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Leze w samochodzie. A wfasciwie to samo-
chod lezy na boku - ja tylko mu mimowaolnie
towarzysze. Wywrdcita nas jedna z tych wred-
nych burz piaskowych, ktore potrafig zedrzec
z czlowieka skdre. Nie znam sfow zadnej mo-
dlitwy, wiec kine w duchu. Na twarzy mam
maske przeciwgazowa, a na niej grubg szmate,
bo piasek, ktory dostaje sie bez trudu do
sradka chevroleta, juz dawno okaleczytby mi
ptuca. Czekam na koniec tego cholernego
piektfa, majgc nadziefe, ze szyby wytrzymajg
napor piachu.

Huk burzy, uderzenia wiatru w skarupe samao-
chodu i powodowana tym hustawka skutecz-
nie uniemoZliwiajg mi zasniecie, chociaz mam
za sobg osiemnascie godzin podroZy bez zmiru-
zZenia oka. Powaoli dostaje choroby morskiej, bo
auto przypomina targang przez maorze fajbe.
Najwyrazniej zsunefo sie z drogi, bo od spodu
obija sie o cos twardego - zapewne jakis podfy
glaz, ktory utrudni lub wrecz uniemozliwi mi
postawienie samochodu z powroterm na ko-
fach.

Nagle, chac nie jest to fatwe przy tym hafasie,
cos z zewngtrz przykuwa majg uwage. DZwiek
przypomina skamlenie bitego psa, ale wiem,
Ze to jedynie pobozne Zyczenie i Zaden czwo-
ranog nie kreci sie w poblizu. To moze byc tylko
Jedno. W dodatku wygtodniate, skoro Zeruje
w takich warunkach.

Znienacka tylna szyba pekfa i chociaz natych-
miast do srodka wpadfa zasfaniajgca wszystko
chmura piachu, wiedziaten, Ze stafo sie to zbyt
dynamicznie, by mogt za to odpowiadac ciezar
piasku. Natychmiast siegnaferm po ngz, ale by-
foby za podZno, gdyby nie zagfowki tylnej ka-
napy, ktore na bezcenny ufamek sekundy
powstrzymaty pokazny okaz pustynnego czer-
wia. Bydle byfo zbyt grube, by bez trudu poru-
szac sie po tej puszce, ktora za chwile pewnie
stanie sie majg trumng. Bez paniki! Wez sie w
garsc. DZgaj ile wiezie. Robitern swaje, a serce
walifo mi ze strachu. Na szczescie adrenalina
nakrecafa odretwiate od sleczenia w jednej
pozycji miesnie.

Wielozebna paszczeka pustynnej kreatury zdo-
fata juz rozerwac na strzepy wiekszosc tylnej
kanapy i pot przedniego fotela, za ktdrym
usitowatem sie ukryc. W tym czasie stwor
zarobit kilka pchniec nozem, ale chyba nie
zrobifo to na nim wigkszego wrazenia. Bestia

rownie wsciekfa jak w chwili wtargniecia na
pokiad maojej, zdawatoby sie, tongcejfajby, wifa
sie, trzaskajgc szczekg, rwac wszystko, co zdo-
fata pochwycic, nieomal pozbawiajagc mnie
nogi, ktorg instynktownie odsungfern na se-
kunde przed niechybng amputacjq z udziatern
bodaj trzystu sztyletowatych kfow.

Whnetrze pojazdu wypetniat piaskowy sztarm,
odor bijgcy z pyska czerwia i smrod potu pew-
nego przerazonego kretyna, ktory uwierzyt,
Ze w pgjedynke pokona pieprzong strefe pie-
przonych glist. Nie ma tam ufoli ani kamuni-
stow - myslatem — wiec nie bedzie tak ciezko.
Grubo sie mylitern, ale w tej chwili nie miafo to
wiekszego znaczenia. Wazniejsze, Zze zaczgfern
opadac z sit. Machanie nozem w tej pozycji
i w takich warunkach byfo cholernie wyczerpu-
Jgce. A zwierze zamiast tracic zapat. napierafo
z coraz wiekszg werwg. Niespodziewanie
znowu ustyszatern na zewnatrz donosny huk.
Niemal w tej samej chwili czerw zesztywniaft
i przestat kfapac szczeka. Moment pozZniej cos
zaczefo wyciggac go z samochodu.

Byfem w szoku i trzgsfem sie ze strachu. Burza
nie ustawafta, ale wiedziatem, Ze jesli zostane
w aucie, zgine. Mys! o pogrzebaniu Zywcem
wydata mi sie wyjgtkowo ponura, wiec ostat-
kiemn sit skierowatem sfe w strone rozwartego
straszliwie otworu Zelastwa i szkfa, bo ciezko
to byfo nazwac po prostu rozbitg tylng szyba.
Kiedy wypetzatern na zewngtrz, poczufem, jak
ktos mocno fapie mnie za ramie.

Parzadny chwyt i wprast nadludzka sita zaczety
uzmystfawiac mi, z kim mam do czynienia, ale
pewnasci nabratem dopiero, gdy facet zfapat
mnie za fraki i wzigt na plecy. Opieratem sie
o wredny kawat szorstkiego Zelastwa. Niost
mnie pustynny metalurg. Gosc w zbrai hutni-
czej przystosowanej do ekstremalnych warun-
kow. Pofawiacz czerwi tym razem wyflowit
z piachu durnia.

No pieknie, kolejny dfug do spfacenia...
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Oficjalna strona internetowa oraz spotecznose¢ graczy:
www.afterbomb.pl

Kazda gra przynajmniej troche udaje rzeczywistosc. Wszystkie systemy robig
to na wtasny sposéb. AFTERBOMB MADNESS w ramach konwencji groteski
ostentacyjnie zgrywa sie ze Swiata przedstawionego, ale i tego, w ktérym
zyjemy, aby dostarczy¢ graczom rozrywki z charakterystycznym sznytem.
Wszystkie elementy podrecznika zostaty podporzadkowane tej idei. Uwazamy,
ze groteska to cos w rodzaju gabinetu osobliwosci. Trzymasz w rekach jakby
bilet wstepu. Czy skorzystasz i bedziesz sie dobrze bawit - zalezy tylko do ciebie.
Kluczem jest odpowiednie nastawienie: bez zadecia, z zaciekawieniem jak
podczas podrozy, w ktdrg rusza sig z zamiarem poznania czegos innego, a nie
po to, by podbijac i za wszelka cene wywieszac wiasna flage.

Zyczymy przyjemnej lektury
Rafat Olszak, Filip Nowicki, Marek Kukla

Gra AFTERBOMB MADNESS dostepna jest takze w wersji drukowane;.
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Amerykariski sen na opak. Istny koszmar. Ziszczenie wszystkich lekow lat 50-tych XX wieku.
Oto co spotkato USA, gdy sojusz obcych i kamunistow zainicijowat totalny konflikt atomowy,
a potem rozpoczgt inwazje. Jednak zagfada jest jak ciggngca sie latami, nieuleczalna
gangrena. Stany Zjednoczone przypominajq tkanke, ktora rozpacziliwie walczy o przetrwarnie,
ale nieubtaganie przegrywa z postepujgca martwicqa. Zmagania te trwajg juz blisko 150 /at,
Jakkolwiek wcigz jeszcze istniejg ogniska oporu, odpierajgce ataki Skalanych ciermng materiq
komunistow i walczgcych o przestrzeri Zyciowa istot z innego wymiaru. Gehenna ciggnie sie
bez korica. A tobie przyszto Zyc wiasnie teraz - gdy Ziemia przypomina jgdrowy poligon, flora
/ fauna zdafg sie byc dekoracjq horroru, a ludzkosc cofnefa sie do czascow plemiennych.
(zy jestes w stanie to zniesc? (zy zdofasz wplyngc na los USA? Przekonajmy sie...

| Spis tresci |
Wprowadzenie - str. 4 Realia po bombie - str. 73 l
Jak graé w RPG - str. 9 Almanach graczy - str. 104 II
Tworzenie postaci - str. 12 Almanach Weterana - str. 111
Twarde reguty - str. 39 Uzbrojenie - str. 119 |

Konflikty spoteczne - str. 43 Ekwipunek - str. 136
Zdolnosci w akgji - str. 48 Bestiariusz - str. 149
Rzeznia - str. 64 Dodatki - str. 161 |
Kuracja - str. 70 Indeks - str. 162
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Z perspektywy zwyktego cztowieka
- Mark Stone

Na poczatku byt chaos, bracie. A potem, coz...
Pozniej byto jeszcze gorzej... Rozejrzyj sie.
Swiat ulegt zniszczeniu, chociaz w kazdym
zakamarku skrywajg sie druzgocgce Swiadec-
twa dobrych czaséw i triumfujgcego kapitali-
zmu... Ta rozbita skrzynka byta kiedys
telewizorem - przed wojng na tego typu sprzet
mozna sie byto natkng¢ w niemal kazdym
domu... W urzedach i siedzibach firm byty
podobne, tyle ze zintegrowane z zaawanso-
wang elektronika i wyswietlajgce z wiekszg
szczegotowoscig cate Sciany cyferek. Te nape-
dzane pradem liczydta, nazywane terminalami,
wyreczaty ludzi w biurokracji.

A tamto zelastwo bez kot byto pewnie jednym
z fantastycznych chevroletow albo fordow.
Dawniej na rodzine przypadaty dwie, trzy fury.
Czujesz? Miliony pokrytych ISnigcym lakierem
samochodéw mknacych po tysigcach mil au-
tostrad. A teraz? Z wielu drog zostaty sterty
kamieni, a jesli chodzi o transport... Podobno
daleko na potnocy mozna jeszcze spotkac te
cacka na chodzie. Nam, w tej dziurze pozostaje
tylko zatosny widok pordzewiatych wrakéw
i ujarzmianie olbrzymich, zmutowanych jasz-
czurek.

Wiesz, powiem ci cos jeszcze. Ten mur, o ktéry
sie opierasz, byt pewnie kiedy$ Sciang nosng
jednej z podmiejskich willi, do ktarych z miast
wyprowadzali sie ludzie, by cieszyc¢ sie zyciem
we wiasnym domu. Wyobrazasz to sobie? Nie
zadna wywrocona naczepa ciezarowki czy osto-
nieta dechami dziura w ziemi, tylko prawdziwe
mieszkanie - z firankami w jasnych oknach,
wielka, buczaca i wypetniong po brzegi lo-
dowka w kuchni i gtoSnym radiem grajgcym
taneczne przeboje. Kapitalizm rozkwitat! Miato
byc tak pieknie... Amerykanski sen ziscitby sie
milionom. Gdyby nie te kanalie - obcy i kamu-
nisci. Gdyby nie te cholerne atomowki...

Z perspektywy banity
- Justin Wall

Uczyniono ze mnie banite. Czy naprawde nie
dato sie wymysli¢ czegos innego niz ta prze-
kleta loteria, aby unikng¢ przeludnienia
w Azylu?! Coz, powinienem byt gtosowac za
kontrolg urodzen, gdy jeszcze mogto to cokol-
wiek zmieni¢. W tej chwili nie pozostaje mi nic

innego, jak tylko wtdczy¢ sie z tymi przygtu-
pami, ktéorych numerki wylosowano razem
zmoim. Dtugo to pewnie nie potrwa - juz teraz
zostata nas ledwie potowa. A nie natrafilismy
dotychczas na zadnego komuniste! Wykancza
nas postnuklearna fauna, no i oczywiscie po-
goda, a raczej to, co tylko przypomina zwykte
burze i wichury.

Dwa dni temu niebo przestonita warstwa pur-
purowej substancji, ktora rozlata sie w atmos-
ferze jak farba wpuszczona do naczynia
zwoda. Szkoda tylko, ze ten zjawiskowy widok
byt poczatkiem koszmaru. Kiedy zapanowata
ciemnos¢, a stato sie to nienaturalnie szybko,
pojawity sie pierwsze gromy. Pozniej Swiat
konsekwentnie przestawat by¢ do siebie po-
dobny. Powietrze pulsowato jak miraz wi-
doczny nad rozgrzang droga. Niedtugo potem
oprocz pospolitych btyskawic pojawiaty sie tez
pioruny kuliste, ktére unosity sie na roznej
wysokaosci i rozsypywaty miriady btekitnych
iskier. Te natomiast, niczym magiczny proszek,
pozbawiaty przedmioty naturalnej masy.
Whkraétce wszystko zaczeto lewitowac, jakby
znikneta grawitacja. Zdofatem chwycic sie po-
rdzewiatych resztek latarni, ale kilku naszych
wzbito sie dos¢ wysoko, a chwile pozniej znik-
neto w blasku tykajgcych co popadnie kulistych
btyskawic, ktore okazaty sie czyms w rodzaju
szczelin miedzy wymiarami. Przyciggane przed-
mioty ulegaty dezintegracji, ale mogtbym przy-
sigc, ze widziatem, jak cos zywego dla odmiany
wytazi z jednego pekniecia i czmycha w ciemna
ulice... Pod koniec tego przedstawienia nasz
tracker skrecit sobie kark, spadajac z kilku
metrow, gdy swietliste obiekty niespodziewa-
nie zniknety, a grawitacja wrdcita do normy.
Niebo jeszcze przez pare godzin byto osnute
krwistoczerwong materig, wiec trwalismy
w niepewnosci, czy anomalie nie powrdca. Na
szczescie tak sie nie stato.

Innym razem znienacka zerwat sie porywisty
wiatr. Nie stanowitoby to wiekszego pro-
blemu, gdyby nie nidst ze soba drobin jakiejs
na wpot lotnej toksyny. Skrawki tego ohydztwa
fruwaty w powietrzu niczym drobne kawatki
dopalajgcego sie papieru i lepity sie do naszych
ciat. Wyzeraty dziury w odziezy, a gdy upadaty
bezposrednio na odstonietq skore, pality az do
kosci. Jeden z moich kompanéw miat wyjatko-
wego pecha, bo spora ilos¢ tego cholerstwa
przylgneta mu do twarzy. Poczatkowo dart sie
wniebogtosy, usitujac to zdja¢, pdzniej padt na




kolana i w milczeniu zdrapywat skare. Przed
Smiercig z niedowierzaniem spogladat na
okrwawione dtonie, w ktorych trzymat frag-
menty witasnej twarzy...

Tydzien temu przeszukiwaliémy ruiny nadmor-
skiego miasteczka. Zdaje sig, ze nie spadty na
nie bomby, ale mimo to wiekszos¢ zabudowan
byta zniszczona przez pozary. Nagle, dostownie
znikad wytonita sie ISnigca jaskrawym turku-
sem meduza... Unoszaca sie w powietrzu!
Koles przede mng stanat jak wryty. Ja natych-
miast zerwatem sie do ucieczki. Nie miatem
odwagi, zeby sie obejrzec. Kiedy skrecatem
w najblizszg ulice, ustyszatem dtugi, gardtowy
krzyk idioty, ktdry — zamiast bra¢ nogi za pas
- najwyrazniej postanowit zaprzyjaznic sie z tg
lewitujaca kreatura...

Raport historyczny
- agent Christopher Shane

Mineto sto czterdziesci jeden lat od feralnego
dnia X, kiedy kraje komunistyczne - przede
wszystkim ZSRR i ChRL - rozpoczety atomowa
ofensywe na USA. Ocalate swiadectwa z lat
piecdziesigtych dwudziestego wieku infor-
mujg, ze przed atakiem obserwowano wzmo-
zong aktywnos¢  niezidentyfikowanych
obiektéw latajgcych - zwiaszcza nad wymie-
nionymi krajami.

Nieoficjalne zrédta mowig o tym, ze obcy kon-
taktowali sie z rzadem USA w celu zawarcia
sojuszu i pokonania komunistéw, aby zapew-
ni¢ sobie przestrzen zyciowa. Istoty te, okre-
slane niefortunnie mianem kosmitéw, tak
naprawde pochodzity z rownolegtego wymiaru,
z ktérego musiaty sie ewakuowac z powodu
przegrywanej wojny z inng bytujgca tamze
rasa.

Amerykanski rzad odmoéwit sojuszu wojsko-
wego, oferujgc wspatprace pokojowg w za-
mian za wsparcie merytoryczne, ktére miato
stuzy¢ postepowi technologicznemu ludzkiej
cywilizacji. Przybysze poczatkowo badali grunt,
ale ostatecznie nie wyrazili zainteresowania ta
oferta, nagle zerwali negocjacje i skierowali
swojg propozycje do komunistéw. Rosjanie
rozzaleni po Smierci Jozefa Stalina w 1953
roku, zirytowani perspektywa wyczerpujgcej
zimnej waojny oraz swiadomi, ze USA szybko
nabiera tempa i wkrétce najpewniej wyprzedzi
potencjat zbrojny ZSRR, przystali na warunki

obcych. Za nimi poszlty inne kraje komuni-
styczne, kierujgce sie wizjg triumfu nad kapi-
talizmem.

Niestety, wsparcie innowymiarowcow byto
niewystarczajace, by uchroni¢ Swiat przed
atomowa zagtadg. Uderzenie ZSRR i ChRL oraz
natychmiastowy, praktycznie synchroniczny
kontratak USA okazaly sie tragiczne w skut-
kach. Bombowce nie miaty dokad wracag,
poniewaz pejzaz rodzimych krajow nieubtfaga-
nie zmieniat sie w krajobraz nuklearnej apoka-
lipsy.

Dzi$, pomimo ogromnych strat, gatunek ludzki
nadal istnieje, choc¢ nasza cywilizacja doswiad-
czyta brutalnego regresu, powrotu do czasow
plemiennych. Pamie¢ o dawnych dziejach po-
zostaje jednak zywa, a wojna trwa nadal, z tg
jednak roznicg, ze obcy nie wspierajg niczyich
dziatan, lecz stanowig trzecia strone konfliktu
- traktuja ludzi jak insekty, ktorych nalezy sie
pozbyc. Nie ma mowy o jakimkolwiek rozejmie.
Kazdy chce miec¢ swiat wytacznie dla siebie!

| Ponure kalendarium |

Rok 1955: wzmozona czestotliwose pojawia-
nia sie niezidentyfikowanych obiektéw lataja-
cych na catym Swiecie, w szczegolnosci nad
USA, ZSRR i ChRL; liczne spekulacje na temat
planowanej inwazji obcych na Ziemig; coraz
czestsze katastrofy lotnicze spodkéw przyby-
szy.

Rok 1956: pierwszy kontakt dyplomatyczny
wystannikow obcych z USA; obcy potrzebuja
przestrzeni zyciowej, lecz w toku badan polo-
wych okazuje sig, ze ich uzdatniajace atmos-
fere Przetwaorniki Srodowiskowe  sg
niebezpieczne dla ludzkiego zdrowia.

Rok 1957: obcy zmuszeni do ewakuacji z rodzi-
mego wymiaru (z powodu przegrywanej tam
wajny z inng rasg) usitujg namoéwic amerykan-
ski rzad na sojusz wojskowy i wspalny atak na
kraje komunistyczne, by maoc sie osiedli¢c na
wschodniej potkuli; Ameryka konsekwentnie
nie wyraza zainteresowania ofertg przybyszy,
gdyz obawia sie bardzo wysokiego ryzyka glo-
balnego konfliktu i spodziewa daleko idacych
konsekwencji uzycia broni jadrowe;j.

Rok 1958: na skutek wycieku do opinii publicz-
nej niepotwierdzonych oficjalnie informacji




0 propozycji militarnej obcych firma Protect
America radykalnie przyspiesza budowe Azy-
6w dzieki znacznemu naptywowi kapitatu
z licznych zamowien, bedacych bezposrednim
nastepstwem narastajgcego leku spoteczen-
stwa; w tym samym czasie z inicjatywy Obrony
Cywilnej powstaje organizacja Alternatywa dla
Ameryki.

Rok 1959: zdeterminowani przybysze zrywajg
bezowocne rozmowy z USA i z powodu kolej-
nych porazek we wtasnym wymiarze w akcie
desperacji kierujg swaojg propozycje do ZSRR,
tym razem starannie kamuflujgc swojg auten-
tyczna sytuacje i utrzymujac, ze zadali podda-
nia sie USA, ale Ameryka odmawita, podpisujgc
tym samym na siebie wyrok; Rosjanie, pra-
gnacy upadku kapitalizmu i przeceniajacy po-
tencjat zbrojny obcych, przyjmujg oferte, by
wkrotce potem definitywnie rozpoczac na
szerokg skale przygotowania do ofensywy;
USA, przewidujgc ziszczenie najczarniejszego
scenariusza, powotuje Antykryzysowg Agencje
Dozoru, by moc minimalizowac nastepstwa
nadchodzacego konfliktu zbrojnego.

Rok 1960: poczatek 11l wojny swiatowej; sko-
ordynowany, atomowy atak ZSRR i ChRL na
Ameryke oraz btyskawiczna odpowiedz mili-
tarna USA; rozpoczecie komunistycznej inwaz;ji
z wykorzystaniem tuneli hiperprzestrzennych;
obcy po stronie komunistow.

Rok 1961: zamieszanie na miedzynarodowej
scenie politycznej; spdznione, niewystarcza-
jace reakcje sojusznikow USA; zuchwate poczy-
nania krajow upatrujgcych w upadku Stanow
Zjednoczonych szans na wtasny rozwaj.

Rok 1963: stale narastajgcy, globalny konflikt
jadrowy; wojna postrzegana w kategoriach
apokaliptycznych.

Rok 1966: pierwsza faza wojny totalnej -
w zwigzku z niemoznosciag skutecznej koordy-
nacji dziatan bojowych przywddcy komuni-
styczni wydajg rozkaz eksterminacji wroga za
wszelkg cene, niezaleznie od okolicznosci
i konsekwencji, w imie zasady ,,komunizm, jako
wyzsze stadium rozwoju spotecznego, prze-
trwa mimo wszystko”; bezwzgledne oczekiwa-
nie najwyzszego poswiecenia zarGwno ze
strony wojska, jak i catego spoteczenstwa.

Rok 1968: sity komunistyczne zdobywajg Wa-
szyngton, Nowy Jork i tereny przylegte.

Rok 1971: pierwsze przypadki Kompletnego
Ludobojstwa (zagtada Australii, Japonii, Wiel-
kiej Brytanii i przejecie ich terenéw przez ob-
cych, ktorzy zaktadajg tam pierwsze duze
kolonie) oraz Permanentnego Wypaczenia (na
przyktad nieodwracalna, degenerujgca muta-
cja przewazajgcej wiekszosci ludnosci afrykan-
skiej).

Rok 1977: w Ameryce Potudniowej wybucha
epidemia Deformacji Mozgu (tkanka mézgowa
rozrasta sie w niekontrolowany sposab, wywo-
tujac objawy schizofrenii, znieksztatcajac
czaszke lub doprowadzajac do trepanacji od-
srodkowej i Smierci chorego).

Rok 1978: innowymiarowcy, widzgc stabos¢
ludzi, niespodziewanie zrywajg sojusz militarny
i stajg sie trzecig strong konfliktu, zagarniaja
kolejne wyspy i zaktadaja nowe kolonie.

Rok 1989: Francja, Portugalia, Wiochy i Hisz-
pania jednoczg sity, a nastepnie rozpoczynaja
kampanie przeciwko obcym; korzystajac
z faktu, ze komunisci nie wspotdziatajg juz
z przybyszami i zostali pozbawieni mozliwosci
otwierania nowych Wrat Hiperprzestrzennych,
sojusz tworzy linie obrony biegngcg wzdtuz
wschodnich granic Wtoch i Frangji.

Rok 1991: nastepne przypadki Kompletnego
Ludobagjstwa (miedzy innymi zagtada Portuga-
lii, Hiszpanii, Francji, Witoch, ktére zostajg
pokonane przez obcych podczas brutalnych
atakow z wykorzystaniem baz matek).

Rok 1995: Permanentne Wypaczenie dotyka
Europy Srodkowej i czeséci ZSRR na skutek
dziatania Przetwornikdw Srodowiskowych.

Rok 1999: pandemia Natretnego Autokaniba-
lizmu, czesto przyjmujacego niekontrolowana,
skrajnie smiertelng postac.

Rok 2010: powszechne dewiacje genetyczne,
osobliwe zaburzenia i choroby.

Rok 2014: druga faza Wojny Totalnej - mimo
ze rozkazy pozostaja w mocy, motywacjg do
walki najczesciej jest nieposkromione pragnie-
nie zemsty, zadza agres;ji, chec zdobycia zaso-
bow niezbednych do przetrwania, kult
wypaczonej mysli komunistycznej; Wojna To-




talna napedza sie samoczynnie, jest gteboko
zakorzeniona w umystach ludzi na catym swie-
cie — zwyciestwo bywa utozsamiane z sensem
egzystenc;ji.

Rok 2018: sity komunistyczne zdobywajg do-
minacje na terenie Dakoty i stanu Minnesota.

Rok 2021: komunisci przejmujg tereny stanu
Montana.

Rok 2026: ze wzgledu na koniecznosc obrony
wiasnych ziem przed obcymi, a w konsekwencji
drastyczny spadek radzieckich positkow woj-
skowych inwazja ZSRR na Ameryke traciimpet;
w niektarych regionach USA rozpoczyna sie
zazarta wojna pozycyjna, chot¢ wcigz jeszcze
pozostaje wiele miejsc, gdzie sity komuni-
styczne prowadzg zdeterminowane ataki.

Rok 2028: rozpoczyna sie silna fala komuni-
stycznych aktow terroru, majgca na celu zta-
manie ducha walki przeciwnika.

Rok 2033: niepokojacy wzrost anomalii powo-
dowanych przewlektym wykorzystywaniem
tuneli hiperprzestrzennych.

Rok 2040: mimo trwajacej Il wojny swiatowej
nieskalana ludnos¢, korzystajac z faktu spo-
wolnienia komunistycznej inwazji, coraz od-
wazniej wychodzi z Azylow, wspaolnie
z maruderami tworzy nowe spotecznosci i or-
ganizacje lub z trudem odbudowuje stare.

Rok 2048: wsrod Amerykanéw i spotecznosci
proamerykanskich narastajg podziaty, naste-
pujg roztamy, trwajg walki o wtadze, wybu-
chaja spory wewnetrzne, ktore w ostatecznym
rozrachunku doprowadzajg do ostabienia
struktur obronnych, a to z kolei zacheca komu-
nistow oraz obcych do silniejszych i czestszych
atakow.

Rok 2064: kraje komunistyczne zyskujg prze-
wage w walce z obcymi na obszarze Europy,
lecz nie sg w stanie catkowicie wyprzec sit
wroga z kontynentu.

Rok 2066: przegrupowanie obcych; wzmozona
aktywnosc¢ przybyszy; innowymiarowcy rozpo-
czynajg kolonizacje USA i przejmujg Kube,
Bahamy, a nastepnie Floryde, Georgie, Ala-
bame, Missisipi, Tennessee, Arkansas, Misso-
uri, po czym obierajg strategie wojny
pozycyjne;j.

Rok 2068: USA traci na rzecz obcych stan
Maine w efekcie zdrady jednego z dowddcaw.

Rok 2069: na terenie Alabamy powstaje pierw-
szy stricte ofensywny kompleks Przetworni-
kow Srodowiskowych, ktorego gtéwng funkcjg
jest dynamiczne zaburzanie atmosfery w celu
uczynienia regionu niezdatnym do zycia dla
ludzi oraz zanieczyszczenia ciekéw wodnych
patogenami.

