie] 89, 207, obrazenia.

Otwdérz mozg na psychiczny wir [podstawowy] 88, 202, dziw.
Podkrecony, 188.

Padasz na glebe [dodatkowy, opcjonalny bitwy] 92, 211, spryt.
Poméz lub przeszkodz [podstawowy] 88, 204, Hx.
Prosta sprawa [tekknik] 76, 230, premia.

Przeczytaj napietq sytuacje [podstawowy] 87, 198 spryt.
Podkrecony, 187.

Przeczytaj osobe [podstawowy] 88, 200, spryt.
Podkrecony, 187.

Przejmij sitq [podstawowy] 86, 194, hart.
Podkrecony, 185.

Przepowiednia [dodatkowy, warsztat, wyznawcy] 90, 209, dziw.
Przygotowany na wszystko [egzekutor] 34, 218, apteczka aniola.
Przywédca watahy [chopper] 28, 216, hart, gang.

Przywédztwo [gubernator] 40, 219, hart, gang.

Reputacja [operator] 64, 227, spoké;.

Rozglaszasz, ze czegos potrzebujesz [dodatkowy, barter] 90, 208,
barter.

Rzeczy méwigq [tekknik] 76, 229, dziw.

Spojrzenie w gtqb duszy [guru] 46, 221, dziw zamiast Hx.
Szalony sukinkot [kierowca] 52, 223, pancerz.

Szat [guru] 46, 221, dziw.

Szept wprost do mézgu [psychol] 70, 229, dziw.

Szosty zmyst [aniol] 22, 214, spryt zamiast dziwu.
Swietny w zwarciu [kierowca] 52, 223, spryt zamiast spokoju.
Totalny swir [egzekutor] 34, 218, hart.

Utrzymujesz niebezpieczng pozycje lub kierunek [dodatkowy,
opcjonalny bitwy] 91, 211, hart.

Uwiedz lub zmanipuluj [podstawowy] 87, 197, urok.
Podkrecony, 186.

Uzdrawiajgcy dotyk [aniol] 22, 215, dziw.
Wizje smierci [zyleta] 82, 232, dziw.
Wtasna klinika [aniol] 22, 214, warsztat.

Wrodzona intuicja [kierowca] 52, 223, spryt zamiast dziwu.
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Wyjscie awaryjne [operator] 64, 226, spokd;j.
Wyostrzone zmysty [zyleta] 82, 232, spryt.
Zabdjcza pieknosé [zyleta] 82, 231, urok.

Zadajesz rany postaci innego gracza [dodatkowy, rany i leczenie]
89, 207, Hx.

Zagroz przemocq [podstawowy] 86, 193, hart.
Podkrecony, 185.

Zagubieni [muza] 58, 224, dziw.

Zahartowany w boju [egzekutor] 34, 217, hart zamiast spokoju.
Zapierajgca dech w piersiach [muza] 58, 223, urok.
Zawodowe wspétczucie [aniol] 22, 214, spryt zamiast Hx.

Zimna jak 16d [zyleta] 82, 231, spokdj zamiast hartu, Hx zamiast
hartu.

Zniewalajqcy urok [muza] 58, 224, efekt.
quza krwi [egzekutor] 34, 218, obrazenia.

RUCHY POSTACI WEDLUG CECH
SPOKOJ

Brudna robota [operator] 64, 226, spokdj, fuchy.

Czy te oczy mogq ktamaé [operator] 64, 226, spokdj zamiast uroku,
Hx zamiast uroku.

Nadnaturalne opanowanie [tekknik] 76, 231, dziw zamiast spokoju.
Oportunista [operator] 64, 227, spoké6j zamiast Hx.

Reputacja [operator] 64, 227, spokdj.

Swietny w zwarciu [kierowca)] 52, 223, spryt zamiast spokoju.
Wyjscie awaryjne [operator] 64, 226, spokd;j.

Zahartowany w boju [egzekutor] 34, 217, hart zamiast spokoju.