Rok 2071: na terenie dawnej Portugalii po-
wstaje kolejny kompleks ofensywnych Prze-
twornikow Srodowiskowych, ale wkrotce
zostaje zniszczony przez Skalanych komuni-
stow, co skutkuje gigantycznym, niekontrolo-
wanym  skazeniem  srodowiska; choc
potswiadome rosliny widywano sporadycznie
juz wczesniej, to wiasnie ten wybuch utozsa-
mia sie z poczatkiem owego zjawiska w skali
ogolnoswiatowej, bo od tego momentu byty
te zaczety rozsiewac sie w niestychanym tem-

pie.

Rok 2072: innowymiarowcy za przyktadem
komunistéw wprowadzajg polityke terroru;
nastepuje fala uprowadzen, atakéw z udzia-
tem ludzi z implantami w maézgach; wychodza
na jaw ohydne eksperymenty przeprowadzane
bez zrozumiatych celdw, jakby tylko dla siania
paniki i wzbudzania strachu.

Lata 2080-2095: miliony ludzi ginie na skutek
poatomowych choraéb, kataklizmaow, skazenia
srodowiska, krytycznych zmian pogodowych
oraz wystepujgcych z coraz wieksza czestotli-
woscig anomalii; utrata nadziei, zwrot
w strone Azyléw, choc liczba nadajgcych sie do
wykorzystania bunkrow ulegta drastycznemu
ograniczeniu.

Rok 2096: walka o przetrwanie trwa, podobnie
jak Waojna Totalna, ktéra przez wspotczesne
pokolenie uznawana jest za odwieczng.







Jak graé w gre fabularng |

Skoro trzymasz w dtoniach te ksigzke, najpraw-
dopodobniej wiesz juz, czym sg gry fabularne.
Zdajesz sobie sprawe z tego, jaka funkcje petni
Mistrz Gry, w AFTERBOMB MADNESS okre-
Slany mianem Weterana. Wiesz tez, ze gtow-
nym zadaniem pozostatych graczy jest
odpowiednie odgrywanie postaci (w zaleznosci
od ptci - Drabow lub Zylet) podczas tak zwanej
sesji. Jezeli nalezysz do grona osob, ktore
jeszcze nie miaty stycznosci z grami fabular-
nymi, zapoznaj sie z ponizszym fragmentem
rozgrywki. Zobaczysz Weterana rezyseruja-
cego przygode oraz gracza, ktory prowadzi
swojego bohatera do zwyciestwa. Wtasnie tak
to wyglada w praktyce i rzeczywiscie jest takie
fatwe. Relacjonuje sie poczynania postaci,
podczas gdy Weteran opisuje Swiat oraz za-
chowanie zamieszkujgcych go stworzen i tak
zwanych bohateréw niezaleznych - postaci nie
kontrolowanych przez graczy. W tym czasie
wykonuje sie tak zwane testy, czyli rzuca kost-
kami i okresla rezultaty zgodnie z zasadami
rozgrywki, aby oszacowac, czy wazkie dla jej
przebiegu dziatania zostaty przeprowadzone
pomyslnie.

| Fragment rozgrywki |

Weteran: Wieje porywisty wiatr. 5ztorm sie
wzmaga. Najwyrazniej wyspa, na ktoref sie
znajdujesz, jest na celowniku nadchodzacej
nawatnicy. Stychac gfosne trzeszczenie na wpot
urwanego dachu. W centrum pomieszczenia
lezy nieruchomao tracker, ktérego szukafes.
Wyglada na to, Ze dostat kawatkiern zawalajg-
cego sie dachu i stracit przytomnosc. Obok
niego lezy plecak wypefniony fantami, ktérymi
mieliscie sie podzielic po powraocie na fodz.

Drab: Przygladam sie naderwanemu sufitowi
/ probuje oszacowac, czy jest na tyle stabilny,
by nie zerwac mi sie na gfowe, gdy bede wycig-
gat spod gruzow trackera.

Weteran: Obserwujesz zatamany dach. Zdaf
test Nauki o trudnosci 2 + K.

Weteran i gracz prowadzacy postac Draba

rzucajg odpowiednimi kostkami, a nastepnie
porownuja wyniki. Orab uzyskat wyzszy rezul-
tat, wiec pomysinie zdat test dedukcji.

Weteran: Wydaje ci sie, Ze sufitimocno pope-
kana sciana lada chwila rung. Wystarczy jeden
silniefszy podmuch wiatru... Z chwilg gdy kari-
czysz analize, wicher nagle milknie. Co robisz?
Probujesz uratowac trackera czy olewasz fa-
ceta i starasz sie tylko blyskawicznie wyrwac
z rumowiska plecak z fantami? A moze dajesz
sobie spokdj? Co planujesz?! Tylko szybka, bo
zaraz bedzie po wszystkim!

Drab: Jest ryzyko, jest zabawa! Rzucam sie
w strone plecaka, porywam go z ziemi i blyska-
wicznie wybiegam z budynku.

Weteran: Ramie plecaka owinefo sie wokot
preta zbragjeniowego. Trzeba chyba mocno
pociggnac...

Drab: Nie ma mowy! Nie chce, zeby wszystko
runefo mi na feb. Wyciggam ncéz i szybkim
ruchem przecinam pasek, a potem biegne
z plecakiemn do wyjscia.

Weteran: Wyciggnafes noz i zaczates przecinac
materiat. W tym momencie milczacy do tej
pory wiatr uderza ze wzmoZzong sifg. Dopiero
teraz dostrzegasz, Zze po prostu zrmienit kieru-
nek. 5tyszysz trzask i wszystko zaczyna sie
trzgsc - budynek zaraz sie zawalil Jesli chcesz
wybiec z plecakiem, musisz zdac test Parkour
o trudnosci 4 + k10. Jesli oblejesz, otrzymasz
3k10 obrazeri szacowanych... Jezeli zdecydu-
Jesz sie jednak zostawic fanty i od razu rzucisz
sie do ucieczki, trudnosc testu bedzie mini-
malna: 1+ k4.

Drab: Raz kozie smierc! Wyrywam ten cholerny
plecak za wszelka cene i dopiero wtedy ucie-
kam.

Weteran i gracz prowadzacy postac Draba
rzucajg odpowiednimi kostkami, a nastepnie
porownujg rezultaty. Takze tym razem Drab
uzyskat wyzszy wynik, wiec zdofat wyrwac
plecak i uciec przed zawaleniem sie budynku.

Weteran: Niewiele brakowato! Gdy tylko zna-
lazfes sie na zewngtrz, dach zawalit sie z hu-
kiemn, a na dokfadke runefa jedna ze scian.

Drab: Swietnie. Zaktadam kaptur, opatulam
sie kurtka i ruszam w strone wyciggnietej na
brzeg fajby, Zeby przeczekac na niej burze.

Wiecej o graniu w RPG mozna znalez¢ na http://www.youtube.com/Hiperanty
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Czego potrzebujesz, by zagrac |

By przeprowadzi¢ tak zwang sesje, czyli po
prostu rozegrac¢ przygode w Swiecie gry
AFTERBOMB MADNESS i zrobic to zgodnie z jej
zasadami, potrzebne s3 nastepujgce ele-
menty:

1. zespot dwach do pieciu uczestnikdw ses;ji;

2. instrukcja w formie niniejszego podrecz-
nika, ktéry jednoczesnie dostarcza infor-
macji o Swiecie gry;

3. przynajmniej jedna kostka k4 (cztero-
scienna), kb (szescioscienna), k8 (oSmio-
scienna), k10 (dziesiecioscienna), k12
(dwunastoscienna) oraz k20 (dwudziesto-
scienna);

4. karty postaci dla kazdego gracza (pobrane
zInternetu i wydrukowane lub skserowane
strony podrecznika);

5. otowek dla kazdego z uczestnikow;

6. notatnik dla Weterana, czyli osoby prowa-
dzacej sesje.

| Prawa i obowigzki Weterana |

Weteran wymysla kluczowe elementy scena-
riusza wptywajace na przebieg rozgrywki i da-
jace graczom sposobnos¢, by mogli sie
wykaza¢, puszczajgc wodze fantazji oraz uzy-
wajac talentow swoich postaci. Opisuje prze-
bieg wydarzen, zachowanie niezaleznych
bohateréw oraz relacjonuje, jakie zmiany za-
chodza w otoczeniu w nastepstwie akcji po-
dejmowanych przez graczy. Wycenia tez
proponowane przez uczestnikow zmiany w fa-
bule. Ma decydujacy gtos w sprawach spor-
nych. Okresla poziomy trudnosci testow,
decyduje o tym, na ile skutecznie udaje sie
uzyskiwac upragnione przez graczy rezultaty.

Osgdza, czy udato sie zrealizowac cele scena-
riusza. Wydaje werdykt w sprawie premii przy-
znawanych na koncu sesji. Poczynajac od
kreacji bohatera, poprzez deklarowanie wyko-
nywanych czynnosci, a na uzyciu specjalnych
zdolnosci konczac, decyduje o tym, czy gracz
moze zastosowac opisywane przez siebie roz-
wigzanie. W najwiekszym stopniu wptywa na
atmosfere, temat, tempo i sugestywnosc se-
sji. Jest odpowiedzialny za przebieg i jakosc

rozgrywki, przy zatozeniu, ze gracze nie sabo-
tujg jego wysitkdw i angazujg sie w przebieg
akgji.

Weteran NIE jest osoba rywalizujacg z gra-
czami, chociaz moze czasami na kogos takiego
pozowac w celu zwiekszenia dramatyzmu gry.
Odgrywa oponentéw graczy, ale NIE jest
w sensie dostownym przeciwnikiem. Moze
potegowac atmosfere zagrozenia, aczkolwiek
obowigzany jest czynic to zawsze z poszano-
waniem zasad gry, dajac graczom szanse na
uniknigcie negatywnych konsekwencji zda-
rzen.

Weteran podczas gry NIE powinien zachowy-
wac sie jak pisarz. Scenariusz moze zawierac
wiele z gory zaplanowanych elementow, ale
powinien by¢ otwarty na tyle, by gracze sami
mogli na biezaco wptywac na trwajaca przy-
gode. Przebieg sesji NIE powinien byc z gory
przesadzony. Weteran NIE jest tez koordyna-
torem postaci graczy - kazdy uczestnik samo-
dzielnie decyduje o postawach i zachowaniu
swojego bohatera.

| Prawa i obowigzki gracza |

Gtowna rola gracza polega na tym, by dobrze
sie bawit razem z resztg uczestnikéw, a nie
w pojedynke, kosztem pozostatych. Gracz po-
winien poczuwac sie do pewnej odpowiedzial-
nosci za wifasciwg atmosfere i przebieg
przygody, szanowac wysitek, jaki Weteran
witozyt w zaplanowanie kluczowych elementow

przygody.

Przewinieniem gracza jest sabotowanie ses;ji,
czyli nieadekwatne odgrywanie postaci, nego-
wanie klimatu, ktéry wprowadza Weteran,
ztosliwe zaburzanie watkéw fabularnych,
jawny brak zaangazowania w przebieg scena-
riusza, przekorne podwazanie lub w sposob
oczywisty btedne interpretowanie podstawo-
wych zasad mechaniki.

Wocielanie sie w bohatera powinno cieszyc
i dawac satysfakcje, a nie by¢ zrodtem frustra-
cji. Kazdy ma petne prawo do konsultowania
sie z innymi graczami i z Weteranem oraz
rowne prawo do nieuwzgledniania cudzych
sugestii. Gracz odgrywa posta¢c w sposab,
ktory uznaje za najlepszy, z poszanowaniem
reguti majac na uwadze ogolng jakosc spotka-
nia.
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Tworzenie postaci |

Jestes$ tu, wiec mniemam, ze chcesz dowie-
dziec sie czegos o sobie. Moze nawet okazesz
sie jednym z tych niewzruszonych smiatkéw,
ktdrzy przemierzajg spopielone ziemie Ameryki
i stale s na tropie nowej przygody. Mozliwe
tez, ze w mniej lub bardziej odlegtej przysztosci
bedziesz odgrywac zaszczytng role Weterana,
czyli arbitra tej przekletej, poatomowej roz-
grywki, ktérg jest nasze zycie. Z niniejszego
zrodta zaczerpniesz wszystkie informacje nie-
zbedne do prowadzenia wielkiej batalii,
w ktérg zostaliSmy mimowaolnie wplatani.
Niewykluczone, ze dokonasz doniostych czy-
now i odcisniesz pietno na historii postapoka-
liptycznej Ameryki.

Jak przystato na stuprocentowego Draba lub
wyjatkowo ostrg Zylete, musisz dobrze poznac
samego siebie. Zrozumie¢, kim jestes, i zdac
sobie sprawe z tego, co to wiasciwie oznacza,
do czego cie predysponuje oraz jakie stawia
przed toba wyzwania. Pokaze ci twoje mocne
strony i podpowiem, jak zakamuflowac stabe.
Doradze ci, jak dobrac sprzet i bron, by prze-
trwac w tych ekstremalnie trudnych warun-
kach, z ktérymi musimy sie mierzy¢ na co dzien.
Naucze cie sztuczek, powiem, jak korzystac
z ekwipunku oraz zachowywac sie pod ostrza-
tem. | wreszcie, na koncu, pokrétce przedsta-
wie ci naszych wrogow. Nie bede sie wdawat
w szczegoty, bo na pewno niebawem poznasz
ich osobiscie, wiec spodziewaj sie tylko najbar-
dziej potrzebnych wskazowek!

| Etapy tworzenia postaci |

Gotowy? Zaczynamy! Najpierw zapoznaj sie z
kolejnoscig dziatan, potem skseruj lub wydru-
kuj karte postaci i zabieraj sie do roboty. Oto
dziesie¢ etapow tworzenia bohatera do gry
AFTERBOMB MADNESS:

1. Na dobry poczatek okresl pte¢ swojej po-
staci. Jezeli to facet - tworzysz Draba, jesli
kobieta -przygotowujesz Zylete. Nastepnie
zastanow sie nad tym, kim ma by¢ twoj boha-
ter, i nadaj mu adekwatny pseudonim. Warto
tez zastanowic sig, ile lat ma postac (sugero-
wany wiek dla ptci meskiej to 24 + 2k6, a dla
pici pieknej 21 + 2k6).

2. Natym etapie musisz sie zdecydowac, jaka
forma bohatera bedziesz grat. Kazda ma swaoje

zalety i wady, wiec wybieraj z rozwagg, zebys
pozniej nie zatowat. Dostepne rodzaje postaci
to: albinos, azylant, cargo, flaccid, maruder,
toxic. Zapoznaj sie uwaznie z opisem wybranej
formy, poniewaz zawiera on wartosciowe
wskazawki na temat tego, jak odgrywac dany
rodzaj postaci oraz jakie ma atuty, wpltywajgce
na zdolnose przetrwania w raznych sytuacjach.
Gdy juz wskazesz odpowiadajacg ci forme,
odnotuj to na karcie postaci i zapisz poczat-
kowe poziomy wspotczynnikow.

3. Gdy zdecydowates juz o formie postaci,
pora sprecyzowac, kim konkretnie bedziesz
grat. W tym celu zapoznaj sie z opisami typow
postaci, zwrdc uwage na niepowtarzalne Atuty
kazdego z nich, poczatkowy ekwipunek i doko-
naj wyboru. Mozesz gra¢ agentem, bekartem
wojny, biofreakiem, marshalem, metalurgiem,
misjonarzem, nerdem, trackerem, vocalem lub
wizardem. Gdy juz podejmiesz decyzje, rozdy-
sponuj punkty na zdolnosci archetypowe -
czyli te sposrod umiejetnosci, ktore majg za-
sadniczo najwieksze znaczenie w przypadku
okreslonego rodzaju bohatera. Jesli nie mo-
zesz sie zdecydowac, najpierw skorzystaj z ge-
neratora przesztosci postaci - by¢ moze
zainspiruje cie kilka uzyskanych w ten sposoéb
wskazowek.

4. Wydaje sig, ze najtrudniejsze wybory masz
juz za sobg, ale nie rozprezaj sie pochopnie.
Réwnie wazkie decyzje zwigzane sg z rozdyspo-
nowaniem 5 punktow wolnych na wspatczyn-
niki. Miej na uwadze, ze maksymalna wartosc
w ostatecznym rozrachunku nie moze byc¢
wyzsza niz 5+++, przy czym kazdy ,,+"” to 1 punkt
zwiekszajgcy poziom wspotczynnika powyzej
wartosci 5.

5. Po dopakowaniu wspoétczynnikow, pora
bys zainwestowat w zdolnosci. Masz do dyspo-
zycji 22 punkty, ktére mozesz swobodnie roz-
dzieli¢ na wszystkie 20 zdolnosci. Minimalna
wartosc to 0, a maksymalna to 5.

6. Tymrazem czeka cie cos naprawde ekstra.
Wybierz 2 Dary Apokalipsy, czyli wypasione
profity, ktére w specyficznych sytuacjach rady-
kalnie utatwig twojej postaci osigganie brawu-
rowych rezultatow.

7. Wybierz teraz Premie Poczatkowsg, czyli
rodzaj bonusu, ktéry otrzymuje sie na etapie
kreacji bohatera. Masz do wyboru nastepujace
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opcje: ekstra 350 amo na ekwipunek startowy,
jeden Dar Apokalipsy, 3 punkty na dowolne
zdolnosci, 1 punkt do dowolnego wspotczyn-
nika, trzy rzuty na generatorze znalezisk.

8. W tym kroku oblicz parametry pomocni-
cze: Prog Obrazen, Punkty Akcji, Inicjatywe,
Kondyche. Te cechy bohatera sg szczegdlnie
istotne podczas walki i w trakcie przebywania
w skrajnych warunkach. Swiadczg o jego ogol-
nie pojmowanej zywotnosci, tempie i spraw-
nosci dziatania.

Parametry te omowiono w dalszej czesci pod-
recznika. W tym miejscu przytoczymy tylko
procedure ich obliczania:

Prog Obrazeri:
10 + (Garda x 2) + (Koordynacja x 2)

Punkty Akgji:
Dryg + Koordynacja

Inicjatywa:
srednia z pieciu rzutow (k6 + Koordynacja)
z dokfadnoscig do jednej liczby po przecinku

Kondycha:
Garda + 2

9. Przed przystapieniem do wiasciwej czesci
tego etapu musisz odnotowac na karcie po-
staci ekwipunek poczatkowy danego typu
postaci i wykonac kilka rzutow, aby okresli¢
wyjsciowg sume amunicji, ktérg mozesz wydac
na dodatkowy sprzet. Informacje o tym, jakie
rzuty ci przystuguja, znajdziesz w opisie ekwi-
punku startowego.

Gdy znasz juz konkretng wartos¢, jaka dyspo-
nujesz, podejmij decyzje, czy zachowujesz
wymieniong w liscie sprzetu bron, czy wymie-
niasz jg na amunicje, zeby samodzielnie wyku-
pi¢ sobie uzbrojenie.

Znajac swaoj ostateczny budzet dokonujesz
zakupu dowolnego sprzetu sposrad catego
ekwipunku opisanego i wycenionego w pod-
reczniku. Inwestuj rozsadnie, bo tylko na tym
etapie masz mozliwos¢ swobodnego zakupu
sprzetu, ktaéry jest rzadki lub trudno dostepny.
W trakcie gry nie bedziesz miat takiego luk-
susu, bo konieczna bedzie weryfikacja dostep-
nosci kazdego towaru.

Miej na uwadze, ze w Swiecie AFTERBOMB
MADNESS nie ma czegos takiego jak pienig-
dze, wiec niewykorzystane na zakupy kulki po
prostu trafiaja do rubryki poswieconej amunicji
- nie zapomnij napisac, jaki to kaliber, albo
uznaj, ze to pociski 7,62 mm, 9 mm lub .45.

10. Teraz pozostaje ci juz tylko wykonczenie
karty. Musisz zapisa¢ wspatczynniki broni,
uwzgledni¢ pancerz, sprawdzi¢, czy uwzgled-
nites wszystkie posiadane przedmioty w rubry-
kach poswieconych fantom, oraz - w razie
potrzeby - uzupetnic¢ inne pola.

| Formy postaci |

Zeby nie byto, ze kogo$ dyskryminuje, opo-
wiem ci o poszczegolnych formach postaci
zgodnie z kolejnoscig alfabetyczng. Moéwie
o tym, zebys nie pomyslat, ze ci pierwsi sg
bardziej ludzcy od nastepnych, a kolejni mniej
okrzesani od poprzednich. W istocie wszyscy
to przedstawiciele gatunku homo sapiens,
chociaz apokalipsa odcisneta na kazdym swoje
pietno.

WSKAZOWKA: Tworzgc postac zwroc uwage
naznaczg mozliwosc jej personalizacji. Form
Jest 6, a typow 10, ale tak naprawde liczba
roznych wariantow bohatera jest ogromna.
Kazdy typ postaci zostat sugestywnie przed-
stawiony, po to bys mial odpowiednig doze
swobody. Skorzystaj z elastycznosci i wykreuj
unikatowego Draba lub Zylete! Pusc wodze
fantazji. Nie miej tez oporow przy dookres/a-
niu wszelkich szczegofow i smiafo dokonaf
psychologizacji swojego bohatera. Pamietaj
rowniez o zasadzie wolnej kartki praktykowa-
nej przez graczy RPG. Jesli chcesz sie lepiej
wczuc w swajego bohatera mozesz na przy-
kfad bardziej precyzyjnie opisac jego historie
oraz osobowosc i dofgczyc taki tekst na,, wol-
nej kartce” do oficjalnej karty postaci.

Jezeli nie moZesz sie zdecydowac kim zagrac,
zachecamy cie do odwiedzenia forum i blo-
gostfery na oficjalnej stronie internetowej
www.afterbomb.pl Znajdziesz tam mno-
stwo pomysfow, a czytajgc raporty z sesji
zobaczysz jak w praktyce moga funkcjono-
wac poszczegdline rodzaje bohaterow. Powin-
no cie to porzgdnie zainspirowac. Daj wyraz
swaofej kreatywnosci!
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Forma postaci: ALBINOS

Przed wojng bardzo rzadko widywato sie ludzi z taka
dolegliwoscia, ale atomaéwki zmienity te statystyke.
Na dodatek spotegowaty efekt i w rezultacie albinosi
wygladajg naprawde upiornie... Ich skéra jest catkiem
biata, podobnie jak owtosienie, ktére w najlepszym
razie miejscami przyjmuje szarosiwy kolor. Oczy albi-
nosow sg jaskrawo czerwone, niczym barwione za-
rowki.

Co wiecej, przedstawiciele tej dziwnej grupy najcze-
sciej nie poprzestajg na takim wizerunku, ale traktuja
swoje ciata jak ptétno i pokrywajg je ekstremalnymi
tatuazami. Nie stronig tez od piercingu ani wypalania
réznych symboli na skérze ramion, tutowia, a nawet
twarzy. Wtosy farbujg na krzykliwe kolory.

Bywajg oczywiscie wyjatki od tej reguty - niektarzy
szczycq sie swojg urodg i w zaden sposab nie modyfi-
kuja pierwotnego wygladu, jakim obdarzyta ich ,,matka
apokalipsa”. Wiekszos¢ jednak preferuje oszatamia-
jacy styl i dba o ekstrawagancki wizerunek. Albinosi
uznajg, ze swiat jest dojmujgco wyblakty. Aby odgro-
dzi¢ sie od tej smutnej tendencji, konieczna jest wyra-
zista, wrecz ekstremistyczna poza. Moim zdaniem ich
wyglad nie wynika z filozofii, ale z faktu, ze oni po
prostu nie moga wyglada¢ normalnie i dlatego wtasnie
podkreslajg odmiennosé. Nic innego im przeciez nie
pozostato.

Albinosi, niczym mityczne wampiry, nie znoszg Stonca.
Jego promienie ostro podrazniajg ich skare, prowadzac
do powaznych poparzen i komplikacji. Jesli wiec dzia-
taja za dnia, nie ruszajg sie bez rozmaitych masek, gogli
i odziezy ochronne;j.

Swietnie natomiast prosperuja po zmierzchu - wtedy
chetnie odstaniajg swoje ozdobione ciata, szwendaja
sie po dobrze oswietlonych ulicach z przybytkami dla
spragnionych mocnych wrazen - rewirach naszpiko-

wanych kloakami prawdziwych dewiantéw. Przed
koncem Swiata trzeba sie porzadnie zabawi¢, co nie?

Ze wzgledu na zmiany genetyczne albinosi bardzo
dobrze widzg w ciemnosci, a ich wzrok jest na tyle
elastyczny, ze nie oslepia ich nawet nagte oswietlenie
latarka taktyczna! Na tym nie koniec. Ci skubancy majg
jeszcze wrodzony dar regeneracji - kurujg sie szybciej
niz zwykli smiertelnicy.

Atrybuty albinosa:

» albinos doskonale widzi w ciemnosci i nie reaguje
negatywnie na zmiany sztucznego oswietlenia, ale jest
uczulony na promienie stoneczne;

e ilekro¢ nocg lub przebywajac pod ziemig z dala od
Swiatta dziennego przeprowadza jakikolwiek test
leczenia - do wyniku dodaje 2;

¢ jesli kuruje sie za dnia, moze to robic jedynie w cieniu,
ponadto odejmuje 2 od rezultatu;

* ekspozycja na ostre Swiatto stoneczne érednio co
godzing skutkuje obrazeniami w wysokosci k4 z mo-
dyfikatorem +1 za kazda nieostonietg przed Storicem
lokacje; po oparzeniach od Stonca pozostajg mu
szpetne blizny.

Poczgtkowe wartosci wspétczynnikéw albinosa:
Dryg 1, Konspira 3, Garda 1, Postuch 1, Koordynacja 3.
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Forma post

Azylanci to ludzie, ktoérzy urodzili sie w schronach
z logo Protect America. Na og6t stanowig okazy zdro-
wia. Zwykle nie majg widocznych mutacji, cho¢ to
akurat w pewnym stopniu zalezy od tego, ile czasu
przebywali na powierzchni. Czysta krew. Sniada cera
pozbawiona wypryskéw i znamion. Zero choréb popro-
miennych. Wyobrazasz sobie? Farciarze... Nie mam
ochoty maéwi¢ na ich temat nic wiecej, bo zupetnie
szczerze przyznam ci sie, ze rozprawianie o tym, jakie
mieli szczescie, najzwyczajniej w Swiecie mnie wner-
wia. Dla mnie mogliby wcale nie wychodzi¢ z tych
swoich przeciwatomowych apartamentowcéw...

Ale wiesz, z drugiej strony, stwierdzam, ze czasem
ktos taki moze sie przydac. Bywajg wsrad nich niezle
obkuci kolesie, ktarzy potrafig wyczarowac cos fanta-
stycznego z przypadkowych poétproduktéw chemicz-
nych albo otwaorzy¢ slot wojskowego magazynu. Nie
patrza tepo na terminal, audiotransmiter czy pistolet
laserowy, bo w ramach obowigzkowego wyksztatcenia
nabyli niezbedng wiedze na temat tego typu sprzetu.
Czasem tylko nie wiedza, jak sie zachowa¢ na po-
wierzchni, gdy na przykfad kanibal zaprosiich do tanca
albo Lewiatan poprosi o autograf na macce, ale toinna
sprawa...

Jest jeszcze jeden atut azylantéw, o ktorym warto
wspomniec. W przeciwienstwie do ludzi egzystujgcych
poza schronami, ci kolesie mogli swobodnie trenowac
swoje zdolnosci retoryczne. W koncu nie mieli zbyt
wiele do roboty, przebywajac w izolacji od swiata, wiec
spedzali czas na lekturze ksigzek, niekonczacych sie
dyskusjach i rozwazaniach na temat tego, co dzieje sie
nad ich glowami.

aci: AZYLANT

Atrybuty azylanta:

¢ azylant dodaje 1 do kazdego wyniku testu leczenia
witasnych ran;

» do sumy otrzymywanego napromieniowania zawsze
dodaje 1;

e ilekro¢ zachodzi koniecznos¢ uzycia Generatora
Skazy, azylant wykonuje dwa rzuty i wybiera mniej
negatywnga przypadtos¢;

e gdy uczestniczy w sporach merytorycznych do osta-
tecznego wyniku w przeciwstawnym tescie podczas
konfliktu spotecznego dodaje premie +2 ze wzgledu
na swoje wyksztatcenie;

¢ jesli na etapie wyposazania tworzonego azylanta
gracz zdecyduje sie kupic¢ filtr wodny Water Protector,
ptaci za niego potowe ceny.

Poczgtkowe wartosci wspétczynnikéw azylanta:
Dryg 3, Konspira 2, Garda 1, Postuch 2, Koordynacja 1.
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Generator mutacji cargo znajduje sie w Dodatku A

Forma postaci: CARGO

Hm, cargo... Nie widuje sie ich zbyt czesto, ale niewat-
pliwie namnozyto sie tych kolesi w ostatnim czasie.
Wiesz, mozna powiedziec, ze to bezposrednia konse-
kwencja osobliwego wyzu demograficznego, jesli
podtapiesz dowcip. Cargo to mutanci, tyle ze w petni
swiadomi swojego cztowieczefnstwa. Moze nawet
bardziej niz statystyczny mieszkaniec zoranej przez
wojne Ameryki, a to dlatego, ze na ciato przecietnego
cargo sktada sie wiecej niz jeden ludzki organizm. Nie
kazda dwugtowa istota musi by¢ przeciez krwiozerczg
bestig, co nie? Tak wtasnie jest w przypadku tych
nieszczesnikow, ktdrzy urodzili sie z nadliczbowymi
konczynami, dodatkowymi tbami lub innymi zwielo-
krotnionymi czesciami ciata. Trzy twarze, piecioro
oczu, rozdwojone dtonie, osmiopalczaste stopy, kilku-
rzedowe szczeki, rozwidlone lub zdublowane rece,
podwojona klatka piersiowa - to tylko przyktady bio-
logicznych dewiacji, jakie mozna spotkac¢ u cargo.
Nigdy nie wiadomo, czym cie zaskoczg, ale jedno jest
pewne, garderobg i pancerzami z nimi nie pohandlu-
jesz, chyba ze wliczysz w cene niezbedne przerabki.

Mimo zdegenerowanego wygladu cargo majg spojng
swiadomosc i jednolity charakter. Sg obdarzeni tylko
jednym sprawnym mazgiem, petnigcym naczelng funk-
cje w catej konstelacji organéw. Szara masa, ktéra
wystepuje w mniej lub bardziej zwyrodniatych czasz-
kach, bedacych skutkiem mutacji, nie jest w stanie
samodzielnie mysle¢ na wyzszym poziomie i nie od-
grywa zadnej istotnej roli. Nie zmienia to faktu, ze
twarze nadliczbowych gtéw - wygladajacych jak in-
dianskie gtéwki Tsantsa - majg niezwykle wiarygodny
wyraz, ktory zmienia sige zaleznie od okolicznosci!
Rozmowa z cargo wymaga nie lada zaparcia, by sie nie
porzygac na widok skrajnie zmutowanego organizmu,
nie parskng¢ nerwowym smiechem lub po prostu nie
zaczac sie chamsko gapi¢ na to przedziwne zjawisko
przyrodnicze.

Chociaz moze sie wydawac, ze cargo sg organicznymi
wykolejericami, ktérym deformacje uniemozliwiajg
normalne funkcjonowanie, w istocie jest zupetnie
inaczej. Trzeba pamiegtac, ze ci, ktarzy nie byli zdolni
odpowiednio szybko sie przystosowac i w petni wyko-
rzystac swojego potencjatu, gineli na wczesnym etapie
egzystencji. Ocalali potrafia by¢ cholernie niebez-
pieczni. Ze zrozumiatych wzgledéw zycie zahartowato
ich wyjatkowo, sa wiec ponadprzecigtnie przygoto-
wani do bytowania w ponurym Swiecie totalnejiwcigz
postepujacej degrengolady. Nie dos¢, ze dysponujg na
ogot niestychang postura ciata, to majg jeszcze wro-
dzony dar przyciggania uwagi, wiec bywajg wsrad nich
naprawde charyzmatyczne typy. Zapamietaj sobie, nie
sg to bynajmniej bezmysine, zdegenerowane ositki.
Przeciwnie - to kolesie, ktérzy w razie potrzeby sg
w stanie poprze¢ mocne argumenty brutalng sita.

Atrybuty cargo:

e cargo otrzymuje premie +6 do Progu Obrazen i dy-
sponuje naturalnym pancerzem w formie zmutowanej,
zrogowaciatej skary (+1 Pancerza dla wszystkich loka-
gji);

« jedna z lokacji trafienia cargo (wybrana przez gracza)
jest tak bardzo zdeformowana, ze kompletnie unie-
mozliwia uzycie jakiejkolwiek odziezy ochronnej, ale
za to sama w sobie jest jeszcze bardziej uodporniona
(+1 Pancerza); usunigcie deformacji, o ktérej tu mowa,
nie jest mozliwe poniewaz skutkowatoby smiercig;

¢ usuniecie kazdej z pozostatych mutacji z ciata cargo
zmniejsza jego odpornosc i witalnosg, co przektada sie
na obnizenie Progu Obrazen o 2.

Poczatkowe wartosci wspétczynnikéw cargo:
Dryg 1, Konspira 1, Garda 3, Postuch 3, Koordynacja 1.
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Forma postaci: FLACCID

Kiedy opowiadam o flaccidach, ludzie zwykle wyobra-
zajq sobie jakichs spaslakéw, ale taka wizja nie jest
zgodna z prawdg, bo tkanka ttuszczowa na ogot miesci
sig u nich w granicach normy. To skéra tych typow jest
zwiotczata i nienaturalnie rozciggnieta. Przerost tej
tkanki jest tak znaczny, ze miejscami wyglada, jakby
pochodzita z trzykrotnie wiekszego ciata! Najobfitsze
fragmenty zwykle wystepujg w okolicach gtowy i ra-
mion, chociaz widuje sie tez flaccidow ze zwisajaca
z brzucha ptaska torba do kolan lub workowatg skarg
na udach. Niektérzy majg przerosniete powieki, twarz,
wygladajacq jakby sptywata z czaszki, inni zachowuja
zwykte proporcje wiekszosci detali, ale straszg zwinie-
tym watkiem na piersi lub karku.

Flaccidzi nie moga po prostu amputowac zwyrodniatej
tkanki, poniewaz spowodowatoby to gtebokie rany,
ktare nie chca sie goic i wdaje sie w nie gangrena lub
pojawiajg sie w ich miejscu jeszcze gorsze mutacje.

Wielu flakéw, bo tak sie potocznie na nich wota, usituje
zrobic jakis uzytek z odmienionego ciata. W wymysiny
sposab naciggajq skore na przeguby, gtowe lub inne
sztywne elementy szkieletu i zszywaja ja, scalaja
pierscieniami pokaznych rozmiaréw lub taczg za po-
mocg duzej liczby jaskrawych kolczykéw. Niezwykle
czesto umieszczajg pod skérg implanty o dziwacznych
ksztattach, co w pewnym stopniu rozcigga zbyt wiotka
tkanke, a poza tym nadaje ciatu specyficzny wyglad.
Lubujg sig takze w wyszukanych tatuazach i skaryfika-
cjach, korzystajac z faktu, ze powierzchniowe rany nie
stwarzajg ryzyka powiktan.

Cechag charakterystyczng flaccidéw jest nadczucie
skorne, ktére moga swobodnie kontrolowac. Potrafig
na zawotanie uwrazliwic¢ wierzchnig tkanke tak bardzo,
ze wtasciwie zaczyna ona dziatac¢ jak eksplozymetr
(wiesz, taki przyrzad do mierzenia stanu powietrza pod
katem obecnosci niebezpiecznych gazow i par cieczy

palnych). Uzywajac tej skrajnie zmutowanej formy
oddychania skaérnego sg tez w stanie ukierunkowac
percepcje na konkretne substancje, mogace sie poja-
wi¢ w powietrzu, chociazby na odparowany pot kole-
sia, z ktdrym bawig sie akurat w kotka i myszke.

Mutacja skary, a konkretnie jej przerost, ma tez inne
cechy. Ptytkie rany flaccidow szybciej sie goja, a sama
tkanka przybiera miejscowo wrecz forme pancerza.
Ciezkie obrazenia kurujg sie w normalnym tempie,
natomiast krytyczne skutkujg jakimis potwornymi
wynaturzeniami, ktérych ciggle flakom przybywa.

Atrybuty flaccida:

« flaccid wybiera jedng lokacje ciata, w ktdrej dyspo-
nuje naturalnym pancerzem (+2 Pancerz) - niestety
z powodu maocnej deformacji i przerostu tkanki nie
moze w ogole nosic¢ zadnej odziezy ochronnej, ktora
ostonitaby to miejsce (aczkolwiek moze odpowiednio
zmodyfikowac ubranie, jesli to konieczne, na przyktad
ucigc rekawy w kurtce pancernej);

¢ jesli suma posiadanych przez niego ran nie przekra-
cza potowy Progu Obrazen, do kazdego testu leczenia
dodaje 2;

¢ dysponuje wrodzonym nadczuciem skérnym, ktare
pozwala mu bardzo wydajnie uzywac¢ zdolnosci Skan
podczas testowania dziatan, ktaére dla innych form
postaci w ogdle nie sg osiggalne;

e jezeli w toku przygody flaccid zostanie krytycznie
ranny, w 60% przypadkéw doznaje wstrzasu i natych-
miast losuje 1 dodatkowg Skaze (moze sig jej pozby¢
na standardowych zasadach zaraz po biezgcej sesji).

Poczatkowe wartosci wspétczynnikéw flaccida:
Dryg 2, Konspira 3, Garda 1, Postuch 2, Koordynacja 1.
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Nadeszta pora omawi¢ ludzi takich jak ja. Nie miatem
dos¢ szczescia, by moi przodkowie znalezli miejsce
w jednym z Azyléw. Urodzitem sie i zyje na powierzchni,
od dziecka bedac naocznym Swiadkiem apokalipsy,
przetaczajgcej sig przez swiat niczym najezony kolcami
walec, ociekajgcy promieniotwaérczym szlamem. Cho-
ciaz ten widok powinien mi sie juz opatrzy¢, skala
zniszczenia nie przestaje mnie zadziwia¢, zwtaszcza
gdy konfrontuje biezace obserwacje z tym, na co
natknatem sie w przedwojennych albumach fotogra-
ficznych i podczas lektury starych ksigzek.

Mimo ze nigdy nie doswiadczytem normalnego zycia,
czuje do niego podskarng tesknote jak za czyms
znanym - czyms, co mi sie zwyczajnie nalezy. Senty-
menty przerywajg kolejne epizody z udziatem mutan-
tow, nekrozercow, Mobilnych Automatéw Wielo-
zadaniowych z defektem i innych obywateli tego
piekta, w ktorym zyje.

Maruderzy to jednak nie tylko sort ludzi, ktérzy przyszli
na swiat wsrad zgietku i wystrzatow. To réwniez
mieszkancy schronéw, zmuszeni do przedwczesnego
wymeldunku - wygnancy, uciekinierzy, ludzie ewaku-
owani z powodu epidemii albo nieszczelnosci czy
awarii systemow stuzgcych do podtrzymywania spo-
tecznosci przy zyciu. Rozumiesz, ci wszyscy rezydenci,
ktdérzy musieli opusci¢ swoje ciepte gniazdka. Nie zal
mi ludzi tego pokroju, ale nie ciesze sig z ich nieszcze-
écia. Zycie to szkota przetrwania, a oni po prostu nie
zdofali sie wykpi¢ miejscem urodzenia.

Forma postaci: MARUDER

Atrybuty marudera:

e maruder nie ma ulg w testach, ale nie jest tez
w zaden sposab obcigzony;

¢ na szdstym etapie kreacji postaci marudera, gracz
wybiera trzy Dary Apokalipsy zamiast dwach.

Poczatkowe wartosci wspétczynnikéw marudera:
Dryg 3, Konspira 1, Garda 1, Postuch 2, Koordynacja 2.
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Forma postaci: TOXIC

Chtopie, tych drani na pewno nie przegapisz na ulicy.
Promieniowanie zrobito im ze skdry papier scierny,
o ktéry mozna pocierac zapatki. Wskutek licznych ran,
bedacych nastepstwem pekniec skéry, na ich sylwet-
kach pojawiaja sie paskudne strupy krwi, a na odziezy
nieustannie mnozg czerwone plamy. Osobliwy kamu-
flaz, nieprawdaz? Ponadto skazenie pozbawito ich
owtosienia, kompletnie, rozumiesz, wtgcznie z br-
wiami, o innych zakamarkach ciata nie wspominajac.

Wielu zastania twarze, zeby mniej wyrdzniac sie
z ttumu, ale bywaja i tacy, ktarzy bez skruputéw stra-
szg swojg potworng facjatg. W odréznieniu od krzykli-
wych albinoséw wiekszos¢ toxikéw w miare
mozliwosci kryje sie jednak ze swoim wygladem.
Ubierajg sie w kombinezony albo dtugie ptaszcze, bo
majg dos¢ nachalnych spojrzen i wystuchiwania cham-
skich uwag na temat swojego wygladu. Mimo wszel-
kich staran, i tak tatwo dajg sie rozpoznac¢ nawet gdy
sg zamaskowani, bo atomaowki odcisnety pietno naich
budowie ciata, zwtaszcza na szkielecie. Przecigtny toxic
porusza sie nie mniej sprawnie niz typowy ocalaty, ale
ma wyraznie przemieszczone stawy, a konczyny nie-
proporcjonalnie wydtuzone. Prawde mowigc, od ob-
cych toxikow odroznia gtownie pospolity rozmiar
czaszki. Gdyby nie to, w ciemnosci mozna by sie
pomyli¢ i wypali¢ serie bez pytania...

Ze wzgledu na swadj odrazajacy wyglad i powszechnie
wzbudzang nieche¢, a przy tym sporg w stosunku do
innych odmiencéw liczebnosg, toxiki chetnie egzystujg
w odizolowanych spotecznosciach, formujg na tere-
nach zamieszkatych co$ w rodzaju gett, albo w ogaéle
wyprowadzajg sie na obszary niedostepne dla zwy-
ktych smiertelnikow. Wybierajg miejsca skazone lub
ulokowane na tyle wysoko w gorach, by panujgce tam
fatalne, iscie apokaliptyczne warunki zniechecaty tu-
rystéw do ich zwiedzania...

S3 niezwykle wytrzymali na skrajne temperatury, co
przektada sie na wysoka odpornosé na ataki bronig
energetyczng czy miotaczami ognia. Pewnie dlatego
szczegalnie upodobali sobie takie uzbrojenie - mozna
powiedzie¢, ze to ich znak rozpoznawczy, a nawet
forma obsesji. Gdy juz zacznie sie zadyma, razg i palg
wszystko, co popadnie, a ptomienie szybko opanowuja
cate pole bitwy. Nie bez powodu mowi sie, ze sa
piromanami, i notorycznie oskarza ich o podpalenia.
Podobno pewna grupa toxikéw zapoczatkowata po-
zary, ktore spustoszyty Olympie w stanie Waszyngton.
Ten typ ma chorobliwg zadze puszczania wszystkiego
zdymem i zmieniania w emanujgcg toksynami, napro-
mieniowang papke. Jesli zas mowa o promieniowaniu
- znoszg je prawie tak dobrze jak obcy! Poza tymi
kilkoma ,, drobiazgami”, o ktérych wspomniatem, toxic
nie rozni sie juz bardziej psychicznie, fizycznie czy
intelektualnie od przecietnego homo sapiens.

Atrybuty toxica:

» toxic zawsze otrzymuje tylko potowe napromienio-
wania (zaokraglajgc w dof; dzielenie nalezy przeprowa-
dzi¢ po uwzglednieniu ewentualnych modyfikatoréw
innego pochodzenia);

» dysponuje wrodzong odpornoscig (ostatecznie otrzy-
mywane obrazenia od atakéw bronig energetyczng i
ogniowa sg pomniejszane o 2);

e w ogole nie otrzymuje punktow wyczerpania za
pobyt w skrajnych warunkach;

¢ z trudem goi rany - podczas kazdego testu zdrowie-
nia odejmuje 2 od wyniku rzutu leczenia.

Poczatkowe wartosci wspétczynnikéw toxica:
Dryg 1, Konspira 2, Garda 3, Postuch 1, Koordynacja 2.
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Typy postaci |

A teraz przedstawie ci z kolei typy postaci, czyli
cos z pogranicza profesji | archetypow. Pamie-
taj, ze mozesz dowolnie konfigurowac swo-
jego bohatera - swobodnie taczy¢ rozne formy
z typami, by uzyskac mieszanke wybuchowa.

| Typ postaci: Agent |

Tropisz komuchéw i szpiegéw obcych. Stusznie, trzeba
sie ich wreszcie pozbyc. Jako byty zotnierz lub przed-
stawiciel prawa znasz sie na rzeczy. Lubie ludzi kom-
petentnych, wiec masz moje petne poparcie.

Rozumiem, ze nie jestes w stanie zajmowac sie kaz-
dym przestepstwem, a zamiast tego scigasz wrogow
kraju, ktérzy sabotujg nasze dziatania i plugawig zie-
mig. Przyjmuje do wiadomosci, ze dla dobra sprawy ty
i tobie podobni szkalicie sie w tajnych osrodkach, ktére
stale zmieniajg swoja lokalizacje.

Ludzie nie muszg o wszystkim wiedzie¢, a metody,
ktére stosujecie wobec podejrzanych, powinny by¢
przeciez przede wszystkim skuteczne. Wymaga to
stosowania tak zwanych tortur? Coz, do czasu, gdy
komunisci skumali sie z ufolami, bylismy bardziej
uprzejmi...

Styszatem, ze macie totalng obsesje na punkcie swojej
misji i jestescie przesadnie podejrzliwi, ale w tej branzy
potrzeba wytrwatosci i silnej reki, bo inaczej niewiele
uda sie zdziata¢. Cel uéwieca $rodki. Smier¢ jednego
czy dwach Amerykanéw dla dobra sprawy to przykra
koniecznos¢. | ja to doskonale rozumiem. Powodzenia!

Twoje Atuty:

¢ Gdy odniesiesz zwyciestwo nad komunistami lub
obcymi, rozpiera cie duma i stajesz sie bardziej chary-
zmatyczny. Do konca biezacej i przez jedng wskazana
przez ciebie (w trakcie danej sesji) scene gry otrzymu-
jesz premie +2 do wszystkich testéw opartych na
Postuchu.

¢ Gdy przeprowadzasz testy Weszenia zwigzane z ak-
tywnoscig komunistéw lub obcych, dodajesz 2 do
wyniku swojego rzutu.

¢ Nie jestes mundurowym, ale jako przedstawiciel
Antykryzysowej Agencji Dozoru jestes wyposazony w
odznake, a to daje ci uprawnienia opisane w Dodatku
B na koncu podrecznika.

Masz 9 ekstra punktéw do rozdysponowania na
nastepujgce zdolnosci archetypowe:

Kamuflaz, Kaskaderstwo, Knowanie,

Krwawa taznia, Pamietne blizny, Parkour,

Siewca otowiu, Skan, Sprawnosc¢.

Rzu¢ 1k6, zeby sie zorientowag, cos ty za jeden:

1. Walka ze ztem to walka z wiatrakami. Dfawienie go
w zarodku to juz co innego. Starasz sie docierac do
sedna problemu i leczyc przyczyny, a nie objawy.

2. Jestes tym, kim jestes, bo zfo w jakiejs postaci
odcisnefo pietno na twoim Zyciorysie. Odpfacisz mu
plieknym za nadobne.

3. Motyw zemsty jest przereklamowany. To naprawde
nic osobistego. 5przgtanie obcych i sowietow to po
prostu dobra zabawa.

4. Jestes patriotg i to w zupetnosci wystarcza, by czynic
to, czym sie zajmujesz.

5. Moze i nie wiesz, jak tak naprawde wygladato Zycie
przed wajng, ale miates okazje przegladngc wiele
czasopism | przeczytac niejedng ksigzke. To wystar-
czyto, by rozbudzic w tobie marzenia. Byc moze przy-
najmniej niektore z nich kiedys sie spetnig?

6. Trwa wajna. Obowigzkiem mezZczyzny jest stuzba
wajskowa. Stale jestes na warcie.

Wyposazenie poczatkowe: garnitur, okulary przeciw-
stoneczne, odznaka agenta, kamizelka kuloodporna
(pancerz: bebechy +1,5), Travel Kit, odkazona woda na
dobe, 10 drazetek CrystalTaste, k4 RadSafe, kabura
pistoletowa, pistolet Walther PPK i 2 magazynki,
ekwipunek o wartosci 300 + 10k12 amo.
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Typ postaci: Bekart wojny

Jestes$ dzieckiem apokalipsy. Twoja rodzina to ga-
zrurka i koktajl Mototowa. Wielokrotnie spogladates
Smierci prosto w oczy i ta suka nie zrobita na tobie
zadnego wrazenia. W walce jedziesz po bandzie, bez
trzymanki, na jednym kole, bo zabéjcza brawura to
jedyna przyjemnosg, jaka znasz, i nie ma nic piekniej-
szego niz krwawa faznia, ktérg fundujesz swoim prze-
razonym wrogom. Egzystencja zawsze byfa ciezka
batalig o godny byt, ale w nastepstwie Ill wojny swia-
towej regufa ta nabrata wprost dostownego znaczenia,
a przynajmniej ty tak to widzisz.

Chociaz wszystko sie zrypato, ty sie nie opierdzielasz
i nie wymiekasz, bierzesz przeznaczenie we wtasne
rece i sitg przymuszasz do postuszenstwa. Pole bitwy
to twagj teren, czujesz sie tu jak u siebie i ciezko
o twardszego skurczybyka niz ty. Jestes hardkorem.
Pozostan sobg, a przetrwasz.

Twoje Atuty:

e W trakcie batalii z aktywnym udziatem wiecej niz
dziesieciu walczacych czujesz sie jak ryba w wodzie,
bo waojna to twoj zywiot. Przez catg scene takiej walki
dysponujesz dodatkowg obrong warta tyle co 2 Punkty
Akcji przeznaczone na asekuracje!

¢ Raz podczas kazdej walki mozesz zadeklarowac, ze
wpadasz w szat bojowy. Sprawia to, ze w ciggu swojej
biezacej tury dostajesz ekstra 4 Punkty Akcji.

Masz 9 ekstra punktéw do rozdysponowania na
nastepujgce zdolnosci archetypowe:

Alibi zotnierza, Krwawa taznia, tatanie, Odrzut,
Pamietne blizny, Parkour, Siewca otowiu,

Sprawnosg, Surwiwal.

Jesli zdecydujesz sie by¢ bekartem wojny, rzué 1k6
i dowiedz sie czegos$ wiecej o sobie:

1. Jestes jednym z tych kolesi, ktorzy podczas zagtady

swietnie sie bawig, jakby byli na jakims popapranym
balu przebieraricow lub uczestniczyli w innym zlocie
oszofomow.

2. Czy to wazne, kim jestes? Wazne, kim bedziesz! W
tef chwili tylko to ma dla ciebie znaczenie. Ambicja jest
cnotg!

3. Nalezates kiedys do jakiejs spofecznosci, ale to byfa
Jakby rodzina zastepcza. Nie umiafes sie tam zaakl/i-
matyzowac. Po nief przyszta wiec kolejna, a potem
nastepna... W karicu stwierdzites, Ze pieprzysz taki los,
i postanowites zostac zdeklarowang sierotg. | wiesz
co? Dobrze ci z tym.

4. Przyszedfes na swiat na dfugo po , wielkim finale”,
wiec ciggle brakuje ci wrazen. Czujesz, jakby omingt cie
punkt kulminacyjny tej imprezy, czyli wypasione fajer-
werki. Coz, w takiej sytuacji nie pozostaje nic innegao,
Jak tylko zorganizowac sobie porownywalng rozrywke
we wiasnym zakresie, nieprawdaz?

5. Uksztaftowafta cie zagfada. Nie znaczy to jednak, ze
Jestes pozbawiony kregostupa moralnego. Wiesz, ze
nie zabija sie dzieci, gdy ma sie ochote na sfodycze, i
nfie morduje kobiet, zeby sprawdzic, jak pachng ich
perfumy. To juz cos, prawda?!

6. Wgtebi duszy czujesz, Zze wszystko powinno wygla-
dac inaczej. Podskdrnie pragniesz zmian na lepsze. |
podgzasz w ich kierunku, chociaz czasem znosi cie na
zakretach.

Wyposazenie poczgtkowe: prosty ubior, kamizelka
operacyjna (pancerz: bebechy +0,5), hetm z ostona
twarzy (pancerz: gtowa +1,3), Travel Kit, odkazona
woda na dobe, 10 drazetek CrystalTaste, latarka
dynamo, gazrurka lub néz bojowy, kabura pistoletowa,
pistolet Walther P38 i 2 magazynki, ekwipunek o war-
tosci 300 + 10k12 amo.
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Typ postaci: Biofreak / Krzewiciel Nirwany|

Popraw mnie, jesli sie myle, ale wy, zdaje sie, uwazacie,
ze ciato umierajac, zabiera ze soba dusze, wiec aby
temu zapobiec, trzeba ja w pore ewakuowac do za-
Swiatdw. A proces tej ucieczki to ponoc¢ Nirwana, ktéra
mozna osiggnac tylko poprzez totalny odlot! Wszystko
sie zgadza? Trzeba byc¢ niezle na¢panym, zeby w to
uwierzyc!

Jedno mnie tylko nie przestaje szokowac. Jak to moz-
liwe, ze po tych wszystkich biostymulantach twaoje zyty
sg jeszcze w stanie petni¢ swoje funkcje. To jest
prawdziwa zagwozdka. Zwtaszcza, ze sprycujecie sie
praktycznie bez przerwy, a dziwaczne strzykawy i kro-
pléwki zdajq sie wrecz wyrastac z waszych zmutowa-
nych ciat. Czy raczej organicznych kanistrow
obwieszonych wtryskarkami biostymulantéw oraz
obwodami, kablami i aparatura do elektroterapii,
elektroakupunktury, elektroforezy, wzmacniania ultra-
dzwigkowego... Trzymaj ten sprzet - a zwfaszcza igty
- z dala ode mnie, w przeciwnym wypadku powaznie
utrudnie ci Nirwane.

Twoje Atuty:

* Mozesz spozywac skazone pokarmy i pi¢ zanieczysz-
czong wode bez ryzyka napromieniowania lub zatrucia.

* W przypadku obliczania napromieniowania na skutek
skrajnych warunkéw, od wyniku rzutu odejmujesz
wartosc 2, co oznacza, ze czasem w ogole omija cig
ten problem.

e Masz intuicje do stuningowanych koktajli. llekro¢
wytwarzasz biostymulanty wykonujesz test Biochemii
o trudnosci 2 + kb (zamiast 4 + k10) albo pozostajesz
przy zwyktym poziomie testu, ale zuzywasz o potowe
mniej potproduktéw chemicznych (zaokraglajac
w gore).

Masz 9 ekstra punktéw do rozdysponowania na
nastepujgce zdolnosci archetypowe:

Biochemia, Kaskaderstwo, tatanie, Nauka,

Pamietne blizny, Parkour, Sprawnos¢, Surwiwal.