HART
Bitewny instynkt [egzekutor] 34, 218, hart zamiast dziwu.
Bogactwo [gubernator] 40, 219, hart, posiadlosc.
Cholerni ztodzieje [chopper] 28, 217, hart, gang.
Jebaé to [egzekutor] 34, 217, hart.
Przywédca watahy [chopper] 28, 216, hart, gang.
Przywédztwo [gubernator] 40, 219, hart, gang.
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Totalny swir [egzekutor] 34, 218, hart.
Zahartowany w boju [egzekutor] 34, 217, hart zamiast spokoju.

Zimnajak léd [zyleta] 82, 231, spokéj zamiast hartu, Hx zamiast
hartu.

UROK

Boski artysta [muza] 58, 224, urok.
Charyzmatyczny méwca [guru] 46, 221, dziw zamiast uroku.

Czy te oczy mogq ktamac [operator] 64, 226, spokéj zamiast uroku,
Hx zamiast uroku.

Hipnotyzujgce spojrzenie [muza] 58, 225, urok.
Nienaturalna fiksacja zqdzy [psychol] 70, 227, dziw zamiast uroku.
Zabdjcza pieknosé [zyleta] 82, 231, urok.

Zapierajgca dech w piersiach [muza] 58, 223, urok.

SPRYT

Odbior fal mézgowych [psychol] 70, 228, dziw zamiast sprytu.
Szosty zmyst [aniol] 22, 214, spryt zamiast dziwu.
Swietny w zwarciu [kierowca] 52, 223, spryt zamiast spokoju.
Wrodzona intuicja [kierowca] 52, 223, spryt zamiast dziwu.
Wyostrzone zmysty [zyleta] 82, 232, spryt.

Zawodowe wspoétczucie [aniol] 22, 214, spryt zamiast Hx.

oW

Bitewny instynkt [egzekutor] 34, 218, hart zamiast dziwu.
Charyzmatyczny méwca [guru] 46, 221, dziw zamiast uroku.

Czuje to w kosciach [tekknik] 76, 230, dziw.

Glebokie skanowanie mézgu [psychol] 70, 228, dziw.

Implantacja rozkazu w mézgu [psychol] 70, 228, dziw.
Nadnaturalne dostrajanie mézgu [psychol] 70, 228, dziw.
Nadnaturalne opanowanie [tekknik] 76, 231, dziw zamiast spokoju.
Nawiedzony pojeb [guru] 46, 221, dziw.

Naznaczony przez smier¢ [aniol] 22, 215, dziw.

Nienaturalna fiksacja zqdzy [psychol] 70, 227, dziw zamiast uroku.
Niezwykta intuicja [tekknik] 76, 231, dziw.

Odbior fal mézgowych [psychol] 70, 228, dziw zamiast sprytu.



IHDEKS RUCHGW - 295

Rzeczy méwig [tekknik] 76, 229, dziw.

Spojrzenie w gtqb duszy [guru] 46, 221, dziw zamiast Hx.
Szatl [guru] 46, 221, dziw.

Szept wprost do mézgu [psychol] 70, 229, dziw.

Szosty zmyst [aniol] 22, 214, spryt zamiast dziwu.
Uzdrawiajgcy dotyk [aniol] 22, 215, dziw.

Wizje smierci [zyleta] 82, 232, dziw.

Wrodzona intuicja [kierowca] 52, 223, spryt zamiast dziwu.

Zagubieni [muza] 58, 224, dziw.

NiEZALEZNE 0D CECH

Aniol bitwy [aniol] 22, 214, pancerz.

Bez litosci [zyleta] 82, 232, obrazenia.

Boska protekcja [guru] 46, 221, pancerz.

Kolekcjoner [kierowca] 52, 223, pojazd.

Koto fortuny [guru] 46, 220, wyznawcy.

Mam w garazu czolg [kierowca] 52, 223, pojazd.

Mistrz kierownicy [kierowca] 52, 222, pojazd.