Cisnij kostka 1k6, zeby sie dowiedzie¢ czegos wiecej
na swoj temat:

1. Stezenie toksyn w ptynie owodniowym twajef matki
o jakies 700% przekraczato norme. Przy twoim poro-
dzie cos poszfo nie tak. A potem byfo jeszcze gorzej.
Twagje Zycie to popaprana histaria zrytego dzieciaka,
ktory juz w zarodku byt pieprzonym narkomanem.

2. Jestes z probowki. Wszystko w twaim Zyciu ptynie
pod prad - wigcznie z tobg. Tyle Ze ty masz najwyzsze
cisnienie. Nirwana jest ci pisana!

3. Jestes jednym z piecioraczkéw. Zmutowana cigza
dafta ci nieZle popalic juz w fonie matki. Musiafes zabic
pozostatych gnajkow zajmujgcych miejsce w macicy,
by wyeliminowac konkurencje. Bez zasysania dragow
od matki nie datbys rady, ale instynkt Nirwany zwycie-
zyt - silny jak tur pozbyfes sie wraoga!

4. Byt czas, Ze Zycle cie rozpieszczato. Dopisywafto ci
szczescie, wiec bawites sie na catego. W pewnym
maomencie nie byfes juz w stanie normalnie funkcjono-
wac bez biostymulantow. Rzucenie natogu okazato sie
zbyt trudne, ale na szczescie udafo ci sie zaczgc go
wykaorzystywac na swajg korzysc.

5. Zycie potoczyloby sie zapewne inaczej, gdybys
ktoregos pieknego razu nie wpadf do kadzi z toksy-
nami. Od tamtej pory nie potrafisz funkcionowac bez
dragow, a wiara w Nirwane jest tego prostym nastep-
stwem.

6. Ped ku Nirwanie wyrwat cie z marazmu i cisngt w wir
przygody. Wiasciwie Zyfesz dopiero od momentu, gdy
oswiecit cie guru. Wezesniej tylko wegetowates.

Wyposazenie poczagtkowe: fachy, Travel Kit, zestaw
chemiczny, 2k4 pétproduktéw chemicznych, scyzoryk,
pradnica reczna, wszczepiona aparatura Krzewiciela
Nirwany , Wtryskara”, biostymulanty: 2k4 AntyStoper,
2k4 Atevan, k4 Dark Velvet, 2k4 Dopinax, 2k4 Energy-
Bump, k4 Medex, k4 RadSafe, oporzadzenie zabie-
gowe (8 uzyc), ekwipunek o wartosci 150 + 10k12 amo.
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Typ postaci: Marshal

Swieta, przenajéwietsza prawda: duchowni nie utrzy-
majg sami tego popapranego Swiata w ryzach. Gdyby
nie tacy jak ty, wszedzie panowatby totalny chaos,
komuchy i innowymiarowcy nieustannie by triumfo-
wali, a terrorysci i korsarze spaliby na najlepszych
fantach.

Sytuacja jest awaryjna, wiec to jasne, ze nie ma czasu
na kazdorazowe uruchamianie tej skomplikowanej
machiny opartej na archaicznych przepisach. Wyjat-
kowe okolicznosci wymagajg specjalnych procedur.
Dzisiaj to ty stanowisz prawo - robisz za prokuratora,
obronce, sedziego i wymierzasz sprawiedliwos¢.

Kto osmieli sie wejs¢ ci w droge, pakuje sie w niezte
tarapaty. Od razu kwalifikuje sie na czarna liste stro-
zGw prawa, a ci noszacy odznake kolesie nie przebie-
rajg w srodkach... BagdZzmy jednak ze sobg szczerzy -
do tego zawodu trzeba mie¢ powotanie.

Twoje Atuty:

¢ Gdy przymierzasz sie do tepienia przestepczosci lub
wrogadw kraju i dysponujesz bezspornymi dowodami
na to, ze twoja inicjatywa jest uzasadniona, mozesz
uzyc¢ radiostacji, by wezwac positki. Jesli zdasz test na
tacznose o trudnosci 3 + k8, w ciggu k4 godzin zjawi
sie k4 marshali, ktérzy beda gotowi zaryzykowac zycie,
aby wesprze¢ twojg sprawe. Pamietaj jednak, ze ci
ludzie majg rece petne roboty. Mozesz ich wezwac
tylko wtedy, gdy masz juz sensowny plan i jest cos
konkretnego do zrobienia. Po wykonaniu zadania
chtopaki péjda w swoja strone. O wsparcie mozesz

zabiegac¢ nie czesciej niz 2 razy w tygodniu. Tylko
wowczas, gdy dostep do miejsca, w ktdrym sie znaj-
dujesz, nie jest nadmiernie ograniczony.

 Jako przedstawiciel Antykryzysowej Agencji Dozoru
jestes wyposazony w odznake, a to daje ci uprawnienia
opisane w Dodatku B na konicu podrecznika.

Masz 9 ekstra punktéw do rozdysponowania na
nastepujace zdolnosci archetypowe: Kaskaderstwo,
Knowanie, Krwawa taznia, tacznos¢, Parkour, Siewca
otowiu, Skan, Sprawnosg, Stapianie.

Rzuc kostka 1k6, aby lepiej poznaé swoje motywy:

1. Zycie jest do bani, ale gdy swiat stoi na gtowie,
przynajmniej fatwiej kopnac go w twarz.

2. Twoja rodzina przetrwata apokalipse, ale nie zdofata
przezyc totalnej anarchii, jaka wkrétce potem zapano-
wafa w kraju. Korsarze i inne kanalie odebrali ci
wszystko, co miaftes. Pora wyréwnac rachunki.

3. Jestes czlowiekiem bez korzeni, ale czujesz, Ze
ziemia, po ktorej stgpasz, jest idealng glebg do ich
zapuszczenia. Nie zamierzasz jej oddawac ani obcym,
ani kamunistom.

4. Zabawa w policiantow i ztodziei byfa twajg ulubiong
rozrywkgq w dzieciristwie. | tak ci zostafo.

5. Opdrjest bezcelowy. Oni wszyscy po prostu nie majg
ztobg szans. Nie wiedzg jeszcze o tym, ale podeszwa
twajego buta wkrdtce im to uzmysfowi, prawda?

6. Zatatwiasz ztych, ale nie zwracasz fantéw prawowi-
tym wiascicielom ani nie wyrzucasz prochow do pieca.
Przeciez potrafisz wykorzystywac takie rzeczy do sfusz-
nych celow...

Wyposazenie poczatkowe: mundur, kamizelka kulo-
odporna (pancerz: bebechy +1,5), odznaka, radiosta-
cja, hetm bojowy (pancerz: gtowa +1), Travel Kit,
odkazona woda na dobe, 10 drazetek CrystalTaste,
2 RadSafe, napgj Buzzer, kabura pistoletowa, pistolet
Colt M1911 i 2 magazynki, ekwipunek o wartosci 150
+10k12 amo.

Statystyki wzywanego marshala

Dryg 3. Konspira 3. Garda 4.
Postfuch 3. Koordynacja 4.

Parkour k10. Kaskaderstwo k10. Sprawnosc k8.
Krwawa faznia k8. Siewca ofowiu k12.

Skan k12. Kamuflaz k10. Sterowanie k8.
Inicjiatywa 7. Punkty Akcgji 7. Prog Obrazeri 26.
Pancerz: glowa 1, bebechy 1,5.

Wyposazenie: patrz wyposazenie poczatkowe.
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Typ postaci: Metalurg |

Nie wiem, jak w tym wytrzymujesz na pustyni, ale
musze przyznac, ze takiemu jak ty ciezko dokopac.
Wiem, bo prébowatem. Tamten miat maske hutnicza
zamiast kasku motocyklisty, wiec przywalitem mu
w tyt gtowy i po sprawie. Z tobg musiatbym sig bardziej
postarac... Zakuty w metalowy kombinezon wygladasz
jak astronauta z przedwojennego komiksu. Na doda-
tek wszystkie skomplikowane mechanizmy wbudo-
wane w te catg skorupe wydajg charakterystyczne
dzwigki, co zupetnie nie jest w moim stylu. Ja tez lubie
wali¢ prosto z mostu i zatatwia¢ sprawy bez owijania
w bawetneg, ale ty chtopie chyba popadtes w skrajnosc.
Rozumiem, ze nie lubisz sie skradac i nie jestes typem
skrytobdjcy, ale czy ten sprzet to nie lekka przesada?
Zresztg co mnie to w sumie obchodzi, kazdy ma
wiasne zabawki. Nie pojmuje tylko, jak mogtes wsz-
czepic sobie cos w kregostup jedynie po to, zeby moc
swobodnie korzysta¢ z tych wszystkich gadzetow.
Fajnie mie¢ pancerz, ktéry ,niesie sie sam"” i ma troche
bajeréw, ale zeby od razu integrowac z nim swaj uktad
nerwowy?! Nie, to nie dla mnie, bez urazy.

Twoje Atuty:

* Przez wiekszos¢ spotecznosci metalurgow jestes
traktowany jak swoj. Zapewniajg ci utatwiony dostep
do wszystkich ustug i wieksze szanse na pozyskanie
potrzebnego sprzetu (ustugi sg tansze o jakies 25%, a
dostepnos¢ elementéw ekwipunku zwieksza sie
o 1 stopien). Metalurdzy beda nawet sktonni zaofero-
wac ci schronienie. Dadzg tez nocleg twoim towarzy-
szom, chyba ze to wyjatkowo podejrzane typy.

e Dominowanie nad przeciwnikiem w trakcie walki
daje ci nieztego kopa. Jesli zadasz ciezkg lub krytyczna
rane, twoj uktad nerwowy az buzuje, a zbroja zaczyna
radosnie furkota¢. W rezultacie otrzymujesz premie
+3 do najblizszego ataku.

Masz 9 ekstra punktéw do rozdysponowania na
nastepujgce zdolnosci archetypowe:

Alibi zotnierza, Kaskaderstwo, Krwawa taznia,
Odrzut, Skan, Sprawnos¢, Sterowanie, Technika.

Jezeli grasz metalurgiem, rzuc¢ kostka 1k6, a zdra-
dze ci pewien sekret:

1. Otrzymates implant od Klanu Pirotechnikéw. Oznacza to,
Ze na ciele masz przynajmniej kilka wiekszych blizn po opa-
rzeniach, bo zeby dostac od nich ten gadzet, trzeba przejsc
ogniowag inicjacfe. Ludzie z tego Klanu kolekgionujgq zapal-
niczki Zippo, a poza tym lubig podsmazac zmutowanych
sowietow miotaczami ognia. Nie inaczej postepujq z obcymi.
Trafisz czasem na dawnego kompana, ktcry aktualnie dziata
w szeregach Konfederatow fub na rzecz ruchu oporu.

2. Masz swdj implant od Klanu Zelaznych Drabéw. Ci goscie
gromadzg sprzet i kitrajg to wszystko w pilnie strzeZzonych,
podziemnych Azylach. Fakt, robig z tych bunkréw twierdze
nie do zdobyrcia, ale z drugiej strony ich rodziny sq tam
zamkniete na siedem spustéw. Niezbyt ciekawe Zycie,
prawda? Pewnie dlatego postanowifes zostac szwendaczem
i tylko od czasu do czasu podrzucasz cos do bazy w ramach
rekompensaty za implant i pancerz hutniczy.

3. Nie pamigtasz nazwy Klanu metalurgow, od ktdrego
dostates implant. Juz dawno zatarfo sie godfo grupy, ktore
wyryto na pancerzu. Rzadko wspominasz tamte czasy. Zycie
toczy sie dalej.

4. Implant powierzyt ci Klan Cyborgow. Ci kolesie polujg na
obcych i chetnie uzywajg ich technologii. Pewnie diatego twoj
pancerz hutniczy wyglgda tak futurystycznie. Dawniej wasza
ekipa byt nieZle zorganizowana. Dzisiaj jest rozproszona,
a kazdy chce najlepsze gadzety tylko dia siebie.

5. Otrzymates implant w ramach nagrody od plemienia
dzikusow, ktorzy traktowali go jak magiczny artefakt. Przy-
stuzytes sie spofecznosci, wiec wodz podarowat ci go w pre-
zencie. Resztg zajgt sie medyczny Mobilny Automat
Wielozadaniowy w jednym z wiekszych miast. Pancerz kom-
pletowafes przez dfugie miesigce. Obecnie jestes posiada-
czem sprawnef zbroi hutniczey.

6. Prawdopodobnie jestes jedynym ocalatym z Klanu Stalo-
wych Wezy. Reszta zginefa podczas skomasowanego ataku
obcych na waszq sfedzibe. Innowymiarowcy w jakis sposcb
uZywajg czesci z implantow, wiec musisz na siebie uwazac.

Wyposazenie poczatkowe: prosty ubidr, wszczepiony
implant metalurgéw, pancerz hutniczy | stopnia (pan-
cerz: glowa, rece, bebechy, nogi +2) i gadzety do tego
typu pancerzy o facznej wartosci nieprzekraczajgcej
100 amo, Travel Kit, odkazona woda na dobe, 10 dra-
zetek CrystalTaste, sprzet o wartosci 100 + 10k12 amo.
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Typ postaci: Misjonarz

Zadziwiajg mnie tacy jak ty: ludzie, ktérzy nadal, po
tym wszystkim, wierzg w Boga. Moim zdaniem robicie
ludziom pranie maézgu i odrywacie ich od rzeczywisto-
Sci. Jai pozostali przymykamy na to oko, dopdki oprécz
duchowego wsparcia Swiadczycie bardziej pozyteczne
ustugi, jak pomoc medyczna czy terapia dla upadtych,
ktarych nie powinno sie wypuszczac na ulice samopas.

Nie podlega dyskusji, ze wycigganie ludzi z mroku to
cholernie ciezkie zadanie. Trudno je przecenic, skoro
dzigki niemu w niektérych miejscach panuje wzgledny
spokdj i ludzie nie rzucajg sie sobie do gardet. Przy-
najmniej nie z byle powodu.

Wiedz jednak, ze jesli z mitego pastora zmienisz sie w
fanatyka religijnego, nie znajdziesz we mnie przyja-
ciela. Z drugiej strony, jezeli nalezysz do waskiego
grona misjonarzy, ktérzy pod poduszka trzymaja gi-
were, a na kazanie na wszelki wypadek zabierajg ze
sobg dubeltowke, mysle, ze znajdziemy wspalny jezyk.
Bo wiesz, dla mnie to naprawde wszystko jedno, czy
nazwiesz ufoli i mutanty istotami z piekta, czy zbtgka-
nymi duszami, ktérych nie da sie sprowadzic¢ na dobrg
droge. Dopoki mierzysz w ich kierunku - jestes moim
sojusznikiem.

Twoje Atuty:

e Potrafisz odprawi¢ w warunkach polowych msze
swietg, podczas ktérej mozesz wygtosi¢ ptomienne
kazanie. Ta szczwana préba manipulacji umozliwi ci
wptyniecie na szersze grono ludzi, ktérzy przyjda cie
wystuchac. Aby zrobic na nich wrazenie i sktonic ich do

zmiany postawy, zdajesz test na Knowanie o trudnosci
4 + k10. Jesli zdasz - stuchacze stracg wobec twoich
pogladow 2 stopnie morale, co w praktyce oznacza, ze
najpewniej postapig w sposaéb, ktory sugerujesz.
Twoja przemowa moze jednak nie wptyngc na inno-
wiercow i ateistow.

¢ Masz dar do wzbudzania w ludziach poczucia winy.
Gdy to robisz, odwotujac sie do doktryny religijnej, w
testach opartych na Postuchu zyskujesz kostke pre-
miowa k4. Bonus ten otrzymujesz tylko wtedy, gdy
rozmawiasz z kims indywidualnie, w cztery oczy, jakbys
go spowiadat.

o Jesli ktos jawnie postepuje wbrew naukom Biblii, raz
na scene gry mozesz wezwac ludzi, by go zlinczowali.
Zdaj test Postuchu o trudnosci 3 + k8. Kazde 3 uzy-
skane przebicia wytaniajg sposraod grupy Swiadkow
twej ptomiennej mowy jednego linczownika.

Masz 9 ekstra punktéw do rozdysponowania na
nastepujgce zdolnosci archetypowe:

Biochemia, Handel, Kamuflaz, Knowanie,

tatanie, tgcznos¢, Pamietne blizny,

Siewca otowiu, Surwiwal.

Rzuc kostka 1k6, zeby dowiedziec sie o sobie cze-
gos wiecej:

1. Niewiele pamietasz z przeszitosci, ale jedno jest
pewne - zanim przyjefa cie Grupa Amnezja, byfes ztym
cztowiekiem. Oczyscili twdj umyst i symbolicznie po-
wtornie przyszedfes na swiat. Tym razem aby gfosic
Sfowo BozZe. Dawnych dziejow w ogdle nie pamietasz.

2. Jestes facetemn, ktory sie nawrdcit. Rzucites fach
karsarza i zostates duchownym, a nastepnie misjona-
rzem, bo takiej wiasnie postugi najbardziej potrzebuje
wspofczesny swiat.

3. Za mfodu niejednokratnie byfes swiadkiem potwor-
nosci. Doswiadczenia te nie skrzywity cie jak innych.
Przeciwnie. Uczynity z ciebie czfowieka, ktory umie
odrozniac dobro od zfa.

4. Zostates powofany do oczyszczenia tego swiata z
band kanibali, Skalanych komuchow i innego pluga-
stwa. | wiesz co? Zapewne masz dar od Boga, bo jestes
w tym cholernie dobry!

5. Spofecznost, w ktdref Zytes za mfodu, zostata niemal
doszczetnie wyniszczona. W imie Boga pomscisz
smierc nafblizszych!

6. S5am 5zatan wypefzt z piekfa, ale Zywcem cie nie
wezmie!

Wyposazenie poczgtkowe: ubidr misjonarza, ptaszcz
przeciwdeszczowy chronigcy tez przed kwasnym desz-
czem, bron biata Krzyz Rozgrzeszenia, Travel Kit, odka-
zona woda na dabe, filtr wodny Patience, 3 RadSafe,
apteczka (3 opatrunki), ekwipunek o wartosci
300 + 10k12 amo.
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Typ postaci: Nerd

Co ty tu w ogole robisz? Takich jak ty powinno sie
wywieszac za jaja wzdtuz autostrady, ku przestrodze.
To ludziom twojego gatunku ,zawdzieczamy” ato-
mowa zagtade. Zejdz mi z oczu, zanim przejde od stéw
do czynéw. Ze co? Ze niby da sie to wszystko napra-
wic¢? Ciekawe jak? Skonstruujesz pieprzony wehikut
czasu i odwotasz apokalipse albo w pore wyprosisz
ufoli z naszego wymiaru? Nie szczerz sie gtupio, do-
skonale zdaje sobie sprawe z tego, na co cie stac.
Problem polega tylko na tym, ze juz raz tobie podobni
~geniusze” dali ciata i nie widze realnej szansy, by ta
tendencja mogta sie zmieni¢, poki cztowiek jest tak
prozny, by sadzi¢, ze wszystko obejmie swoim malucz-
kim rozumkiem. Znajac zycie, dolejecie jeszcze oliwy
do ognia. Zasrane kalkulatory, pieprzone mézgowce,
popaprani mitosnicy technologii obcych, wkurzajacy
operatorzy maszyn do eksperymentowania z koricem
Swiata. Juz ja was zatatwie na cacy - niech no tylko na
pustkowiach ktérys wpadnie w moje rece, a skonczy
w przedwojennym, stuningowanym mikserze - kawa-
tek po kawateczku.

Twoje Atuty:

« Jak przystato na jajogtowego, znasz naukowy zargon.
Potrafisz nim onie$mieli¢ i omotac rozmaowece, w efek-
cie zyskujgc premie +2 do testéw opartych na Postu-
chu.

* Masz teb na karku i cholernie szybko sie uczysz. Jesli
masz stycznosc z jakas osobliwg aparatura, urzadze-
niem czy maszynerig, mozesz zdawac testy Nauki, by
uzywac okreslonego sprzetu, zamiast przeprowadzac

standardowe testy Techniki, bgdZ Sterowania. Patent
ten dziata do czasu, az oblejesz test - od tego mo-
mentu wszystko ci sie myli i musisz normalnie testo-
wac akcje z uzyciem danego zelastwa.

* Masz wyjgtkowy dar do obstugi komputeréw. llekro¢
uzywasz terminala, uznawaj, ze jego Model jest o dwa
stopnie lepszy!

Masz 9 ekstra punktéw do rozdysponowania na na-
stepujgce zdolnosci archetypowe:

Biochemia, Knowanie, tatanie, Nauka,

Stapianie, Sterowanie, Surwiwal, Technika.

Wybrates nerda? Rzuc kostka, aby sie przekonag,
skad zes sie wziat:

1. Swego czasu pracowates przy tajnym projekcie
badawczym. Cos posztfo nie tak. W rezultacie musiates
sie szybko ewakuowac. Z miefsca twofego pochodze-
nia nic nie pozostafo. Reszte trzymasz w tajemnicy.

2. Tufaczka po zbombardowanej atomowkami Ame-
ryce to znakomita sposobnosc do przeprowadzenia
rozlicznych badari i eksperymentow oraz odkrywania
nowych gatunkow flory i fauny. Zamiast siedziec na
dupie, ruszyfes wiec w teren.

3. Wycieczka znikad donikgd to kara za bfedy twaich
nerdowskich przodkow. Pokutujesz za grzechy oszofo-
mow, ktorzy pracowali przy prajektowaniu broni ma-
sowej zagtadly.

4. Stagnacja doprowadza do obtedu, marazm do
szaleristwa, wiec zeby zachowac spokdyj, trzeba ruszyc
sie z miefsca i isc przed siebie. Trzymasz fason tylko
w padrozy. Jedynie szwendajgc sie po spopielonej
Ziemi, masz szanse zrobic dla swiata (lub dla siebie)
cokolwiek dobrego.

5. Jestes jednym z tych natchnionych naukowcow,
ktorzy wierzg, Ze gdzies tam znajdujg sie odpowiedzi
nadreczgce ludzkosc pytania. Wierzysz, ze tylko dzieki
wysitkom uczonych bedzie mozZliwe ogarniecie tego
catego bataganu. Zamierzasz sie temu osobiscie przy-
stuzyc.

6. Szwendasz sie po tych ziemiach tak dfugo, Ze
zapomniafes juz, jaki wtasciwie jest cel twajej podroZy.
Zresztg czy to ma jakiekalwiek znaczenie?

Wyposazenie poczatkowe: prosty ubidr, fartuch uczonego,
Travel Kit, odkazona woda na dobe, 10 drazetek CrystalTaste
oraz do wyboru jeden z dwach zestawow ekwipunku:

ZESTAW 1: apteczka (3 opatrunki) i oporzadzenie zabiegowe
(8 uzyc), 2 Medexy i 2 RadSafe'y, 1 Atevan, zestaw chemiczny,
100 + 10k12 amo na dodatkowy ekwipunek;

ZESTAW 2: terminal walizkowy (Wydajnos¢ 4, Model 2)
i 2 programy na miniwinylach o tgcznej wartosci nieprzekra-
czajacej 120 amo, 2k4 zestawow naprawczych, 50 + 5k12
amo na dodatkowy ekwipunek.
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Typ postaci: Tracker

Trudno mi by¢ obiektywnym, gdy méwie o wtasnej
branzy. Ze mng nie zginiesz. Wiem, gdzie i czego sie
spodziewac. Wyczuwam zasadzki na kilometr. Potrafie
okresli¢, ktéredy nalezy przejs¢, aby uniknac spotkania
zmutantami. Bez trudu orientuje sig, czym byta sterta
gruzéw przed wajng i czy warto sie zapuszczac w te
ruiny, aby znalez¢ dobre fanty.

Wrace po $ladach chocby z najbardziej skomplikowa-
nych tuneli. Wytropie uciekiniera, nawet jesli bedzie
fachowcem w zacieraniu sladdw, a swaéj wypad prze-
prowadzi podczas burzy piaskowej. Wode znajde na
srodku pustyni. Rozpoznam zwierzyne z daleka i dam
ci cynk, czy to ty bedziesz towcg, czy to ona za chwile
rozpocznie polowanie na nas...

Wybrne z kazdej sytuacji, bo tak juz mam. Jestem nie
do zdarcia. Gotowy na kazda okolicznos¢. Prawde
mowigc, nie wiem, jak ja to robie. Po prostu dar, szésty
zmyst lub inne wrodzone cholerstwo.

Twoje Atuty:

e Jestes jak wyszkolony szczur laboratoryjny w dobrze
mu znanym labiryncie. Zawsze trafisz do miejsca,
w ktérym raz juz bytes, a jezeli musisz tam dotrze¢
diametralnie inng droga, zyskujesz kostke premiowa
k8 do testu Surwiwalu zwigzanego z trasg podrozy.

e Masz prawo raz powtorzy¢ kazdy test Surwiwalu
i Skanu, jednak pamietaj, ze wynik drugiego rzutu jest
ostateczny.

Tacy jak ja majg 9 ekstra punktéw do rozdyspono-
wania na nastepujgce zdolnosci archetypowe: Han-

del, Kamuflaz, tatanie, tacznos¢, Odrzut, Pamietne
blizny, Skan, Sterowanie, Surwiwal.

Rzuc kostka 1k6, zeby dowiedziec sie o sobie cze-
gos wiecej:

1. Nigdy nie mogfes usiedziec w miejscu. Od zawsze
szwendasz sie bez wyraZznego celu. To chyba jakies
natrectwao.

2. Znasz takie powiedzenie: ,,wszedzie dobrze, gdzie
nas nie ma”? Notarycznie usifujesz zweryfikowac ten
poglad. Jak na razie nie znalazfes dla siebie miejsca.
I nie zapowiada sie, by nastapifo to w najblizszej
przysztosci. Masz zbyt duze wymagania.

3. Jestes typem tufacza i obiezyswiata. Nic dodac, nic
ujgc.

4. Siedzenie na tytku i wyczekiwanie na obcych to
kiepska strategia. Nie uznajesz takiego rozwigzania,
wiec stale jestes w ruchu i najwyrazniej to dziata, bo
wcigz jeszcze Zyjesz.

5. Masz zryty charakter i nigdzie cie nie chcg. Nawet
twaoi kumple z trudem z tobg wytrzymujg. Jak tak dalej
pofdzie, nigdy nie znajdziesz dla siebie miejsca.

6. Nieustannie gonisz za marzeniami. Wydaje ci sig, Zze
zblizasz sie do nich, przemierzajgc setki mil. Osobiscie
sgdze, Ze jestes bez szans, ale skoro nie chcesz odpu-
scic, powodzenia.

Wyposazenie poczatkowe: prosty strgj, Travel Kit,

odkazona woda na dobe, filtr wodny Patience, latarka
dynamo, kompas, lornetka, saperka, cienka lina wspi-
naczkowa (dtugosé: 20 m), flara swietlna, k4 wytry-
ichow, k4 RadSafe, apteczka (3 opatrunki), n6z bojowy,
ekwipunek o wartosci 100 + 10k12 amo.
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Oskar
Rectangle


Typ postaci: Vocal

Nie wiem, skad ze$ wytrzasnat biatg koszule i kto cie
nauczyt wigzac krawat, ale wiedz, ze mnie nie oszu-
kasz. Dla mnie jeste$ po prostu chodzaca krzyzéwka
polityka z akwizytorem i kretackim lobbystg. Maim
zdaniem w tym garniaku wygladasz bardziej jak ma-
fioso niz gtosiciel dobrej nowiny.

tadny usmiech ci nie pomoze. Poza tym na twoim
miejscu nie bfyskatbym tak ztotym zegarkiem, bo w
tych okolicach mozesz go straci¢ razem z reka. Ze jak?
Naprawde nie masz ztych zamiaréw? Fakt, twoj plan
tobie zapewne nie zaszkodzi, ale jako$ trudno mi
uwierzy¢, ze pozostali tez wyjdg z tego na plusie. Nie
bez powodu tacy jak ty panosza sie wszedzie tam,
gdzie poziom desperacji siega zenitu - lokalni sg
wtedy podatni na kazdy kit, a ludzie majacy gadane
moga wiele zyskac w kratkim czasie.

Co tam mruczysz pod nosem? Proponujesz mi ukfad?
Nie, dzieki, nie szukam przyjaciét, ktérzy majg zbyt
wielu wrogow. No chyba, ze skombinujesz dla mnie
taki zegarek...

Twoje Atuty:

e Masz znakomite poczucie humoru. Jestes w stanie
zniecheci¢ przeciwnika do dalszej walki, jesli tylko
rzucisz wystarczajgco dobry dowcip i wygrasz z nim w
przeciwstawnym tescie Knowania. Tego patentu mo-
zesz uzyc tylko raz w stosunku do danej postaci. Za
drugim razem nie przestanie pruc¢ do ciebie z karabinu.
Twaj urok osobisty nie dziata wiecznie — gdy zacho-

wasz sie agresywnie lub prowokatorsko, przeciwnik
szybko zapomni o zartach.

¢ Istny z ciebie krasomdéwca. Dwukrotnie podczas
danej sceny gry masz prawo powtarzy¢ rzut kostkami
w tescie przeciwstawnym podczas konfliktu spotecz-
nego, ale wynik drugiego rzutu musisz uwzglednic,
nawet gdy jest stabszy od pierwotnego.

Masz 9 ekstra punktéw do rozdysponowania na
nastepujgce zdolnosci archetypowe: Handel, Kamu-
flaz, Kaskaderstwo, Knowanie, tgcznos¢, Nauka, Skan.

Rzu€ 1k6, aby sie przekonag, kim jestes:

1. Masz charyzme, to niezbity fakt. Chyba po gjcu
aktywiscie. A moze po matce, ktora prowadzifa kasyno
zelazng rekg?

2. Jak sie za mfodu nie ma w bicepsie, trzeba sobie
umiec poradzic inaczej, tak? Pewnie dlatego wygrze-
bywaftes ze smietniska poradniki o sztuce perswazji...

3. Tam, skgad pochodzisz, problemy rozwigzywano
pokojowo. Przynafmniej do czasu, az ktos puscit wio-
ske zdymem. To zdarzenie uczynifo z ciebie cynicznego
skurczybyka, ktory perswazji uzywa do wifasnych,
egoistycznych celow bez wzgledu na konsekwencgje.

4. Nie przyjeli cie do stuzb mundurowych? Nie byli
pewni twajej maralnosci? Przeciez to nie twaoja wina,
ze wychowywafa cie ulica.

5. Twgj tatko byt idealistqg? Takim prawdziwym -
zmarzeniami? Zgingt przedwczesnie, bo zaufat niewfa-
sciwym ludziom? C6Z, miates bolesng szkofe Zycia, ale
przynajmniej mamusia byfa z ciebie dumna, kiedy za
pomocg szczwanej intrygi sprawifes, ze ZIi kolesie
pozabijali sie nawzajem.

6. Od dziecka marzysz, by zostac cztfowiekiem-legenda.
Chwafa czy zfa stawa - to juz wszystko jedno. Wazne,
by przejsc do histarii. Ale nie tak jak twdj tatko, ktory
dokonat samospalenia w ramach protestu przeciwko
niewalnictwu albo zgingt w rownie Zatosnych okolicz-
nosciach...

Wyposazenie poczatkowe: garnitur w przyzwoitym
stanie, Travel Kit, odkazona woda na dobe, 10 draze-
tek CrystalTaste, mikrofon kierunkowy, terminal prze-
nosny z programem Szpieg, elegancki zegarek na
reke, pistolet Heckler & Koch PRIMUS z jednym maga-
zynkiem, ttumik pistoletowy na 10 strzatéw,
grawerowana zapalniczka wiatroodporna, ekwipunek
o wartosci 60 + 3k12 amo.
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Oskar
Typewriter


Typ postaci: Wizard

Nie zajmujesz sie polityka, ale jesli juz gdzies zapuscisz
korzenie, zazwyczaj masz niematy wptyw na zycie
lokalnej spotecznosci. Wszyscy, bez wyjatku, cenig
twoje umiejetnosci techniczne, dar do prowizorki,
talent do uruchamiania resztek przedwojennych kon-
strukcji. To ty naprawiasz bryke, ktérg wozi sie tutejszy
deputowany. To tobie dzielnica zawdziecza zasilanie.
To ty serwisujesz okaoliczne Mobilne Automaty Wielo-
zadaniowe...

Jestes typem szarej eminencji - chyba ze popadniesz
w nietaske i trafisz w rece handlarzy niewolnikéw. Poki
jednak zyjesz z ludzmi w dobrej komitywie i Swiadczysz
swoje ustugi za rozsgdne wynagrodzenie, nikt nie
pozwaoli, zeby ci wtos spadt z gtowy. Powiadasz, ze nie
umiesz wysiedzie¢ przez dtuzszy czas w jednym miej-
scu? Wedrownych wizardéw wszyscy witajg z otwar-
tymi ramionami, zwitaszcza jesli trzeba zrobi¢ cos
wigcej, niz tylko wymienic zaréwke.

Twoje Atuty:

¢ Zdolny z ciebie skurczybyk. Masz prawo raz powto-
rzy¢ kazdy test Techniki zwigzany z naprawami, pamie-
taj jednak, ze wynik drugiego rzutu jest ostateczny.

» Konstruujac dowaolny sprzet, redukujesz liczbe po-
trzebnych czesci uniwersalnych o 30% (zaokraglajac
w gore).

« Jesli pojawiasz sie w nowej, pokojowo nastawionej
do ciebie miescinie i ujawniasz w jakis sposab swoje
techniczne umiejetnosci przynajmniej raz swiadczac

nieodptatnie swoje ustugi, zyskujesz pozytywna repu-
tacje, ktora daje ci premie +2 do testéw opartych na
Postuchu.

Masz 9 ekstra punktéw do rozdysponowania na
nastepujgce zdolnosci archetypowe:

Alibi zotnierza, Biochemia, Handel, Nauka,

Odrzut, Stapianie, Sterowanie, Technika.

Rzuc¢ 1k6, aby ustalic, cos ty za jeden:

1. UrodZzites sie z darem w rekach. Niewielu jest takich,
ktorzy rozumiejg cokolwiek z wykresow zamieszczo-
nych w przedwajennej prasie fachowej. Dla ciebie to

| nic wielkiego, ot, po prostu, jakos tak masz.

2. Twoi starzy chyba strasznie sie o ciebie martwili, bo
trzymali cie z dala od wszelkich niebezpieczeristw...
Spedzates dfugie godziny, bawigc sie tym, co znalaztes
w piwnicy. Efekt jest taki, Zze znasz sie na srubkach,
uszczelkach i innych takich.

3. Ktos w twajej rodzinie odziedziczyf po gjcu jakies
umiejetnosci. Przekazat je tobie. A ty, jesli dozyjesz,
przekazesz je swagjemu synowi. Teraz wiedza tech-
niczna przechodzi najczesciej z pokolenia na pokolenie
i z oczywistych powodow zostaje w rodzinie.

4. Byc moze masz talent, ale tak naprawde wiekszosc
umiejetnosci zawdzieczasz fartowi. Ktoregos piek-
nego razu natkngfes sie na zwloki jakiegos kolesia.
Podczas ogledzin okazafo sie, Ze taszczyt ze sobg niezlg
kolekgie przedwajennej prasy fachowej. Z czytaniem
u ciebie moze i kiepsko, ale ogdlnie ze wzrokiem
w porzgdku. A ilustracfi byto tam catkiem sporo.

5. Chyba miates dosc rozumu w gfowie, by w mfodosci
nie szwendac sie bez celu z rowiesnikami. Wolafes
spedzac czas na zbieractwie. Wpadfo ci w rece kilka
wartosciowych fantéw. Zamiast przepuscic wszystko
na wodke i kobiety, zainwestowates w jakis kurs
u wizarda-hazardzisty w potrzebie. Nauka zaprocen-
towafta i teraz masz fach w rekach.

6. Uradzifes sie w warsztacie. Dosfownie. Twgja matka
wiasnie leZata pod gablotg i naprawiata tfumik. Nawet
Jej nie wyciggali - roztoZyta nogi i poszto jak po masle,
a maoZze raczej - smarze.

Wyposazenie poczatkowe: prosty stroj, Travel Kit,
odkazona woda na dobe, 10 drazetek CrystalTaste,
maska przeciwgazowa, 2k4 czesci uniwersalnych,
2 zestawy naprawcze, narzedzia, 2k4 wytrychow,
latarka dynamo, scyzoryk uniwersalny, zapalniczka
wiatroodporna, Atevan, Audiotransmiter, Wykrywacz
metalu, ekwipunek o wartosci 100 + 5k12 amo.
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Zastanawiasz sie pewnie, kto wiasciwie
sprawuje kontrole nad agentami i marsha-
lami. Tuz przed katastrofalnymi konse-
kwencjami wybuchu bomb powofano
Antykryzysowa Agencje Dozoru, ktdra na
wypadek chaosu, zaleznie od jego skali,
miafa przejmowac kontrole nad poszczegol-
nymi organami bezpieczeristwa.

Odpowiedzig na narastajgcy niefad byto
wcielenie do oddziatow AAD niemal wszyst-
kich formacji zdolnych do obrony kraju
przed najezdzcg, a takze przed anarchig. Ze
wzgledu na ogromne trudnosci organiza-
cyjne AAD musiafa zminimalizowac liczbe
wydziatow. W efekcie powstaty trzy podsta-
wowe grupy: marshalami zostawali ocalali
stroze prawa i Zofnierze, agentami nato-
miast — wybrani czfonkowie stuzb specjal-
nych.

Stopnie hierarchiczne wyeliminowana, bo
nikt nie byt w stanie tego upilnowac, zas
liczebnosc fednaostek byfa na tyle niewielka,
a smiertelnosc tak duza, Ze zwyczajnie nie
opfacafo sie poswiecac tej kwestii wiekszej
uwagi. Trzecig formacje tworzyli starannie
wyselekcjonowani  Sedziowie Dozoru.
Otrzymali oni immunitet, ktéry w zasadzie
wyjmowat ich spod prawa i czynit nietykal-
nymi.

Aktualnie Sedziowie Dozoru zajmujg sie
przede wszystkim szkoleniem nowych jed-
nostek i restrykcyjng kontrolg juz istniejg-
cych. Dysponujg bezwzglednie najwyzszg
rangg w catej arganizacji, koordynujg jef
dziatania, troszczg sie o nieskazitelny wize-
runek i, na tyle, na ile jest to mozliwe, dbajg
o to, by gfoszone prawo byfo faktycznie
respektowane.

Wprawdzie dzisiaj istniejg jeszcze liczne
miejsca bedgce poza jurysdykcia AAD
(przede wszystkim rewiry zdominowane
przez Konfederacje), ale nawet tam w
mniejszym lub wiekszym stopniu uznaje sie
przywileje agentow, marshali i Sedziow
Dozoru. Wszystka zaleZy jednak od tego,
Jak dobrze zorganizowane sg lokalne sfuzby
bezpieczeristwa i administracja.

Wspétczynniki postaci |

W ramach wstepu do opisu poszczegolnych
wspotczynnikow zapowiem, ze sg to cechy
niespecyficzne. Jak to rozumie¢? Zadna z nich
nie jest przypisana na wytgcznos¢ jednej grupie
podobnych dziatan, lecz odnosi sie do catej
konstelacji czasem skrajnie réznych czynnosci,
ktdére na pierwszy rzut oka moga sie zdawac
zbyt od siebie odlegte, by mac je zgrupowac
pod szyldem jednego wspotczynnika. A jednak,
po przyjeciu odpowiedniej perspektywy, do-
strzezesz ze majg wspalny mianownik. Tyle ze
jego ustalenie w naszej grze nastepuje inaczej,
niz w systemach kategoryzujacych akcje we-
dtug specyficznych wtasciwosci cztowieka, jak
zwinnos¢, zrecznose, czy inteligencja. W grze
AFTERBOMB MADNESS wspotczynniki nie zo-
staty ustanowione tylko i wytgcznie na bazie
obserwowalnych cech - odnoszg sie przede
wszystkim do warstwy fabularnej i narracji
graczy.

Znaczenie wspofczynnikow

Nie traktuj wiec wszystkiego dostownie, ale
szerzej. Drygu - daru stosowania w praktyce
posiadanej wiedzy technicznej - bedziesz uzy-
wac zaréwno podczas naprawy, jak i w trakcie
oprawiania zwierzyny, a po wszystkim wia-
miesz sie dzieki niemu do terminala, nato-
miast nieco pozniej rozbroisz bombe.
Zwigzang ogolnie z tajnoscig Konspire - poten-
cjat krycia, kamuflowania oraz odtajniania
tego, co zamaskowane - zastosujesz, podkra-
dajac sie do przeciwnika, przeszukujgc po-
mieszczenia, ale tez kiedy bedziesz ukrywat
bron, by wnies¢ ja do chronionego lokalu.
Garde - og6lng sprawnosc bezposredniego,
fizycznego oddziatywania na materialny swiat
- wykorzystasz, rzucajgc toporkiem, uzywajac
broni ciezkiej, usitujgc postawi¢ wywracony
samochod z powrotem na kotfa, wywazajac
drzwi, situjgc sie na rece, walczac na piesci lub
z uzyciem broni biatej. Postuchu - zwigzanego
z szeroko pojetym oddziatywaniem spotecz-
nym i opartymi na komunikacji interakcjami
miedzy postaciami - uzyjesz, prowadzgac trans-
akcje handlowe, blefujac podczas przestucha-
nia, namawiajac kogos do wspotpracy,
nakfaniajac, by przyjat twoj punkt widzenia, ale
tez opierajgc sie przed manipulacja, zastrasza-
niem, a takze w sytuacjach, w ktérych komu-
nikacja nie wymaga stosowania perswazji, ale
jest utrudniona ze wzgledu na zaktécenia.
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Wspofczynniki sugestywnie

Omowmy teraz swobaodniej, ale bardzo suge-
stywnie poszczegolne wspotczynniki.

D RY G - masz talent, czy raczej dwie lewe
rece? Umiesz cokolwiek, czy moze jakkolwiek
bys sie nie starat, zaliczasz skuche? Pokaz, na
co cie stac! Czy uzycie warsztatu, odblokowa-
nie broni, rozbrojenie bomby to naprawde taki
problem? Nie pekaj, bierz sie do roboty i prze-
tnij jeden z tych kolorowych kabli. Ze co?
Wolisz siedzie¢ przy klawiaturze terminala?
Nie powiem, bys miat ku temu wiele okazji, ale
moze kiedys na cos sie przydasz...

KONSPIRA - czy umiesz sie kamuflowac,
odnajdywac ukryte przedmioty, znajdowac
trop, wyszukiwac wode na pustyni, podkradac
amunicje z sakw wedrownego handlarza,
ewentualnie przezabawnie zaskakiwac gost-
kéw ze swojej czarnej listy? Jak trudno cie
trafi¢, kiedy chowasz sie za ostong, uskakujesz
przed harpunem, wtacznig lub serig z kara-
binu? Zweryfikujemy to szybciej, niz ci sie
wydaje - gwarancja 100%. Pamietaj: Life is
brutal and full of zasadzkas - jesli znasz
sztuczki, sam tez nie dasz sie zaskoczyc.
W przeciwnym wypadku mozesz sie spodzie-
wac przyjecia z niespodzianka...

GARD A - jestes popychadtem czy kozaczysz?
A moze po prostu jestes nietykalny, jak nindza
lub ktos taki? W walce, jak w tancu, prowa-
dzisz, czy raczej, jak podczas masazu, przyjmu-
jesz razy? No, smiato, pokaz, czy rece masz
delikatne jak panienka, silne jak chtop pansz-
czyzniany, a moze twarde jak zawodnik MMA?
Udzwigniesz ledwie gazrurke czy dasz sobie
rade z toporkiem strazackim lub nawet mie-
czem ze zderzaka samochodowego? Potrafisz
mocno przysolic nozem do rzucania, dorzucic
granat do kolesia na drugim koncu ulicy, sta-
bilnie utrzyma¢ wyrzutnie rakiet, miotacz
ognia lub bron maszynowg podczas strzelania
serig?

POS&t UCH - kiedy méwisz, przemawiasz
i nikt ci nie przerywa, czy przeciwnie - mato kto
pozwala ci dokonczy¢ zdanie? Masz dar stowa
czy jakasz sie albos elokwentny jak zdegene-
rowany plugawiec, ktory zapomniat jezyka w
gebie? Jarozumiem, ze w modzie sg rozwigza-
nia sitowe, ale magtbys przynajmniej potrafic
zamaowic taniec w barze ze striptizem i skon-

czy¢ w VIP-roomie z ekstralaska, a nie jakims
sadomasochistycznym blaszakiem...

KOORDYNACIJA - jak to z tobg jest?
Miescisz sie na zakretach, trafiasz w bramke,
celujesz w dziesigtke, radzisz sobie w aucie, na
motorze lub grzbiecie jakiegos zwierza?
Szybko przebierasz nogami, gdy goni cie nabu-
zowany prochami psychol z pitg mechaniczng?
Dajesz rade w parkurze posrod miejskich
zgliszczy czy wymiekasz przy pierwszej wyzszej
sciance i robisz z siebie kompletne posmiewi-
skao, tracac jakiekolwiek szanse na upojng noc
z jedng z tych laseczek z widowni?

Wartosci wspofczynnikow

Tworzgc postac, najpierw musisz uwzglednic
premie do wspotczynnikéw, wynikajacg z wy-
branej formy bytu. Nastepnie ty i pozostali
gracze tworzacy postaci rozdysponujecie po 5
punktow wolnych, pamietajac, ze minimalna
wartosc wspotczynnika to 1. Po ukonczeniu
kreacji postaci musi zatem miec wartosc 1, 2,
3, 4 lub 5. Im wyzsza, tym lepiej dla ciebie.
Dodatkowo masz mozliwosc przekroczenia
gornej granicy czy to na etapie tworzenia
Draba, czy w trakcie rozwoju postaci. Wtedy
pozostawiasz maksymalng wartosc 5, ale obok
dopisujesz symbol plus (,+"). Kazdy znak do-
dawania oznacza mozliwosc¢ jednorazowego
powtorzenia testu opartego na danym wspot-
czynniku, jeden raz na pojedynczg scene gry.
Przerzut nalezy wykonac zaraz po poznaniu
rezultatu testu. W ciggu pojedynczego testu
przerzut moze by¢ wykonany tylko raz (nie
mozna sie wzajemnie , przerzucac”).

Maksymalna liczba pluséw wynosi 3. Po prze-
rzucie obowigzuje wynik drugiego testu, nawet
jesli rezultat jest stabszy od pierwotnego.
Pamietaj tez, ze w trakcie wydawania Punktow
Doswiadczenia, kazdy plus traktuje sie jako
dodatkowy poziom wspotczynnika, a zatem,
dla przyktadu, Dryg 5++ uznaje sie za Dryg na
poziomie 7, ale tylko i wytgcznie przy obliczaniu
kosztu rozwoju tego parametru postaci.

Zdolnosci |

Ponizej znajduje sie lista zdolnosci, ktére zna-
czaco utatwiajg przetrwanie w piekielnych
warunkach. Umiejetnosci tych nabywa sie na
etapie wyboru typu postaci, ale oprocz tego
w trakcie tworzenia Draba kazdy gracz dyspo-
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nuje pulg 22 punktow wolnych do rozdyspono-
wania na dowolne sposrod wszystkich
dwudziestu zdolnosci. Kazda zdolnos¢ ma
poziom od 0 (bazowy) do 5 (maksymalny). W
zaleznosci od niego w testach rzuca sie odpo-
wiednig kostkg. Poziom 0 (k4) umozliwia jedy-
nie improwizacje i liczenie na fut szczescia.
Wyzsze odpowiednio zwiekszajg szanse na
powodzenie: 1 (kb), 2 (k8), 3 (k10), 4 (k12), 5
(2k8). Wynik rzutu dodaje sie do wartosci
wspatczynnika, wiec jasne jest, ze im ,wiek-
sza" kostka, tym lepiej dla ciebie. W nawiasie
kwadratowym podatem wspatczynniki, ktére
standardowo 13czg sie z okreslonymi zdolno-
sciami, ale pamietaj, ze podczas testow spo-
tecznych, w ktorych najistotniejsze sg
kompetencje, wybiera sie takze dodatkowo
zdolnosc€ inng niz Knowanie czy Handel.

Alibi zotnierza [Dryg] - jesli twoja stara jest
nieznosnie zazdrosna, gdy wyjatkowo pozno
wracasz z roboty w podejrzanie dobrym humo-
rze chociaz nie wystrzelites nawet jednego
pocisku i nie rozwalites zadnego komunisty,
pamietaj ze masz dobre alibi - Alibi zotnierza.
Nie uganiates sie za mutantka z trzema cyc-
kami, ale naprawiates pancerz, karabin i kon-
struowates wypasiong rekawice bojowa, a to
przeciez dostatecznie dobre powody, by nie
stawic sie w domu na czas, co nie? Podsumo-
wujac, zdolnosg, na ktarg wotamy Alibi zotnie-
rza, to trzonowa umiejetnos¢ technika
uzbrojenia i specjalisty od pancerzy: biegtosc
w naprawianiu odziezy ochronnej i wytwarza-
niu niebezpiecznego sprzetu do zastosowania
w walce w zwarciu lub na dystans, oraz pomy-
stowos¢ podczas budowy zabéjczych putapek.
Poziom tej zdolnosci wyznacza bazowg Site
wyrabianych narzedzi walki i srodkéw bojo-
wych - im lepszy masz poziom Alibi, tym
wieksze zagrozenie stwarza¢ beda konstru-
owane przez ciebie gadzety przeznaczone do
zabawy w zabijanie.

Biochemia [Dryg] - jezeli jestes naprawde
rozrywkowym facetem, lubisz fajerwerki, nie
stronisz od uzywek i masz stabos¢ do imprez,
po ktarych plac zabaw wyglada jak po bombie,
ta zdolnosc jest w sam raz dla ciebie! Im wyz-
szy jej poziom, tym wiekszy masz talent do
pedzenia bimbru, wytwarzania biostymulan-
tow, odkrywania zastosowan dla znajdowa-
nych na  pustkowiach  potproduktow
chemicznych. A jezeli Biochemia to twaoja
mocna strona, masz smykatke do wyrobu

petard, bombek, ktére rozerwa kazdego, i in-
nych takich kapiszonow. Przy okazji - o ile nie
bedziesz na zbyt duzym haju i unikniesz szoku
podczas licznych eksperymentéw - dokopiesz
sie w swojej mozgownicy do podstawowej
wiedzy z zakresu biologii i chemii. Przy jeszcze
wiekszym farcie odnajdziesz w rekach dryg do
rozbrajania materiatdw wybuchowych! Niezty
bajzel, prawda? Gos¢, ktory to sobie wymyslit,
musiat by¢ niezle pokrecony.

Handel [Postuch] - wymiana sprzetu to
sprawa zasadniczej wagi, ale, wbrew pozorom,
nie kazdy umie sie w tym odnalez¢. Niektarzy
notorycznie dajg sie robi¢ w bambuko. Zdol-
nosc, na ktérg méwimy Handel, to talent do
zawyzania wartosci wiasnych fantéw na wy-
miane i zanizania ceny cudzego towaru. Musisz
jednak pamietac, ze nie zawsze sprzedaje sie
rzeczy namacalne. Czasem trzeba komus opy-
lic idee. Oznacza to, ze Handel to tez umiejet-
nos¢ negocjowania warunkow wspaotpracy lub
pokojowego wychodzenia z patowej sytuacji
w okolicznosciach, ktdre w oczywisty sposab
zwigzane sg ze stratg badz zyskiem. Zwtaszcza
gdy mowa o kwestiach trudnych do wyceny,
zdolnose ta moze byc stosowana tylko przy
sensownej nawijce, bez jgkania.

Kamuflaz [Konspira] - to prawdziwy dar bycia
niewidzialnym; umiejetnosc ukrywania swojej
tozsamosci, podszywania sie pod kogos in-
nego, wtapiania sie w ttum, krycia sie przed
wzrokiem wroga, unikania celownika i smy-
katka do znajdowania ostony w trakcie walki;
a poza tym: umiejetnosc ukrywania przedmio-
tow, kamuflowania putapek, skradania sig,
kradziezy kieszonkowej, przywtaszczania sobie
czyichs dabr w sposab, ktory gwarantuje rado-
sng bezkarnos¢; skutecznosc¢ zacierania sla-
déw i gubienia poscigu bez wzgledu na to, czy
podrozuje sie pieszo, czy na poktadzie pojazdu
lub grzbiecie jakiegos zwierza.

Kaskaderstwo [Konspira] - jesli pochodzisz
z Los Angeles - stolicy Hollywood - powinie-
nes znac sie na tym jak nikt inny. Kaskader-
stwo to wychodzenie z opresji cato, gdy cos
poszto nie tak: ,spadanie na cztery tapy”,
uskakiwanie w pore przed zapadajacym sie
dachem, znajdowanie ostony przed eksplozjg
granatu. Kaskaderstwo jest bezcenne. Wysoki
poziom oznacza talent do unikania putapek,
zrecznego przekradania sie przez pole minowe,
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czy tez przechodzenia przez ptonacy korytarz
bez zahaczania o solarium.

Knowanie [Postuch] - jesli nie wiesz o co
biega, przejdz sie do kosciofa zeby sie o tym
przekonac¢: doswiadczy¢ na wiasnej skarze,
w jaki sposab ludziom wmawia sie nawet takie
rzeczy jak zycie pozagrobowe, zmartwych-
wstanie i niepokalane poczecie. Knowanie to
dar fgania w zywe oczy, spiskowania za czyimis
plecami, snucia intryg, zmyslania historii na
poczekaniu, agitowania, namawiania, ale tez
do weryfikacji, czy ktos moéwi prawde, oraz do
orientowania sig ,,w co grajg ludzie”. Knowanie
mozna nawet okazjonalnie wykorzystac pod-
czas wymiany towarow, ale tylko w szczegol-
nych przypadkach, gdy potencjalny nabywca
jest dostatecznie naiwny, by dac sie ewident-
nie oszukac, lub opylany sprzet jest cholernie
egzotyczny.