Na granicy zmystow [tekknik] 76, 230, warsztat.

NIE ZADZIERAJ Z SUKINKOTEM [egzekutor] 34, 218, obrazenia.
Nieziemski refleks [zyleta] 82, 232, pancerz.

Prosta sprawa [tekknik] 76, 230, premia.

Przygotowany na wszystko [egzekutor] 34, 218, apteczka aniola.
Szalony sukinkot [kierowca] 52, 223, pancerz.

Wtasna klinika [aniol] 22, 214, warsztat.

Zniewalajqcy urok [muza] 58, 224, efekt.

quza krwi [egzekutor] 34, 218, obrazenia.



300 - SWIAT APGKALIPSY

Apokalipsa 6, 16, 96, 110, 126,

178, 202-203.
Cechy 14, 99-100.
Do pobrania 11, 184.
Doswiadczenie 16, 179.

Fronty 136-149, 251.

Cel / mroczna przysztosé
144.

Front wewnetrzny 146.
Obsada 146.
Podstawowy niedobér 137.
Stawki 115, 145.
Zegary 143.

Hx 88, 89,102, 164, 174, 183.
Kosci 12, 190.
Leczenie 15, 172-175.

Mistrz Ceremonii, MC
108-122.
Priorytety 108-109.

Przygotowanie do sesji 120.

Przykazania 110-116.
Ruchy 116-120, 128.
Zasady gry 120.
Zawsze méow 109-110.

Nieznana przysztosé 92-93,
182-188.

Nowe ruchy 143, 266-283.

Obrazenia 15,91, 160-172,
212.

Pierwsza sesja 124-131.
Karta pierwszej sesji
131-133.

Podstawy 6-17.

Postacie 6-10, 20-85, 97-99.
Aniol 20-25.
Chopper 26-31.
Egzekutor 32-37.
Gubernator 38-43.

Guru 44-49.
Kierowca 50-55.
Muza 56-61.
Operator 62-67.
Psychol 63-73.
Tekknik 74-79.
Zyleta 80-85.

Postacie niezalezne 111-112,

115,126,129, 166-168, 175.

Przygotowanie do gry 11,

100-101, 136.

Psychiczny wir 6, 16, 90, 93,

97,113,120, 143, 184, 188,
202-204, 209, 224, 228, 230,
269, 273.

Rany 15,91, 160-172, 212.
Rozmowa 11,121, 126-130.
Rozwdj 16, 92, 178-188.
Ruchy graczy 12, 100.

Czytanie sytuacji/osoby 202.

Dodatkowe ruchy 89-92,
207-212.

Efekt kuli snieznej 152-158.

Podkrecone ruchy 92,
184-188.

Podstawowe ruchy 86-88,
190-207.

Przemoc 196.

Ruchy postaci 214-232.

Wzajemne przeszkadzanie
205.

Sprzetiinny szajs 15.

Apteczka aniota 23, 172-174,
242-243.

Barter 234-236.

Bron 15,160, 239-242.

Ekipy 260.

Etykiety 236-239, 248-249.

Fuchy 257-259, 260-264.



INDERS TEMATYCTNY - 301

Gangi 168-171, 248-254,
257-259.

Luksusowy sprzet 244.

Nadwyzkaipotrzeby
254-256.

Pancerz 15, 101, 160, 240.

Pojazdy 171-172, 244-246.

Posiadlosci 257-260.

Psychola, sprzet 243.

Warsztat 246-248.

Wyznawcy 256-257.

Tworzenie postaci 96-105,
126.

Utomnosci 15, 165-166.

Walka 129, 152-158, 160-166,
168, 169-171, 196, 282.

Wyréznianie cech 14, 92, 104,
179, 180.

Zagrozenia 138-144.
Impulsy 138-141, 249, 255.
Opisiobsada 142.

Rodzaje zagrozen 138-141.

Ruchy zagrozer 138-141,
141-142, 144.

Zegary 115, 143.
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