Krwawa faznia [Garda] - tym razem obejdzie
sie bez niespodzianek; zdolnos¢ ta, nazywana
tez ,jatka”, to biegtos¢ w postugiwaniu sie
nozem, pitg, gazrurkg lub dowolnym innym
tego typu sprzetem, ktory nadaje sie do zabi-
jania albo przynajmniej okaleczania - wtasno-
recznie — z nadziejg na boskg adrenaling, ktéra
wzmaga krwawy prysznic. Poza tym, jest to
powierzchowna, ale mimo wszystko cenna
wiedza na temat anatomii, a szczegolnie sta-
bych punktéw cztowieka, zwierzat i innych
bytéw powstatych na skutek poatomowych
mutacji lub skalania ciemng materia.

tatanie [Dryg] - gdy trzeba kogos poskleja¢
po ostrej sieczce, wykorzystuje sie witasnie
tatanie; jest to ogolna skutecznosc w opatry-
waniu ran i leczeniu, a od poziomu 3-ego
nawet umiejetnosc przeprowadzania operacji
oporzadzeniem zabiegowym. tatanie przydaje
sie tez podczas pozyskiwaniu trofeéw z upolo-
wanych bestii, gdy trzeba wyjatkowo starannie
wydobywac cenne elementy, aby zapaobiec ich
uszkodzeniu.

tacznosc [Postuch] - jezeli nie chcesz, by
kontakt na dystans przypominat zabawe w gtu-
chy telefon, musisz miec¢ te zdolnos¢ na wyso-
kim poziomie; tacznos¢ to umiejetnosc
nadawania i odczytywania informacji przeka-
zywanych na odlegtos¢ z wykorzystaniem zna-
kéw dymnych, swietlnych, czy dzwiekowych.
Ponadto szeroko pojete krétkofalarstwo,
wprawa w nawigzywaniu kontaktu radiowego

na wydzielonych pasmach, w przeprowadzaniu
nastuchu, oraz biegtosc w konstruowaniu urzg-
dzen radiowych i antenowych. Przydaje sie, gdy
trzeba wezwac wsparcie, namierzy¢ najblizsza
osade lub podstuchac bydlakaw, ktérzy zamie-
rzajg cie dopasc.

Nauka [Dryg] - nerdowsko geekowski koktajl
zdomieszkg lansu specjalistycznym zargonem;
umiejetnosc postugiwania sie terminalami i
zaawansowang elektronika; ptynnos¢ kon-
taktu z syntetykami; wiedza ogaélna, pojetnosg,
dedukcja, sprawnos¢ w wykorzystywaniu
skomplikowanych mechanizméw i urzadzen
(ale nie inzynierska wiedza, dotyczaca ich na-
prawy lub przebudowy). Jako taka znajomosc¢
jezyka i zwyczajéw ludzi z innych kultur. Zdol-
nosc oceny sytuacji, na przyktad oszacowania
skali zagrozenia, jakie moze wynikac z watesa-
nia sie po fabryce, ktorej fundamenty nad-
szarpnat wybuch bomby, konfrontacji z jakims
Mobilnym Automatem Wielozadaniowym, sa-
botowania systemow bezpieczenstwa w
Azylu...

Odrzut [Garda] - kula najczesciej wchodzi w
ciatoiznika lub przelatuje i tez jej nie widac. Co
innego atak z tuku, granatnika, czy miotacza.
Odrzuca mnie na sama mysl. Strzaty sterczg ze
zwtok jak anteny radiostacji, nadajgcej komu-
nikat o obiadku dla padlinozercéw. Ogien zmie-
nia ciato w krwisty stek, a materiaty
wybuchowe robig z niego gulasz w sosie wta-
snym. Jaki z tego morat? Gdy ktos ci odmawia,
przedstawiasz mu propozycje nie do odrzuce-
nia, kumasz dowcip? Wysoki poziom tej zdol-
nosci oznacza celne ciskanie przedmiotami jak
noz, granat, miotanie pociskami przy pomocy
kuszy, tuku lub harpuna, operowanie bronig
ciezka typu granatnik, miotacz ognia, wyrzut-
nia plazmy, dziato tesla, zestaw rakietowy.
Podsumowujgc, miotasz, rzucasz, wypluwasz,
ciskasz - wszystko znajduje sie w jednym
worku. Worku na zwitoki!

Pamietne blizny [Konspira] - im wiecej masz
tego rodzaju pamiagtek na ciele, tym wieksze
masz pojecie o maszkarach, ktére przyczynity
sie do ich powstania; Pamietne blizny to uzy-
teczna wiedza na temat réznego rodzaju za-
grozen, jakie czyhajg na pustkowiach -
zwtaszcza drapieznikéw i zmutowanych roslin,
ale tez humanoidalnych skurczybykéw typu
Skalani komunisci, obcy, a nawet zwyczajnych
bydlakow jak tyrani, czy korsarze. Pamietne
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blizny to cos wiecej niz odréznianie intencji
towarzyszacych warczeniu od tych, ktére po-
wodujg merdanie ogonem! To zdolnosé whikli-
wej oceny walorow bojowych napotkanego
przeciwnika po jego budowie ciata, sposobie
poruszania sie i innych tego typu cechach. Nie
mysl jednak, ze mozesz byc taki cwany bezkar-
nie - poziom tej zdolnosci rzeczywiscie odpo-
wiada sumie powaznych blizn, ktére faktycznie
znajduja sie na twoim ciele.

Parkour [Koordynacja] - gdy wszystko dup-
neto, ulice miast zamienity sie w istny tor
przeszkod! Mozna sie wsciec — wszedzie jeden
wielki bajzel i nigdzie nie dojdziesz btahym
spacerkiem. Na przedmiesciach i pustkowiach
wecale nie jest lepiej - tam tez czyhajg na ciebie
putapki zastawione przez ciotke atomoéwki -
fale uderzeniowa. | dlatego wiasnie warto miec
Parkour na sensownym poziomie. Zdolnosc ta
odpowiada za sprawne przemieszczanie sie po
trudnym terenie - zaréwno wsrad ruin, stert
gruzu i szkta, jak i w dziczy, na pustyni, w ska-
listym kanionie, na przyktad podczas wspi-
naczki albo w trakcie gonitwy. W sumie, po
namysle dodam jeszcze, ze Parkour posrednio
odzwierciedla ptynnosc ruchéw, gibkosg, zwin-
nosc i w jakims stopniu lekkoatletyczny wy-
glad, chyba ze jestes wyjatkowo zwyrodniatym
mutkiem, ktéry najlepiej pasowatby do gabi-
netu osobliwosci.

Siewca otowiu [Koordynacja/Garda] - jesli
po nocach sni ci sie zasypywanie drani gradem
pociskéw i catymi dniami fantazjujesz o dziu-
rawieniu na wylot komunistycznych mon-
strow, powinienes rozwing¢ te zdolnosc
maksymalnie. Jak sama nazwa wskazuje,
Siewca otowiu odnosi sie do postugiwania
konwencjonalng bronig strzelecky jak rewol-
wer, pistolet, karabin, strzelba i cata reszta
tego typu zabawek, ktére chowasz pod toz-
kiem... A tak przy okazji, przypominam - poje-
dyncze strzaty bazujg na Koordynacji, serie -
na Gardzie.

Skan [Konspira] - Skan to po prostu pokre-
cona forma wyuczonej spostrzegawczosci,
charakterystyczna miedzy innymi dla strazni-
kéw, detektywaéw, ochroniarzy, tropicieli, tow-
cow niewolnikéw, poszukiwaczy sprzetu, czyli
tych wszystkich, ktérym zapala sie w gtowach
czerwona lampka, gdy widzg co$ waznego.
Wiesz, to typowa dla tych profesji umiejetnos¢
przewidywania ktopotéw i odsiewania rzeczy

istotnych od catej reszty. Skutecznosc tropie-
nia, ,weszenia”, zbierania dowodow, znajdo-
wania istotnych informacji, szperania,
przeszukiwania osob i pomieszczen, podstu-
chiwania. Podzielnos¢ uwagi, gdy jakis dran
chce cie zmyli¢, albo gdy konieczna jest auto-
matyczna, pozbawiona czasochtonnej analizy
reakcja na szybko zmieniajace sie okolicznosci.

Sprawnosc [Garda] - jezeli jestes$ sprawnym
hultajem, masz pare w rekach i silne nogi, z
mutantem poradzisz sobie nawet bez giwery
i pity mechanicznej. Sprawnosc okresla twoja
skutecznos¢ w walce stylem mieszanym, bez
uzycia broni albo z wykorzystaniem rekawic
bojowych, czy kastetédw. Definiuje tez takie
parametry jak tezyzna, krzepa, forma fizyczna,
wydolnosc.

Stapianie [Koordynacja] - s na swiecie gi-
wery, o ktarych sie naszym filozofom nie $nito.
Przywiezli je ze sobg obcy. Jednak nie tylko ich
spluwy sg w stanie zamieni¢ cztowieka w
zielong brejg. My tez po latach walki z tymi
kanaliami doczekalismy sie paru modeli wta-
snej broni energetycznej. Biegtos¢ w ich obstu-
dze okreslona jest witasnie przez zdolnosc o
ktorej czytasz - Stapianie bierzesz pod uwage
gdy wykorzystujesz pukawki wypluwajgce
wigzki energii: pistolety laserowe, plazmowe
karabiny i inne tego rodzaju gnaty.

Sterowanie [Koordynacja] - dryg w prowa-
dzeniu pojazdoéw, ujezdzaniu zwierzat - na
zasadzie improwizowania lub samouctwa,
a nie wyuczonej podczas kursu umiejetnosci
pilotazu, czy tresury.

Surwiwal [Konspira] - zycie to walka o prze-
trwanie. Cholernie wazna jest zdolnosc radze-
nia sobie w skrajnych warunkach w terenie
miejskim i poza nim, w szczegoélnosci umiejet-
nosc znajdowania pozywienia i wody, ale tez
przewidywania groznych burz radioaktywnych,
miedzywymiarowych tornad, czy toksycznych
deszczow. Surwiwal to oczywiscie tez dar do
znajdowania bezpiecznych kryjowek. Uogol-
nijmy troche i dorzué¢my do tego rzeczy takie
jak: orientacja w terenie, wyczucie kierunku,
umiejetnosc sporzadzania map.

Technika [Dryg] - zaciat ci sie suwak? Tech-
nika zatatwi ten problem, o ile masz jg na
odpowiednim poziomie. A moéwigc powaznie,
zdolnos¢ ta, to praktyczna wiedza na temat
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przedwojennego sprzetu i zaawansowanych
urzgdzen obcych. Skutecznos¢ naprawy lub
przynajmniej prowizorki, umiejetnos¢ przepro-
wadzania demontazu z realng szansg na po-
nowne ztozenie wszystkiego do kupy, talent
do otwierania zamkow. No i umiejetnos¢ kon-
struowania przerdznej aparatury z tego, co
wpadnie ci w rece w zrujnowanych magazy-
nach.

I to tyle jeslichodzi o zdolnosci. tatwe, prawda?

| Parametry dodatkowe |

Teraz, gdy postac jest juz prawie ukonczona,
trzeba jeszcze okreslic jej Prog Obrazen, ktaéry
informuje o tym, ile wytrzyma, nim zejdzie
smiertelnie. Przyda sie réwniez Kondycha, czyli
og6lna odpornosé na skrajne warunki i nad-
mierny, wyczerpujacy wysitek. Nalezy tez obli-
czyc ilos¢ Punktow Akcji, ktare przektadajg sie
na mozliwg do wykonania w turze liczbe dzia-
fan o roznej ztozonosci. Dodatkowo konieczne
jest tez wyliczenie sredniego czasu reakgcji,
ktory przesadza o inicjatywie w walce. Wszyst-
kie te kwestie rozwigzuje sie poprzez zastoso-
wanie prostych wzorow:

Prog Obrazeri =
10 + (Garda x 2) + (Koordynacja x 2)

Punkty Akgji =
Dryg + Koordynacja

lnicjatywa =
srednia z pieciu rzutow (k6 + Koordynacja)
z doktfadnoscig do jednej liczby po przecinku

Kondycha =
Garda + 2

| Dary Apokalipsy |

Standardowo kazdy Drab na poczatku swojej
przygody w zdegenerowanym Swiecie posta-
pokaliptycznej Ameryki otrzymuje 2 Dary Apo-
kalipsy. To taka premia od losu za to, ze zdotat
przezyc tych pare lat. Gracz wybiera 2 (nie
kolidujace ze sobg) bonusy sposréad wymienio-
nych ponizej.

1. Adwokat diabta - bronigc werbalnie win-
nego (samego siebie, jesli cos przeskrobates,
albo na przyktad kompana z druzyny), zysku-
jesz premie +1 do wyniku swojego rzutu pod-
czas testu bazujgcego na Postuchu.

2. Afterparty - po krwawej walce czujesz sie
wprost wspaniale i masz ochote swietowac.
Jezeli zabites przynajmniej jednego groznego
nieprzyjaciela, ,cudownie” tracisz 1 punkt
wyczerpania. Nie mowimy tu o leszczach na
pot strzata, ale o gostkach, ktérzy naprawde
mieli szanse ci dokopac. Kasowanie cieniasow
nie daje ci zadnej satysfakgji.

3. Akwizytor - ty to potrafisz wciska¢ lu-
dziom swoje graty! Jesli podczas transakgcji
Weteran przyzna twojemu kontrahentowi
kostke premiowa, bedzie to tylko k4 zamiast
k6 lub kb zamiast k8.

4. Alienhejter - darzysz obcych niezwykle
silng antypatig. By¢ moze jestes$ ofiarg ich
eksperymentow? W kazdym razie ilekro¢ mie-
rzysz sie z ufolami za pomocg broni biatej lub
walczac wrecz, ranigc ich zadajesz k4 dodatko-
wych obrazen.

5. Bez trzymanki! - prowadzac pojazd lub
ujezdzajac zwierze, mozesz wykonywac inne
akcje bez karnego modyfikatora.

6. Brutalny strzelec - jesli ciezko zranisz
przeciwnika bronig strzelecka, zadajesz mu
obrazenia o 1 wyzsze, a jezeli zranisz krytycznie
- 0 2 wyzsze (zawsze ma zastosowanie tylko
jedna z tych opcji: nawet jesli po ciezkim zra-
nieniu i doliczeniu tej premii stopien obrazen
wzrosnie do krytycznego, nie zwiekszasz juz
bardziej obrazen, bo efekt sie nie kumuluje).

7. Cichociemny - ukrywajgc sie lub skradajac
pod ostong nocy, zyskujesz kostke premiowa
k6 do testéw Konspiracji.

8. Dobry refleks — natura obdarzyta cie szyb-
kim refleksem. Zyskujesz statg premie +1,5 do
Inicjatywy.

9. Drapacz chmur - testy na wspinaczke
przeprowadzasz tylko wtedy, gdy sg trudne lub
cholernie trudne. W pozostatych przypadkach
docierasz na miejsce bez problemu.

10. Flaki z olejem - szkoda czasu na pospiech!
Jesli testujesz czynnose opartg na Drygu, ktorg
mozesz sie zajmowac dtugo i leniwie, zyskujesz
premiowg kostke k4.

11. Gladkie przetadowanie - bron zasilang
magazynkowo przetadowujesz btyskawicznie,
nie tracac przy tym Punktu Akgji. Bron, w ktorej
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magazynek zmienia sie dtuzej niz standar-
dowo, przetadowujesz szybciej o 1 Punkt Akgji.

12. Gtebokie kieszenie - jesli ukrywasz cos
lub na przyktad masz przy sobie schowana,
niedozwolong bron i ktos cie przeszukuje,
zyskujesz kostke premiowa k4 do obronnego
testu Kamuflazu.

13. Jednoreki bandyta - ilekro¢ uzywasz nie-
celnej broni jednorecznej typu rewolwer, pisto-
let lub lekka strzelba, zwiekszasz jej ujemna
Precyzje o 1, ale do wartosci nie wyzszej niz 0.

14. Kevlarowa skara - ciezko to pojacitrudno
w racjonalny sposab wyjasnic, ale twoja skara
przypomina cienkg warstwe kevlaru. Dysponu-
jesz naturalnym, wrodzonym pancerzem réw-
nym 0,5 we wszystkich lokacjach!

15. Krzepki jak skrzep - gdy na skutek obra-
zen nastapi u ciebie krwotok, po jednej turze
(jednorazowym policzeniu obrazen z racji
utraty krwi) twoja rana zakrzepnie.

16. Ktéredy do piekta? - zanim kopniesz
w kalendarz, musisz jeszcze zapytac o droge
do piekta... W agonii mozesz dziata¢ z potowa
ocalatych Punktéw Akcji, tak jakbys byt krytycz-
nie ranny. Pamietaj tylko, ze jesli w pore nie
otrzymasz pomocy medycznej, przekrecisz sig
na dabre.

17. Kwasny zoladek - mozesz sie niemal do
woli objada¢ napromieniowanym zarciem.
Nigdy z tego powodu nie otrzymasz wiecej niz
2 punkty napromieniowania.

18. Lekki sen — nawet podczas snu pozosta-
jesz swiadomy tego, co sie dzieje w twaoim
otoczeniu, i docierajg do ciebie wszystkie
bodzce, wiec po przebudzeniu jestes na przy-
ktad w stanie opowiedzie¢, o czym rozmawiali
straznicy obozowiska, w ktérym nocowates.
Poza tym w razie zauwazalnego niebezpie-
czenstwa wybudzasz sie w pore.

19. Lut szczesScia - niezly z ciebie farciarz.
Testujgc zdolnos¢ o poziomie rownym O, 3 razy
na dobe gry, zamiast rzucac k4 i dodawac do
wyniku wartos¢ odpowiedniego wspatczyn-
nika, mozesz rzuci¢ kostkg adekwatng do
poziomu wspotczynnika, ale wtedy niczego juz
nie dodajesz do wyniku. Gdy wiec masz na
przyktad Dryg o wartosci 4, mozesz olac zdol-

nosc na poziomie O i poturla¢ kostke k12.
tapiesz?

20. Maly apetyt - jestes w stanie wytrwac 3
dni bez jedzenia (ale nie bez ptynéw). Dopiero
czwartego dnia otrzymujesz punkty wyczerpa-
nia z powodu gtodu.

21. Militarysta - umiesz sie postugiwac bro-
nig jak nalezy. Zawsze gdy testujesz spraw-
nos¢ uzbrojenia, by zweryfikowaé¢, czy nie
ulegto uszkodzeniu, masz dwie szanse.

22. Mistrz drenazu - ilekro¢ zadasz ofierze
ciezkg rane, Weteran nie losuje efektu, bo
trafienie automatycznie wywotuje u trafio-
nego krwotok. Jesli ci to nie pasuje - nie bierz.

23. Msciwy Drab - jezeli otrzymasz ciezka
rane, masz prawo poza wszelka kolejnoscia,
natychmiast wykonac atak odwetowy - bez-
posredni lub dystansowy, pod warunkiem ze
cel jest w twoim zasiegu i masz juz bron
w dfoni. Jesli przeciwnik jest naprawde blisko,
mozesz go tez zaatakowac gotymi rekami.
Atak ma potencjat 2 Punktow Akgji.

24. Mutanthejter - nienawidzisz mutantow.
Nie wnikam dlaczego, bo nieistotne, jaka
trauma jest tego powodem. Wazne, ze wal-
czac ze zmutowanymi zwierzetami i roslinami
za pomaocg broni biatej albo wrecz, zadajeszim
dodatkowe obrazenia k4, a to juz cos!

25. Na bezdechu - potrafisz wstrzymac od-
dech na kwadrans! To jeszcze nie rekord
Swiata, ale wystarczy do przetrwania dtugiego
zanurzenia lub marszu w trujgcej atmosferze.
Pamietaj jednak, ze niestety efekt tego Daru
przestaje dziatac z chwilg, gdy zostaniesz tra-
fiony podczas walki lub gdy podejmiesz dziata-
nia wymagajace duzego wysitku.

26. Na cztery tapy - prawdziwy z ciebie kaska-
der! Umiesz zeskakiwa¢ z 10 metrow bez
zadnego ryzyka wyrzadzenia sobie krzywdy.
Ten patent dziata nawet wtedy, gdy zostaniesz
z podobnej wysokaosci zepchniety lub zrzucony.

27. Nie do zdarcia - masz naprawde dobre
geny. Otrzymujesz 4 ekstra punkty do Kondy-
chy.

28. Oczy z tytu gtowy - nie ma bata, zeby ktos
cie podszedt. llekroc jakis naiwniak tego pro-
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buje, masz kos¢ premiowa k8 do testu obron-
nego.

29. Opor materii - powazne skutki ciezkiego
trafienia odczuwasz dopiero wtedy, gdy otrzy-
mujesz 8 lub wiecej obrazen (a nie co najmniej
6, jak ma to miejsce standardowo).

30. Potawiacz czerwi - wyczuwasz te pia-
skowe robale na odlegtosc. Jesli tylko zapra-
gniesz, potrafisz na pustyni wytropic
i upolowac k4 - 1 matych osobnikéw w ciggu
godziny (jeden zaspokaja gtdd pojedynczej
dorostej osoby). Czerwie to bezcenne zradto
biatka i weglowodanéw. Smacznego!

31. Ponury zniwiarz - pladrowanie to twoj
zywiol. Mozesz powtorzyc rzut podczas testu
na generatorze znalezisk, jesli nie pasuje ci
pierwszy rezultat, i dokonac¢ wyboru z dwaéch.

32. Radiopasywny - twoje napromieniowanie
samoczynnie zanika w tempie - 2 na dobe (a
poza tym uwzgledniasz standardowe zasady
utraty napromieniowania w odstepach tygo-
dniowych).

33. Robotica - nie wiedzie¢ czemu Mobilne
Automaty Wielozadaniowe traktujg cie jak
swaojego. No, prawie... Testy oparte na Postu-
chu i Konspirze przeciwko syntetykom zdajesz
z kostka premiowa k4.

34. Segregator odpadéw - bez trudu rozpo-
znajesz przywodce stada zwierzat lub grupy
ludzi. To bezcenna wiedza, bo rozwalenie li-
dera zawsze ostabia morale wroga o jeden
poziom.

35. Szybki metabolizm - nie dos¢, ze twoje
rany dobrze sie gojg nawet wtedy, gdy jestes
w fatalnej kondycji, to na dodatek tracisz az
8 obrazen na dobe (zamiast standardowych
szesciu).

36. Szybkie dobycie - raz na ture przystuguje
ci prawo wyciggniecia broni z kabury, pochwy
lub mocowania ,za darmo”, to znaczy bez
utraty Punktu Akgji.

37. Toksykoholik - w 70% przypadkow zada-
jace obrazenia lub powodujgce wyczerpanie
trucizny nie robig na tobie zadnego wrazenia.

38. Wiamywacz - tylko w 50% przypadkaéw na
skutek bardzo niepomysinych wynikéw testu

wiamywania psujesz wytrych. W pozostatej
potowie fartem udaje ci sie unikng¢ zniszczenia
tego narzedzia.

39. Wrodzony opor - niefatwo tobg manipu-
lowac, opierasz sie nawet wyrafinowanej per-
swazji. Po przegranym tescie spotecznym
tracisz 1 poziom morale mniej (w niektdrych
przypadkach oznaczac to bedzie brak jakiego-
kolwiek obnizenia tego parametru).

40. Zaprawde powiadam wam - jesli podczas
przemowy w uzasadniony sposab odwotujesz
sie do stéw z Biblii, zyskujesz kostke premiowg
k4 do testu spotecznego. Na szczescie nie
musisz cytowac Pisma Swietego - wystarczy,
ze je w miare sensownie sparafrazujesz.

41. Zasysacz Medexdw - w przeciwienstwie
do zwyktego Smiertelnika mozesz zazywac
Medexy w wiekszych ilosciach (nawet 3 na
godzine) bez obaw o napromieniowanie.

42. Zaradny chirurg - w 25% przypadkéaw
wykorzystanie oporzadzenia zabiegowego nie
zuzywa go. Jak ty to robisz?!

43. Zabojad na maksa - jesli jeste$ gtodny,
zezresz praktycznie kazde oslizgte paskudz-
two. Byle zmiescito sie do pyska i dato szybko
przetkngc. Slimak, zaba, maty waz, garsc robali
lub jakis wielgasny zuk - to dla ciebie idealna
zakaska. Na terenach podmoktych i w okolicy
jezior z gtodu nie zginiesz, bo tam wszedzie
tego petno!

44. Zelazne piesci - masz fapska jak mtoty!
Zadajesz gotymi rekoma obrazenia kb +1.
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Testowanie czynnosci |

Witaj w emocjonujgcym Swiecie testow prze-
ciwstawnych mechaniki ADRENALINA. Jest tu
miejsce tylko na rywalizacje, wiec przygotuj sie
na nieustanng walke, ktdérej wynik nigdy nie
jest przesgdzony. Poziomy trudnosci s state,
ale wyrazone kostkowo (modyfikator plus rzut
odpowiednig kostkg), wiec zawsze ma miejsce
konfrontacja prawdopodobienstw. Jest ryzy-
-ko, jest zabawa! Dzigki temu mozesz sobie
pozwaoli¢ naiscie filmowe akcje i spektakularne
manewry! Jesli uzyskasz wyzszy wynik w takim
tescie przeciwstawnym, pomyslnie zdajesz
test i wykonujesz dang czynnosc z powodze-
niem. Postaw na narracje i graj z rozmachem.
Barwnie opisuj akcje uwzgledniajgc wyniki.

Sytuacja Trudnos¢
JE‘E:|I usitujesz zrobic 1+ka
cos btahego

Zadania nieco bar-

dziej wymagajace, >+ K6
ale wcigz jeszcze

raczej tatwe

Przeue’gn.le ztozone 3+ K8
Czynnosci

Zadania trudne 4 +k10
Zadania . 5+ k12
wymagajgce

Prawdzwve 6 + 2k8
wyzwania

S3 jeszcze dodatkowe poziomy trudnosci,
przeznaczone do akcji podejmowanych przez
wiecej niz jedng postac: jezeli trudnosc przera-
sta mozliwosci przecietnego cztowieka 7 +
2k10, dwoch statystycznych ludzi: 8 + 3k10,
trzech 9 + 4k10 i tak dalej.

Ogolny algorytm zdawania testow wyglada
nastepujac; test zostaje zdany, gdy:

rzut kostka zdo/nosci + wartosc wspdofczyn-
nika daje wyzszy wynik niz stata wartosc +
rzut kostkg trudnosci.

A oto jak testowanie dziata w praktyce, krok
po kroku. Wybierasz adekwatng zdolnosg,
sprawdzasz, jaki jest jej poziom, wykonujesz
rzut. Dla przypomnienia: poziom 0 (k4) umoz-
liwia jedynie improwizacje i liczenie na tut
szczescia.

Wyzsze poziomy zwiekszajg szanse na powo-
dzenie: 1 (k6), 2 (k8), 3 (k10), 4 (k12), 5 (2k8).
Gdy znasz juz rezultat rzutu, dodajesz do niego
wartosc odpowiedniego, skojarzonego ze zdol-
noscig wspotczynnika. Nastepnie Weteran
rzuca kostka poziomu trudnosci i dodaje do
niego wartosc statg. Jesli wynik Draba jest
wyzszy, czynnosc konczy sie powodzeniem.
W przeciwnym wypadku nastepuje porazka,
tym bardziej dotkliwa, im wiecej punktéw
zabrakto do zdania testu. Gdy do pomysinego
efektu zabrakto 1 lub 2, skutki sg btahe. Na
przyktad wytrych nie zostaje ztamany w zamku,
skoczek w ostatniej chwili tapie sie krawedzi,
zamiast spas¢ w dot przepasci, a hakowany
terminal nie blokuje sie wskutek uruchomienia
zabezpieczen. W niektarych przypadkach ana-
logicznie mozna zmierzy¢ miare sukcesu i okre-
sli¢ skale powodzenia w sytuacji, gdy bedzie to
uzyteczne i bedzie mogto mie¢ godny odnoto-
wania wptyw na przebieg ses;ji.

Efektem udanego testu jest zakonczenie dzia-
fania pomysinym rezultatem konkretnej testo-
wanej akcji, a nie powodzeniem postaci
w szerszej perspektywie. Kiedy Drab wiamuje
sie do sejfu, by znalez¢ w nim dokumenty,
zdany test bedzie oznaczac tylko, ze zdotat
otworzy¢ zamek, a nie ze znalazt to, czego
szukat. Ta druga kwestia jest narracyjnym
elementem fabuty i nie zalezy od mechaniki.

| Testy przeciwstawne miedzy postaciami |

Podczas rozgrywki bardzo czesto dochodzi do
testow przeciwstawnych miedzy réznymi
uczestnikami akcji. Wowczas obie strony sporu
lub walki rzucajg kostka zdolnosci i dodaja do
rezultatu wartosc wspotczynnika, a nastepnie
poréwnuje sie wyniki. W imieniu bohaterow
niezaleznych i istot, ktére nie sg prowadzone
przez graczy, test zdaje Weteran. Uwzglednia
sie zdolnosci i wspotczynniki wtasciwe dla
indywidualnych dziatan podjetych przez kaz-
dego z bohaterow (w przypadku akcji poszcze-
goélnych postaci mogg to byc rézne cechy -
testy przeciwstawne nie muszg bazowac na
tych samych wspotczynnikach i zdolnosciach
rywali). Ten, kto uzyska wyzszy wynik, wygrywa
w danym tescie, a deklarowana przez niego
akcja przebiega zgodnie z planem.

Tego typu testy beda miaty miejsce przede
wszystkim podczas rdznorakich konfliktow,
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zwiaszcza w trakcie walki, ktérg zajmiemy sie
dokfadniej wkrotce.

Testy grupowe |

Niektare dziatania wzglednie fatwo wykonac
w kilka osab, podczas gdy jedna postac jest
praktycznie pozbawiona szans na sukces (wita-
snie w takich sytuacjach stosuje sie dodat-
kowe poziomy trudnosci: 7 + 2k10, 8 + 3k10,
9 + 4k10 i tak dalej). Gdy jakas akcja ma by¢
przeprowadzona z udziatem kilku postaci,
kazdy uczestnik zdaje odpowiedni test, po
czym sumuje sie wszystkie uzyskane wyniki
i dopiero wowczas porownuje je z rezultatem
rzutu trudnosci.

Procedura testu grupowego:

1. Weteran okresla limit uczestnikéw (niektare
dziatania z réznych wzgledéw, na przykfad z
powodu braku dostatecznej ilosci miejsca lub
ryzyka nadmiernego zamieszania, nie mogq
byc¢ wykonywane przez wiecej niz dwie osoby).

2. Weteran oznajmia, jaki jest poziom trudno-
sci dla danej czynnosci.

3. Uczestnicy wykonujg odpowiednie testy
i sumujg wyniki.

4. Weteran wykonuje rzut kostkami poziomu
trudnosci, dodaje wartosc¢ statg i poréwnuje
rezultat z wynikiem grupy postaci. Jesli suma
uzyskana przez graczy jest wyzsza, test konczy
sie ich powodzeniem. W przeciwnym wypadku
doswiadczajg porazki.

Kiedy stosujemy opisane powyzej testy gru-
powe? Mozna wyraznic kilka takich sytuacji:

e Czynnosc jest wprawdzie nieskomplikowana,
ale druzynie bardzo zalezy na czasie. Aby przy-
Spieszyc realizacje danego przedsiewziecia,
wszyscy decydujg sie wzig¢ w nim udziat. Przy-
ktadem moze byc chec jak najszybszego napra-
wienia silnika uszkodzonego pojazdu.

¢ Dziatanie ewidentnie przewyzsza mozliwosci
przecietnego cztowieka, wiec aby je wykonag,
konieczna jest kooperacja kilku postaci. Przy-
ktadem moze by¢ postawienie na kota furgo-
netki, ktdra wywracita sie po zderzeniu zinnym
autem.

Testy grupowe mogg by¢ stosowane do bar-
dzo réznych czynnosci, ale tylko jesli nie wigza
sie bezposrednio z walkg, bo ta zawsze jest
rozstrzygana w ramach testu jeden na jed-
nego.

| Testy mentorskie |

Szczegalnym typem testow z udziatem wiecej
niz jednej postaci sg testy mentorskie, ktare
wolno przeprowadza¢, gdy dana czynnosc
wymaga specjalistycznej wiedzy i moze byc
wykonywana tylko przez jedng postac, ale
dopuszcza sie skarzystanie z konsultacji z kims
innym. W praktyce wyglada to nastepujgco:
kostkg wtasciwej zdolnosci rzuca zaréwno
wykonawca dziatania, jak i jego konsultant,
a pod uwage bierze sie wyzszy wynik i dopiero
do niego dodaje wartos¢ wspotczynnika ak-
tywnej postaci.

Testy mentorskie moga byc przeprowadzane
wytgcznie w uzasadnionych, racjonalnych przy-
padkach, gdy wiedza przekazywana werbalnie
rzeczywiscie okaze sie uzyteczna, nawet jesli
wykonawca (bohater korzystajacy z doradz-
twa) nie moze sie pochwali¢ praktyka i do-
Swiadczeniem, ale dysponuje odpowiednig
iloscig czasu na zastosowanie wskazowek.

Przyktady sytuacji, w ktorych zastosowanie
testow mentorskich jest ZASADNE:

e Postaci dzieli fizyczny dystans, ale pozostajg
ze sobg w kontakcie radiowym, komunikacja
nie jest zanadto utrudniona ani zaktdcana,
wiec konsultant moze udziela¢ praktycznych
wskazowek na temat wykonania danej czyn-
NoSCi.

e Doradca instruuje wykonawce, jak powinien
przeprowadzac dang czynnosg, ktdra wymaga
przede wszystkim wiedzy, a nie wprawy.

Przyktady sytuacji, w ktorych zastosowanie
testow mentorskich jest ZABRONIONE:

¢ Doradca ma zdolnos¢ na rownym lub nizszym
poziomie niz wykonawca. To za mato, by na-
prawde skutecznie pomagac.

e Wykonawca podejmuje kolejng probe tego
samego dziatania, poniewaz pierwsza dobra
rada nie poskutkowata. Ze wsparcia mentora
mozna skorzystac tylko raz dla kazdego wy-
zwania.
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e Postac instruuje sprzymierzenca, jak nalezy
wykonac cios nozem, by cigzko zranic przeciw-
nika. W walce wszystko dzieje sie zbyt szybko,
a stawka jest zycie albo smier¢. Nie ma tu
miejsca na instruktaz, chyba ze wojuje sie z
nieruchomym manekinem.

e Postac instruuje kolege, co musi zrobic, by w
swojej turze trafi¢ z pistoletu przeciwnika.
Owszem, wskazowek mozna udzielac zawsze,
ale do niektérych dziatan potrzebna jest
wprawa, a nie tylko swiadomosg, co nalezy
robic. Niektore czynnosci jednoznacznie wyma-
gaja wprawy. Nie ma takiej opcji, by ogarnac
je bez odpowiedniej ilosci ¢wiczen.

| Instrukcje obstugi |

Szwendajac sie po pustkowiach, czasem na-
tkniesz sie na jakas pozyteczng ksigzke, prase
branzowa lub raczej to, co po tego typu publi-
kacjach jeszcze zostato. W kazdym razie przy
odrobinie szczescia lektura tych materiatow
zdota aktywowac w twojej mézgownicy kilka
dodatkowych szarych komarek, co potencjal-
nie moze ci pomoc w wykonaniu pewnych
Czynnosci.

Jesli masz dostateczng ilos¢ czasu, mozesz
zabrac sie za robote, uzywajac znalezionej
ksigzki, traktujac jg troche tak, jakby byta
instrukcjg obstugi. W zaleznosci od tego, ile
stron w niej ocalato i jaka dawke praktycznych
informacji zawiera, rzucasz w jej imieniu (jakby
byta twoim mentorem) kostka k6, k8 lub na-
wet k10, czy k12. Tak jak w zwyktych testach
mentorskich, w tescie uwzgledniasz lepszy
wynik, a dopiero potem dodajesz wartosc
swaojego wspaotczynnika. | doktadnie tak samo
jak w testach doradczych mozesz sie postuzy¢
tym patentem tylko wtedy, gdy poziom zdol-
nosci , konsultanta” (w tym wypadku ,instruk-
cji”) jest wyzszy od twojego oraz gdy
podejmujesz nowe wyzwanie (nie zas kolejny
raz probujesz wykonac cas, co ci sie nie udato).

Najczesciej spotyka sie prase fachowa poswie-
cong inzynierii (Technika), konserwacji broni
i pancerzy (Alibi zotnierza), chemii (Biochemia),
ale czasem natrafia sie tez na inne materiaty.
Poziom merytoryczny tych publikacji rzadko
wykracza poza k8.

Przykladowe instrukcje obstugi

Ranga pisma Cena

Instrukcja k6 30 amo
Instrukcja k8 50 amo
Instrukcja k10 85 amo
Instrukcja k12 135amo

Dostepnosc instrukcji k6 i k8 jest
przecietna, k10 mafa, a k12 znikama.

| Testowanie wielokrotne |

Niektore akcje wymagajg testowania, ale
moze sie niekiedy wydawac, ze bedzie to tylko
niepotrzebnym przecigganiem rozgrywki, bo
wiasciwie nie ma przeciwwskazan, by bohate-
rowie przeprowadzali testy do skutku. Nie-
stety, to tak nie dziata.

Pamietaj, ze gdy nastepuje testowanie wielo-
krotne, kazde niepowodzenie obniza morale
postaci, czyli zmniejsza zapat bohatera - war-
tos¢ uzywanych do osiggniecia pewnego celu
zdolnosci maleje o jeden stopien. Ponadto, gdy
wskutek spadku morale test nie powiedzie sie
po tym, jak zdolnos¢ spadta do poziomu zero-
wego (k4), bohater zupetnie traci motywacje
do dziatania i catkowicie rezygnuje z dalszych
prab.

Kwestia morale zostata opisana szerzej w na-
stepnym rozdziale, ale mechanizm tego para-
metru jest doktadnie taki, jak to przed chwilg
w skracie objasnitem - morale okresla sie
zawsze w odniesieniu do jakiegos obiektu,
a spadek poziomu redukuje wysokos¢ wszyst-
kich zdolnosci wykorzystywanych przeciwko
temu obiektowi. Obiektem moze by¢ osoba,
przedmiot, a nawet sytuacja czy okreslony
cel fabularny.
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Naszto cie na pogawedke? W porzadku, wbrew
pozorom umiejetnos¢ frapujacej konwersacji
jest w cenie, zwtaszcza jesli masz cos cieka-
wego do powiedzenia - wtedy pewnikiem ktos
nadstawi uszu. Pamietaj jednak, ze dzisiaj
ludzie sg bardzo konkretni. Juz dawno uzna-
wano, ze dyskusja przypomina w istocie nego-
cjacje, ale wspotczesnie jest to jeszcze bardziej
oczywiste. Przy stole - jak na ringu - wytonieni
zostajg przegrany i zwyciezca, bo nikomu nie
chce sig traci¢ czasu na rozmowy bez emacji.
A te towarzysza tylko wymianie zdan, ktoéra
moze da¢ wymierny efekt w formie prestizu,
podbudowania swojej pozycji, poprawy wta-
snego wizerunku w oczach innych lub przynaj-
mniej we witasnym mniemaniu. Nie zrozum
mnie Zle, retoryka i cate to stodkie pierdzenie
wokot jakiegos tematu majg znaczenie i ludzie
WCigz jeszcze uprawiajg ten sport dla przyjem-
nosci, ale jesli poprzez komunikacje chcesz
osiggnac cos konkretnego, zadbaj o porzadne
argumenty, bo pojedynczy cios moze wystar-
czy¢, by potozyc Draba na deski, to znaczy
przekonac go do twoich racji.

| Ciagi, Przewagi, przecigganie liny |

Nie myl rozmowy z lekturg i interpretacjg
Pisma Swietego. W narracji badz stanowczy
i przekonujacy, stale napieraj, a gdy padna
pierwsze slogany, testuj Postuch + Knowanie
przeciwko Postuchowi + Knowaniu rozmaéwcy.
Pojedynek na stowa trwa tak dtugo, az ktos
zrezygnuje z rozmowy, ustepujac albo rozpo-
czynajac konflikt innego rodzaju, lub jedna
ze stron zyska trzy Przewagi... Czym sg Prze-
wagi? Okey, wyjasnie to wszystko bardziej
obrazowo. | od samiutenkiego poczatku.

Spor przypomina przecigganie liny. Zyskanie
tego, co nazywamy Ciggiem, oznacza przycig-
gniecie wroga o krok w swaojg strone. Jezeli
byta to pierwsza faza sporu, zwyciezca zdo-
bywa tym samym 1 tak zwang Przewage, bo
wrag jest o krok blizej do dziury pod sznurem.
Jesli za drugim razem temu kolesiowi sie po-
szczesci, a ty dasz plame, wrdcisz na pozycje
startowa, a wynik w Przewagach osiggnie
z powrotem poziom 0 do 0. Rozumiesz? Dzieje
sie tak, poniewaz w drugiej fazie to przeciwnik
zdobyt 1 Ciag i przyblizyt cie tym samym do
dziury w ziemi, a ty stracites zyskana poprzed-
nio 1 Przewage (obaj jestescie w tej samej
odlegtosci od dotka).

Czasem okazuje sie, ze ktos ma wyjatkowo
mocne argumenty. Dzieje sie tak, gdy w spo-
tecznym tescie przeciwstawnym uzyskuje
znaczng liczbe przebi¢, czyli punktéw roznia-
cych jego wynik od rezultatu przegranego: 1,
2, 3 lub 4 przebicia nie zmieniajg postaci rze-
czy, ale juz 5 czy 6 dajg 2 Ciggi wiecej. Gdy
natomiast przebic jest 7 lub wiecej, zwyciezca
otrzymuje az 3 Ciggi!

A teraz dwie wiadomosci. Dobra i zta. Dobra
jest taka, ze nikt cie nie zmusi, bys kierowat
swaojg postacig inaczej, niz sam to sobie zapla-
nowates. Wygrana przeciwnika w negocjacjach
oznacza tylko, ze nie jeste$s w stanie naktonic
go do zmiany zdania, a przy okazji podczas
dyskusji poznate$ dogtebnie jego argumenty
i stanowiska.

| Przewagi a morale |

Zta wiadomos¢ jest taka, ze przegrywajac testy
spoteczne, tracisz tyle morale, ile Przewag
zyskat przeciwnik. To wazna informacja, bo gdy
najdzie cie ochota przekonac goscia metoda
sitowa lub zlekcewazyc jego opinie i dziata¢ po
swojemu, obnizysz poziom swoich zdolnosci
(ktore wykorzystujesz przeciwko tej postaci
i jej sprzymierzencom, a takze w toku dziatan
skrajnie odmiennych od stanowiska zwyciezcy)
w testach zwyktych i przeciwstawnych o tyle
poziomow, iloma Przewagami dominowat
ostatecznie oponent w koncowej fazie sporu.

Reguta ta obowigzuje tak dtugo, jak ditugo
Weteran uznaje to za zasadne, natomiast
moze ulec zmianie na przyktad wtedy, gdy
okolicznosci fabularne zostang radykalnie
zmodyfikowane. Na pocieszenie powiem ci, ze
omawiany mechanizm dziata w obie strony -
jesli to ty kogos zdominujesz podczas konwer-
sacji, mozesz by¢ pewny, ze nie zdradzi cie
z mocg wiekszg, niz pozwala mu na to jego
morale. Motyw ten ma zastosowanie nie tylko
w przypadku zdolnosci o charakterze bojowym,
ale tez spotecznym i innym.

Jak widzisz, przekonywanie to piekna sprawa
i znacznie bardziej ekonomiczne rozwigzanie
anizeli sieganie po bron. Nie lekcewaz tej umie-
jetnosci.
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Narysuj to sobie

Jesli jako Weteran nadzorujesz konflikt spo-
teczny, proponuje, zebys narysowat sobie
w brudnopisie poziomg linie i podzielit jg na
szes¢ rownych czesci siedmioma pionowymi
kreskami, pogrubiajac centralng z nich. Na
poczatku obie strony sporu stojg na srodkowej
przedziatce - potdz na niej monete lub inny
znacznik. Jesli gracz zdobywa Cigg - przesun
monete w lewo, a jezeli Cigg zyskuje oponent
- w prawo o jedng przedziatke. Im dalej dany
rozmowca przesuwa sie w ,,swaj3” strone od
centrum, tym wiecej zdobywa Przewag. W ten
sposob fatwo kontrolujesz, kto ile ich ma,
dzieki czemu z fatwoscig dopilnujesz kwestii
morale i oczywiscie bez trudu ogarniesz, kto
ostatecznie wygra spor. Rozpracujmy te kwe-
stie na konkretnych przyktadach, bo patent
jest naprawde fajny i wiele wniesie do twoich
sesji.

Analiza przypadku: WyobraZz sobie dwdch ko-
lesi, ktorzy grajq w karty. Jednemu nie idzie
i oskarza przeciwnika o oszustwo, Zgdajgc
zwrotu postawionej amunicji. Rozpoczyna sie
konflikt spofeczny. Obaj panowie testujg Po-
stuch + Knowanie. Pierwszy facet ma pecha,
przegrywa test, a przeciwnik osigga 3 przebi-
cia, zdobywajgc 1 Cigg, ktory - jako Ze to
plerwsza faza sporu — oznacza zarazem jedng
Przewage (moneta przesuwa sie w brudnopi-
sie wzdfuz linii o jedng przedziatke od centrum
w strone ,,naroznika” wygrywajgcega). Gdyby
przegrany teraz zdecydowat sie zakoriczyc spor
spofeczny i siegngc po brarn, stracitby najpierw
7 morale wobec wroga, wiec jego zdolnosc
Siewca ofowiu bytaby o 1 poziorm nizsza w te-
stach przeciwko drugiemu graczowi (oraz jego
ewentualnym sprzymierzericom).

Analiza przypadku: / jeszcze jeden przykifad, na
wszelki wypadek. Gdzies wsrod ruin w poblizu
Zrodfa fajnych fantow spotyka sie dwdoch
szwendaczy. Obaj to twarde typy i niechetnie
podzielg sie fupem. Zal im amunicji i szkoda
zdrowia, wiec zamiast rozpetywac wajenke,
postanawiajg sobie nawzajem wyperswado-
wac chec udziafu w zyskach. Rozpoczyna sie
spor. Nastepuje przeciwstawny test na Po-
stuch + Knowanie. Thomas uzyskuje wynik 8,
a Bob - 5, a zatem wstepng faze konfliktu
wygrywa ten pierwszy, zyskujgc przy okazji
3 przebicia, czyli 1 Cigg, ktory oznacza na tym
etapie 1 Przewage (moneta w brudnopisie

wedruje o jedng przedziatke w strone ,naroz-
nika” Thomasa). Bob rozwaza moZliwosc prze-
rwania sfownego sporu i siegniecia po giwere.
Poniewaz jednak przeciwnik ma jedng Prze-
wage, marale Boba wraz z koricem konfliktu
spotfecznego spadfoby o 1 stopien. A to ozna-
cza, Zze walczgc z Thomasem miatby w testach
przeciwstawnych wszystkie zdolnosci o po-
ziom nizsze - chociaz posiada Siewce ofowiu
na k10, rzucatby w tescie tylko k8. Postanawia
wiec kantynuowac pojedynek stowny, wierzgc
w swajg charyzme. W kolejnej fazie kanfliktu
spofecznego Thomas zyskuje wynik 9, a Bob -
4. Thomas ma w tej sytuacji 5 przebic, zyskuje
wiec az 2 Ciggi, ktore na tym etapie i w tych
okaolicznosciach przekfadajg sie na 2 Przewagi,
koriczgc tym samym spor. Konflikt spofeczny
zostaje rozstrzygniety, poniewaz Thomas
w sumie zgromadzit 3 Przewagi. Morale Boba
zostafo obnizone w sumie o 3 stgpnie. Zwy-
ciezca zabiera sie za plgdrowanie terenu, a Bob
podfamany oddala sie z podkulonym ogonem.
Gdyby chciat zaatakowac Thomasa, dziatatby
z radykalnie obnizonym marale - w akcjach
przeciwko oponentowi wykanywatby testy ze
zdolnosciami obnizonymi o 3 poziomy. Dla
przyktadu Siewce ofowiu testowatby, rzucajac
k4 zamiast k10.

Analiza przypadku: Poniewaz mam wene, jesz-
cze jeden przykfadzik. Tym razem wyobraz
sobie dwie rozwydrzone Zylety, ktdre kfdcq sie
o faceta. Szykuje sie niezfa zabawa, wiec sta-
Jjesz z boku i obserwujesz przebieg wydarzers.
Wprawdzie miafes nadzieje na walke w bfacie
lub kisielu, ale dobra kfdtnia tez ujdzie. Rozpo-
czyna sie spor. Obie panny testujq Posfuch
+ Knowanie. Blondynka ma wynik 5, a brunetka
8, wiec ta druga (zdobywajgc 3 przebicia)
zyskuje 1 Cigg. Poniewaz to wstepna faza
kfdtni, mozna powiedziec, Ze obie awanturnice
byty na pozycjach wyjsciowych (przypominam,
Ze dalej wykorzystuje metafore z przecigga-
niemn liny). Po tej zwycieskief turze brunetka
zdobywa jedng Przewage, skracajgc blondynce
droge do dotka w ziemi o jeden krok. W drugiej
fazie sporu blondynka ma wynik 9, a brunetka
zaledwie 2. W takiej sytuacji blondyna zdo-
bywa az 3 Ciggi (premia za 7 przebic)! Odrabia
stracony wczesniej krok i dodatkowao przysuwa
przeciwniczke o kolejne 2 kroki do dziury
w ziemi. WOW, tego sie nie spodziewafes.
Na poczatku brunetka miafa jedng Przewage.
Nie dosc, Ze jg stracifa, to blondynka zyskata
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az dwie. Brunetce nie chce sie dalej kfacic, Zeby
unikngc catkowitej kompromitacji, wiec na tym
etapie odpuszcza i idzie szukac innego lowe-
/asa.

| Spory merytoryczne |

Specyficzng odmiang testéw spotecznych sg
spory merytoryczne, ktére nie bazujg jedynie
na Knowaniu ani tylko na Handlu, lecz takze na
zdolnosci, ktoéra jest najbardziej istotna
z punktu widzenia tematu rozmowy. Oznacza
to, ze do rzutu kostkg Knowania lub Handlu
kazda ze stron dodatkowo dorzuca kos¢ zdol-
nosci najbardziej adekwatnej do tresci dysku-
sji. Poza tg kwestig spor merytoryczny nie rozni
sie od zwyktej konfrontacji spotecznej - wyma-
gana jest wiec odpowiednia narracja, a do
petnego triumfu - 3 Przewagi. Zwraoc tylko
uwage, ze z powodu wiekszej liczby uzywanych
kostek tatwiej zgromadzic¢ sporo przebic i zdo-
by¢ Ciagi, wiec potencjalnie tego typu
sprzeczki szybciej sie koncza. To naprawde
cudownie, bo w ten sposab unika sie flejmow.

Analiza przypadku: Dwoch trackerow spiera sie
nad mapg o to, ktdredy naleZatoby pdjsc,
by unikngc burzy piaskowej. W tescie przeciw-
stawnym kazdy rzuca kostka Knowania,
kostkg Surwiwalu i do wyniku dodaje wartosc
Posfuchu, ktory odzwierciedla ogdlnie pajety
dar przekonywania.

Przepychanki towarzyskie |

Niewykluczone, ze od czasu do czasu zechcesz
wesprzec¢ swojego kumpla w dyskusji albo
pozwolisz kolezkom z druzyny troche ci pomac
podczas przekonywania laski, by poszta z toba
do tozka. Mowimy wtedy o spotecznych te-
stach grupowych (grupowych, ale nie kojarz
tego z orgig). Po prostu w rozmowie bierze
udziat wiecej niz jedna postac. Nie marszcz
brwi, wszystko bedzie dobrze, to naprawde nie
jest trudne.

Pamietasz spory merytoryczne? W przypadku
testow grupowych jest podobnie - dorzucasz
kostke zdolnosci adekwatnej do argumentacji
stosowanej w danej fazie sporu, ale w tym
przypadku kose turla ten sposrad uczestnikow
towarzyskich przepychanek, ktéry ma najwyz-
szy poziom danej zdolnosci. Taka premie sto-
suje kazda grupa uczestniczaca w starciu.
Ostateczny efekt konfrontacji standardowo

oddziatuje na morale wszystkich cztonkéw
przegranej ekipy.

A co jesli wiecej niz dwaoch kolezkow ma cos
pilnego do oznajmienia swiatu? Muszg to
roztozyc w czasie, a konkretnie rozegrac w od-
powiedniej fazie sporu w taki sposab, by argu-
mentacja pasowata do tego, kto chce doturlac
dodatkowg kostke.

A jezeli grupa paru cwaniakow chce wptyngc
na pojedynczg postac, na przyktad laske z po-
wyzszego przyktadu? Ta ostatnia turla pre-
miowag kos¢ we wiasnym imieniu. Mowitem, ze
to tatwizna?

Analiza przypadku: Dwdch podrywaczy podjez-
dza bryka do panny, ktcra spaceruje wzdfuz
ulicy. Zagadufg obaj, chwalgc sie zajebistoscia
chevroleta, w ktérym siedzg. Dowaolny z nich
turla kosciq Knowania i dodaje do wyniku
wartosc swajego Posfuchu. Drugi koles, wyraz-
nie bardziej obcykany w temacie aut, dorzuca
kosc Sterowania, bo ma te zdolnosc na wyz-
szym poziomie niz pierwszy kolezka. Dziew-
czyna turla Knowanie, dodaje Posfuch i jeszcze
we wiasnym imieniu dorzuca kostke Sterowa-
nia. Chiopcy jej nie docenili - dziewczyna byfa
kierowca rajdowym i coreczkg mechanika, wiec
zrownata ich z ziemig od razu uzyskujgc 3 Ciggi,
aponiewaz byfa to pierwsza faza przeciggania
liny, natychmiast zgromadzita 3 zwycieskie
Przewagi. Lanserom nie pozostafo nic innego
jak tylko zmyc sie z podkulonymi ogonami.

| Wymiana handlowa |

Nie ma dzisiaj pienigdza, ale i tak trzeba sie ze
wszystkimi targowac. | wiasnie dlatego zasad-
niczg role odgrywaja twoje umiejetnosci han-
dlowe. Jesli chcesz powymienia¢ sie z kims
gratami, obaj testujecie Handel i Postuch.
Jezeli wygrasz, koles wezmie towar, ktéry mu
zaproponowates, i odda w zamian to, czego
oczekujesz. Nie mysl jednak, ze weciskanie
ludziom ztomu jest takie proste. Gdy usitujesz
zapodac komus co$ marnego, a sam chcesz
przygarngc jakies wartosciowe fanty, koles
otrzymuje kostke premiowa. Zaleznie od roz-
nicy w wartosci, bedzie to kb (,z czym do
ludzi?"), k8 (,prabujesz zrobi¢ mnie w wata?”)
lub k10 (,moéwisz powaznie?!”). Kontrahent
ma tez prawo cie po prostu wysmiac, jesli
stwierdzi, ze najwyrazniej upadtes na gtowe,
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bo inaczej nie wyskakiwatbys z kuriozalnymi
pomystami.

Zatézmy jednak, ze zaczeliscie sie targowac,
bo nie miates nazbyt wybujatych oczekiwan.
Obaj wykonaliscie test, tyle tylko, ze nie po-
szedt ci po twojej mysli. Koles uzyskat wynik 8,
a ty 4. W takim wypadku jesli chcesz, aby
nastgpita wymiana, musisz dorzuci¢ cos eks-
tra. Kazde przebicie daje przeciwnikowi prawo
do oczekiwania od ciebie dodatkowego
sprzetu o wartosci 10% sumy catej transakcji.
W przytoczonym przyktadzie tgczna wartosc
wszystkich gratéw wynosita 500 amo, zatem
musiatbys dorzuci¢ dodatkowe fanty warte
200 amo (4 przebicia x 10% z 500 amao). Jesli
cie na to nie sta¢, bo nie masz akurat pod reka
dostatecznie duzo zbytecznego towaru, a przy-
jaciele nie chca ci pomac, transakcja nie docho-
dzi do skutku, a ty tracisz 1 stopien morale na
korzysc handlarza i jego sprzymierzencow, bo
zaliczytes wpadke i zostates skompromito-
wany.

Jaka ma wage to zdarzenie? Niebagatelna,
brachu. Oprocz tego, ze zwyczajowo wszystkie
twoje zdolnosci beda o poziom nizsze, gdy
sprébujesz nastepnym razem konfrontowac
sie z tym typem i jego kolezkami z podwarka,
to na dodatek wartos¢ jego fantéw automa-
tycznie podwyzszy sie 0 30% za kazdy stopien
twojego straconego morale. Jesli wiec zalezy
ci na handlu zdanym pacjentem, nie przeginaj.
W przeciwnym wypadku po prostu niczego nie
kupisz, stracisz dobre imie i bedziesz mniej
wyrazisty dla kupca i jego sfory, a trzeba ci
wiedzie¢, ze w mniejszych osadach niemal
wszyscy twardsi ziomale trzymajg z lokalnym
handlarzyna. Nie zadzierajg z typami podtrzy-
mujgcymi przy zyciu cate spotecznosci, bo
w razie porazki znajdziesz sie na spalonym.

Zastanawia cie pewnie, w jaki sposob mozesz
odzyskac stracone marale, ktarych brak utrud-
nia ci zawieranie korzystnych transakcji han-
dlowych w danym miejscu. Czasem nie
bedziesz musiat nic robi¢, bo nagle zmieniajgce
sie okolicznosci wykonajg catg robote za ciebie.
Jeslijednak do tego nie dojdzie, jedyng szansg
na poprawe twojej pozycji jest zaimponowanie
oponentowi, wykonanie dla niego jakiejs przy-
stugi lub wynagrodzenie mu straconego czasu.
W takiej sytuacji odzyskasz, zaleznie od skali
przedsiewziecia, jeden, dwa lub nawet trzy
stopnie morale. W analogiczny sposéb mozesz

odzyskiwac dobre imie i poprawiac swoj wize-
runek w oczach typow, ktore cie wycyckaty
podczas zwyktego, niehandlowego sporu.

Bywajq i takie sytuacje, ze parcie na handel ma
tak naprawde gtéwnie jedna strona - ty chcesz
na przyktad pozyskac troche sprzetu, nato-
miast druga strona ma w powazaniu to, co zes
ze sobg przytaszczyt - po prostu nie masz nic,
co bytoby jej niezbedne do przezycia. W takim
przypadku targowanie sie nie wchodzi w gre
(cata wyzej opisana procedura sporu handlo-
wedo jest pomijana). Sprzedawca lub ustugo-
dawca po prostu podaje ci swojg ceng, a ty
zwyczajnie jg akceptujesz lub nie. Bez ryzyka
zaliczenia dyshonoru, ale tez bez szansy na
zawyzenie wartosci swoich przedmiotow, pod-
czas gdy ceny handlarza moga by¢ praktycznie
dowolne.
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W tym rozdziale omoéwie réznorodne reguty
wykorzystujgce poszczegolne zdolnosci po-
staci. Zajme sie nastepujacymi kwestiami
zgodnie z porzadkiem alfabetycznym:

Analiza taktyczna - str. 49

Destrukcja i naprawa pancerzy - str. 49
Gonitwa, poscig - str. 49

Korozja i naprawa broni - str. 49
Modyfikowanie broni - str. 50

Przecigzenie - str. 50

Skrajne warunki - str. 50

Srodki transportu - str. 53

Tworzenie sprzetu - str. 58

Uzytkowanie terminali - str. 60

Weszenie - str. 62

Wiamania i rozboje - str. 62

Wytwarzanie biostymulantéw - str. 63

Analiza taktyczna |

Napotykajagc na swej drodze wrogo nasta-
wiong istote lub potencjalnie niebezpiecznego
dryblasa, mozesz podjgc probe oszacowania
jego predyspozycji. W tym celu zdajesz test
Pamietnych blizn o trudnosci 4 + k10. Jezeli
zdasz ten test, liczba uzyskanych przebi¢ okre-
Sla sume zdolnosci | wspoétczynnikéw, o ktaére
masz prawo zapyta¢, z wylaczeniem Drygu
i opartych na nim umiejetnosci. Pytasz Wete-
rana o okreslong ceche analizowanej postaci,
a ten informuje cie, jaki jest poziom danej
zdolnosci lub wartos¢ wspotczynnika. Analize
taktyczng przeprowadza sie tylko jeden raz dla
kazdego z napotkanych stworzen. Kolejna
proba moze nastgpic dopiero po diametralnej
zmianie jego wifasciwosci lub w przypadku
natrafienia na zupetnie innego osobnika da-
nego gatunku.

Destrukcja i naprawa pancerza |

llekro¢ postac¢ odziana w pancerz otrzymuje
krytyczng rane, pancerz danej lokacji ulega
uszkodzeniu i maleje o 0,5. Nalezy to odnoto-

wac poprzez wpisanie obok lokacji tego de-
fektu w formie wartosci ujemnej, na przyktad
-0,5. Jezeli bohater chce naprawi¢ uszkodzong
odziez ochronng, musi w tym celu zuzy¢ jeden
zestaw naprawczy na kazde 0,5 korygowanego
pancerza dla pojedynczej lokacji i zdac¢ test
Dryg + Alibi zotnierza o trudnosci 4 + k10.
W przypadku niepowodzenia w tescie naprawy
zestaw ulega zniszczeniu, a odziez nie odzy-
skuje walorow cbronnych.

Podczas obliczania obrazeri liczg sie wyfacz-
nie petne liczby w wartosciach pancerza.

| Gonitwa, poscig |

Jezeli jedna postac goni druga, bohaterowie
zdajg przeciwstawny test Parkour + Koordyna-
cja. Dodatkowo ten sposrad uczestnikaw akgji,
ktory ma wyzszg Inicjatywe, dodaje bonus +2
do swojego rzutu. Zaleznie od tego, kto uzyska
lepszy rezultat, uciekinier albo nawieje, albo
dopadnie go scigajacy.

| Korozja i naprawa broni |

Jesli podczas swojego ataku trafisz cel za
pomocg dowolnej broni biatej, ale nie zadasz
przeciwnikowi zadnych obrazen, istnieje pe-
wien procent ryzyka jej uszkodzenia. Nato-
miast w przypadku broni strzeleckiej
sprawnosc testuje sig, ilekro¢ w danej scenie
walki w tescie strzelania wyturlasz 1 (lub dwa
razy 1, gdy rzucasz 2k8, dysponujac zdolnoscig
na poziomie 5).

Kazde uzbrojenie posiada odrebny wspatczyn-
nik Zawodnos$¢ wyrazany w procentach oraz
Wytrzymatos¢ okreslony w skaliod 1 do 6. Gdy
bron zostaje uszkodzona, czyli w tescie spraw-
nosci wyrzuci sie wynik nizszy niz wynosi Za-
wodnosc, Wytrzymatosc zmniejsza sie o 1.
Nalezy wtedy postawic znak minus (,-") obok
rubryki Wytrzymatos¢ danej broni na karcie
postaci.

Jesli Wytrzymatose spadnie ponizej 0, sprzet
zostaje catkowicie zniszczony i nie nadaje sie
do dalszego uzytku. Wartos¢ rowna 0 oznacza,
ze bron jest zacieta lub winny sposab zrgbana
i nie moze byc¢ uzyta do czasu naprawy.

Przywrdcenie uzbrojeniu 1 punktu Wytrzyma-
fosci wymaga zuzycia zestawu naprawczego
i zdania testu Dryg + Alibi zotnierza o trudnosci
4 + k10, chyba ze w opisie broni podanoinaczej.
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Nie mozna naprawiac broni obcych, chyba ze
ma sie odpowiednig wiedze (bohater posiada
Znamie Przyjaciel Synergianina).

| Modyfikowanie broni |

Jezeli zadna z normalnie dostepnych giwer nie
przypadta ci specjalnie do gustu, pamietaj, ze
zawsze mozesz sprobowac¢ modyfikacji. Zdo-
badz odpowiednie akcesoria i 3 zestawy na-
prawcze, a nastepnie poswie¢ godzine na
dostosowanie gnata do wtasnych potrzeb.
Niestety nie zawsze sie to udaje. Musisz zdac
test na Dryg + Alibi zotnierza o trudnosci 3 + k8.
Jesli misja sie nie powiedzie, komplet zesta-
wOw naprawczych ulegnie zniszczeniu, a bron
straci jeden stopien Wytrzymatosci, co w wy-
jatkowo niefortunnych okolicznosciach moze
oznaczac jej kompletng dewastacje. Dobra
wiadomos¢ jest taka, ze nawet jesli nie zdasz
testu, specjalna aparatura, ktorg probowates
zainstalowac w danej broni pozostaje sprawna
i nadal nadaje sie do montazu.

Jesli nie jestes zbyt mocny w sprawach tech-
nicznych, zgromadz potrzebne rzeczy, a na-
stepnie popros o pomoc kumpla albo
skorzystaj z ustug profesjonalisty (w tym dru-
gim wypadku rzucasz kostkami w jego imieniu,
a koszt takiej operacji, o ile znajdziesz kompe-
tentnego wizarda, to jakies 80 kulek w sprze-
cie - najczesciej tylko utamek mozesz
rzeczywiscie opfaci¢ w amunicji, bo mechanicy
zwykle nie potrzebujg az tyle otowiu).

Modyfikacje broni pozwalajg miedzy innymi na
ulepszenie Precyzji lub dodanie gadzetow typu
podwieszana pita mechaniczna albo granatnik,
rzadziej zwiekszenie Sity razenia, a naprawde
sporadycznie — wydtuzenie Zasiegu.

Przecigzenie |

Testujac czynnosci oparte na Koordynacji i Gar-
dzie, gracz moze zadeklarowac przecigzenie.
Po co? By jego bohater kosztem otrzymania
1 punktu wyczerpania otrzymat premie +3 do
testu. Starajac sie rownie mocno jak gosciu
z zatwardzeniem po tygodniu noszenia balastu
lub jak nerd, ktéry prébuje dzwignac na sitowni
sztange, bohater sie po prostu meczy, czemu
odpowiada wyczerpanie. Efekty sg jednak
potencjalnie optacalne, bo gracz ma wiekszg
szanse na zdanie testu, ale na tym nie koniec.
Przecigzenie przekfada sie tez na aspekt fabu-

larny. Gdy gracz chce wykonac z lekka prze-
gietg (czytaj komiksowa/filmowa) akcje, musi
oznajmic, ze jego postac dokonuje przecigze-
nia. Standardowo Weteran ma prawo zaakcep-
towac opisywane dziatanie albo je odrzucic,
jesli stwierdzi, ze gracz grubo przedobrza,
chociaz w tym wypadku prowadzgcy powinien
byc¢ bardziej wspaniatomysiny, niz zwykle.

Pojedynczy test wolno dotadowac tylko raz (nie
mozna na przyktad uzyska¢ premii +6, dopisu-
jac sobie 2 wyczerpania). O przecigzeniu trzeba
poinformowa¢ Weterana przed wykonaniem
rzutu kostkami.

| Skrajne warunki |

Dawniej o niesprzyjajacych warunkach pogo-
dowych informowata z uspokajajacym usmie-
chem na twarzy biusciasta pogodynka
w telewizji. Dzisiaj nie ma takich luksusdw.
Burze piaskowe, kwasne deszcze, anomalia,
napromieniowane wichury pojawiajg sie zwy-
kle znienacka. Mozna probowac je przewidziec
nie wczesniej niz na kilka godzin przed nadej-
sciem. Wymaga to zdanego testu Surwiwalu
o trudnosci 4 + k10.

Weteran moze oczywiscie samodzielnie zapla-
nowac, jakie przyjemnostki spotkajg Drabow
w trakcie podrozy, ale ma tez do dyspozycji
ponizszg liste. Wystarczy rzuci¢ kostka k20
i sprawdzi¢, co spotyka druzyne. W nawiasie
podano informacje, jaka jest trudnosc testu
Surwiwalu zwigzanego z przetrwaniem da-
nego zjawiska oraz iloma punktami wyczerpa-
nia skutkuje niepowaodzenie w tej prabie. Jezeli
jakis Drab posiada odpowiedni ekwipunek, ma
prawo olac ten test, bo na przyktad chroni go
maska przeciwgazowa lub ptaszcz zabezpie-
czajacy przed kwasnym deszczem. Ta kwestia
musi by¢ rozsgdnie rozstrzygnieta miedzy
Weteranem a graczem.

Wyliczone ponizej przyjemnostki dotyczg re-
gionu, w ktorym zyjemy, czyli zachodnich sta-
now Ameryki. Szczegolng atrakcje stanowia
anomalia, czyli wyjgtkowo perfidne sytuacje,
prawdziwe osobliwosci, bedgce nastepstwem
zakrzywienia hiperprzestrzeni. Bywajg na tyle
niebezpieczne, ze wymagajg rozegrania jako
odrebna scena gry.

1. Anomalia Miriady Iskier - odegraj zakrzy-
wienie hiperprzestrzeni, ktéremu towarzysza
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wytadowania elektryczne, kuliste pioruny, spa-
dek grawitacji oraz 25% szans na pojawienie
sie k4 agresywnych duali opisanych w Bestia-
riuszu.

2. Tym razem obejdzie sie bez przykrych nie-
spodzianek.

3. Burza piaskowa (3 + k8, wyczerpanie k4).

4. Tym razem obejdzie sie bez przykrych nie-
spodzianek.

5. Silna burza piaskowa (4 + k10, wyczerpanie
ka).

6. Kwasny deszcz (3 + k8, wyczerpanie k4).

7. Ulewny kwasny deszcz (4 + k10, wyczerpa-
nie k4).

8. Napromieniowana wichura (5 + k12, wy-
czerpanie k4, napromieniowanie kb).

9. Napromieniowany smog (4 + k10, wyczer-
panie k4, napromieniowanie k8).

10. Trujacy smog (6 + 2k8, wyczerpanie k6).

11. Tym razem obejdzie sie bez przykrych nie-
spodzianek.

12. Smog (2 + k6, wyczerpanie k4).
13. Osobliwe opary (3 + k8, 1 losowa Skaza).

14. Tym razem obejdzie sie bez przykrych nie-
spodzianek.

15. Toksyczne opary (4 + k10, wyczerpanie k4).

16. Tym razem obejdzie sie bez przykrych nie-
spodzianek.

17. Nieodparowane toksyny lepigce sie do
ciata (6 + 2k8, wyczerpanie k6, obrazenia k8).

18. Tym razem obejdzie sie bez przykrych nie-
spodzianek.

19. Porazajacy smog (5 + k12, wyczerpanie k8).

20. Anomalia Ciekty Mrok - odegraj sytuacje,
w ktorej przez szczeline miedzywymiarowg
wlewa sie mrok uniemozliwiajgcy efektywne
uzywanie zmystu wzroku i stuchu, wywotujgcy
u ofiar halucynacje (kazdy musi wmaéwic¢ sobie,
ze to omamy, fikcja, a nie rzeczywistos¢ -

w tym celu zdaje test na Postuch + Knowanie
0 trudnosci 2 + k6, w przeciwnym wypadku
zaatakuje, z zamiarem zabicia, losowo wy-
brang postac z grupy).

Jako Weteran masz prawo oczekiwac testow
Surwiwalu nawet kilka razy na dobe w Swiecie
gry, jesli Draby pakujg sie w coraz to cigzsze
warunki, ale tak sobie, bez wyraznego powodu
nie ma sensu przeginac. Ci kolesie i tak majg
dostatecznie ciezko.

Warunki stafe

Przed chwilg omoéwitem szereg sytuacji, ktore
mogg sie zdarzy¢ w najmniej oczekiwanym
momencie. Nie zapominajmy jednak, ze sa
miejsca, gdzie ciezkie warunki panujg perma-
nentnie lub przez dtugi okres, siegajacy dni,
a nawet tygodni. Przebywanie w tych warun-
kach wigze sie z koniecznoscia przeprowadza-
nia testéw Surwiwalu co godzine i, jak sadze,
nie wymaga to dalszych wyjasnien.

Sprawa wyglada nieco inaczej w przypadku
statych anomalii, ktore sg mniej lub bardziej
niebezpieczne. Podziele sie teraz z tobg wiedzg
na temat kilku typow tego rodzaju zjawisk. Nie
znaczy to, ze tylko tyle ich w ogadle istnieje.
Po prostu na wiecej sie nie natknatem, a scep-
tycznie podchodze do cudzych doniesien. Opo-
wiem ci tez o fenomenach, czyli specyficznych
obiektach spotykanych wytgcznie w okolicach
anomalii. Obiektach, ktére bywajg bardzo uzy-
teczneicenne. Musze cig jednak ostrzec: jezeli
najdzie cie ochota, by zapolowac na tego ro-
dzaju trofea, musisz wiedzie¢, ze wich poblizu
bardzo czesto przebywajg duale - krwiozercze
bestie, ktore zdajg sie czerpac przyjemnosc
z przebywania pod wptywem energii, ktorg
emanujg anomalie.

Rdzawa Mgta - ta anomalia jest stosunkowo
tatwa do rozpoznania, poniewaz przypomina
zwykta mgte, tyle ze unosza sie w niej ISnigce
metalicznym blaskiem, podtuzne i cienkie jak
malenkie igty drobiny jakiejs osobliwej sub-
stancji. W kontakcie z metalem materia ta
potrafi wyrzadzi¢ powazne szkody. Karoseria
rdzewieje, kazda lokacja metalowych pancerzy
w 40% przypadkow ulega korozji (zmniejsza
sie o wartosc¢ 0,5), a metalowa bron traci k3
Wytrzymatosci. Co gorsza, rdza ma charakter
atypowy (znam ten zwrot od jakiegos nerda).
Po prostu zre nawet przedmioty ze stali nie-
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rdzewnej! Problem nie wystepuje, jesli staran-
nie ostoni sie metalowe przedmioty jakas
tkaning lub plastikiem. W podobny sposéb
trzeba zabezpieczy¢ nozdrza i usta, bo inaczej
»szpilki” mogg wyrzadzic¢ krzywde ptucom (2k8
obrazen szacowanych).

Rdzawa Mgta wytwarza purpurowe stalaktyty
- zwisajgce z sufitéw i drzew podtuzne obiekty,
ktorych spiczaste konce mozna sprébowac
oderwac. Jesli ci sie uda, bedziesz w posiada-
niu przedmiotu pozadanego przez metalurgow
- z tego materiatu mozna tworzyc¢ specjalne
pokrycia na zbroje hutnicze, nazywane bodaj
w skracie stopem XXL. By pozyskac ten feno-
men, potrzeba nie tylko nie lada cierpliwosci
w poszukiwaniu dojrzatego egzemplarza, ale
i sity fizycznej, zeby go urwac.

Zmrozenie - ten lewitujgcy tuz nad ziemig
pokaznych rozmiarow btekitny krysztat potrafi
pojawic sie znienacka w zupetnie nieoczekiwa-
nym miejscu i radykalnie obnizy¢ panujaca tam
temperature. Proces trwa kilka dni, ale efekty
sg zwykle takie same: wszystko w zasiegu
kilkudziesieciu metréw stopniowo zamarza
i staje sie kruche jak cienki sopel. Gdy w pablizu
przez dtuzszy czas przebywa cztowiek, moze
go spotkac mato przyjemny los zmiany
w kostke lodu, ale zazwyczaj nastepuje tylko
wychtodzenie ciata (3 + k8, wyczerpanie k4).
Niech ci nie przyjdzie do gtowy dotykac tego
krysztatu - bez wzgledu na to, jak grube masz
rekawice, srogo tego pozatujesz (k10 obrazen
szacowanych). Zresztg nie ma to najmniej-
szego sensu, bo i tak anomalia pozostaje
w miejscu, niewzruszona, bez wzgledu na to,
jakie sity na nig oddziatujg.

Zmrozenie generuje jeden znany mi fenomen:
lodowate okruchy, ktére samoczynnie odta-
mujg sie od krysztatu i gromadzg pod nim w
matej kupce (liczacej statystycznie k4 sztuki).
Kostka lodu, nieréznigca sie na pierwszy rzut
oka niczym szczegalnym od zwyktej, w istocie
jest nasgczona dwudziestoma, trzydziestoma
litrami wody! Topnieje w tempie czterech,
pieciu litrow na dobe.

Szczelina - te nazwe nadatem dziwactwu,
ktore przypomina tunel hiperprzestrzenny.
Wyglada jak skoncentrowana na kilku metrach
szesciennych, gesta chmura pary, w ktorej
majaczy obraz tego, dokad prowadzi. Mozesz
to potraktowac jak brame. Dopoki istnieje,

bedziesz w stanie wraci¢ w to samo miejsce,
przetazac przez nig od drugiej strony. Gdy
jednak zniknie, czeka cie najpewniej spora
wycieczka - o ile w og6le bedziesz w stanie
wydostac sie z obszaru, do ktérego zostaniesz
przeniesiony.

Ta dziwna substancja, przypominajgca pare,
bardzo powali sie skrapla. Jesli ci sie poszcze-
Sci, znajdziesz kilka matych (k4) porcji tego
wyrafinowanego fenomenu - roztworu Szcze-
liny, ktéry po spozyciu skutecznie skraca czas
reakcji na wszelkie bodzce (przez jedng go-
dzing posta¢ ma 2 dodatkowe Punkty Akcji
oraz Inicjatywe wiekszg o 3; efekt sie nie
kumuluje, gdy wypije sie wiecej niz jedna
dawke).

Skrzep - wyglada jak gora gnijagcego miesa
i podobnie $mierdzi. Poza tym wydziela hekto-
litry ohydnej, czarnej, sluzowatej cieczy, ktora
zalewa i oblepia wszystko dookota. Najczesciej
wystepuje w ruinach miast, wiec po brzegi
wypetnia piwnice zniszczonych budynkdw i wy-
lewa sie na ulice. Sluz jest toksyczny (napro-
mieniowanie kb co kwadrans), wiec pakujac
sie w to bagno, lepiej mie¢ kambinezon AVX.

Skrzep generuje dwa rodzaje fenomenoéw.
Pierwszy to nektar, ktory gromadzi sie pod
cienka, lepka warstwa czegos w rodzaju naro-
sli na Skrzepie i sgczy z kilku wypustkow. Ma
rézne zastosowania: dziata jako niezwykle
silne i wszechstronne antidotum, znosi halu-
cynacje, stawia na nogi (usuwa 3k4 wyczerpa-
nia), wycigga z chorob zakaznych. Podczas
jednej wizyty mozesz zdobyc co najwyzej kilka
(k6) porcji nektaru. Drugi fenomen wystepuje
w Sluzie, o ktérym ci méwitem. Gdzieniegdzie
na powierzchni tego swinstwa pojawia sie
czasem charakterystyczny, granatowy grzyb
lub co$ w tym rodzaju... No w kazdym razie
wyglada na grzyb. W jego wnetrzu znajdujg sie
wieloscienne krysztaty (k4 sztuki). Jesli taki
kamyczek skruszysz i posypiesz nim rane,
mozesz byc pewien, ze szybko sie zagoi (na-
tychmiast leczy 2k4 obrazen).

Proznian - nazywam tak anomalie, ktora
zmniejsza grawitacje w promieniu kilkudzie-
sieciu metrow. Przedmioty i ludzie zaczynajg
sie unosi¢ nad ziemig. Trzeba jakby ptywac
w powietrzu, odpychajgc sie od wszystkiego,
co tylko sie do tego nadaje. Niestety na tym
nie koniec. Proznianowi zawsze towarzyszy cos
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jakby ruchliwe pioruny kuliste, tym zas -
grozne wytadowania elektryczne. Jesli wiec nie
bedziesz na siebie uwazat, grozi ci konkretne
porazenie (skutecznos¢ ataku 3 + k8, Sita
porazenia 2k8).

Fenomenem Prozniana sg osadzajgce sie na
Scianach krysztaty. Niektdre z nich przybieraja
rozmiary pitki do siatkowki i majg we wnetrzu
stale pulsujgce wytadowania. Te kamienie sg
jak granaty, ale zamiast wywotywac eksplozje,
na krotki czas - kilka, kilkanascie minut -
zmniejszajg grawitacje dokfadnie tak samo jak
anomalia, tyle ze na mniejszym obszarze,
nieprzekraczajgcym 10 metrow. Nie musze ci
chyba mowic, ze bywajg bardzo uzyteczne.

| to by byto na tyle. Wiecej grzechéw nie pamie-
tam. Reszte anomalii bedziesz musiat zbadac
sam.

Srodki transportu |

Prowadzenie pojazdu to kaszka z mleczkiem,
tak? Do czasu, gdy trzeba wykona¢ troche
trudniejszy manewr albo uniknac¢ staranowa-
nia przez innego domorostego rajdowca.
Pierwsza kwestia nie wymaga szerszego omo-
wienia - po prostu Weteran ustala trudnosc
i nastepuje test Koordynacja i Sterowanie.
Wazne, by bardzo precyzyjnie okresli¢, do
czego zmierza kierowca i jakie beda konse-
kwencje niepowodzenia. To konieczne, by
sytuacja byta jasna, na wypadek poniesienia
porazki. Najczesciej konsekwencjg jest przywa-
lenie w rupiecie rozrzucone na drodze, co
skutkuje okreslonymi z géry obrazeniami po-
jazdu. Innym razem wylatuje sie z trasy, a wro-
cenie na droge wymaga zdania testu
o trudnosci 3 + k8 (nastepuje powrot do sek-
tora, z ktérego sie wypadto, i na tym kierowca
konczy swoj ruch w danej fazie rajdu).

Przedstaw to graficznie

Jesli natomiast chodzi o wyscig, potozenie aut
wzgledem siebie zawsze nalezy Sledzi¢ na
narysowanym zawczasu pasku, ktary dzielimy
na dwa razy tyle sektoréw, z ilu manewréw
sktada sie trasa. Manewry mogg by¢ rozmiesz-
czone nie gesciej niz co drugi sektor; nigdy nie
umieszcza sie manewru na sektorze starto-
wym.

Wyscig rozgrywa sie w oparciu o nastepu-
Jjace etapy:

1. Rozpoczyna sie faza rajdu.

2. Rajdowiec, ktéry ma najwyzszg inicjatywe
rajdowa (rzut koscig Sterowania + rzut koscig
inicjatywy pojazdu), przechodzi z pierwszego
sektora na sektor nastepny. Jesli konieczne
jest tam wykonanie manewru, przeprowadza
test. Gdy go zda, przechodzi do kolejnego
sektora. Jesli obleje - pozostaje w danym
sektorze i ponosi konsekwencje porazki (bryka
odnosi obrazenia lub wypada z trasy).

3. Nastepny w kolejnosci zawodnik przesuwa
sie 0 jeden sektor w strone mety. Jesli ko-
nieczne jest tam wykonanie manewru, prze-
prowadza test. Jezeli zdaje go pomyslinie,
przesuwa sie do nastepnego sektora, jesli nie,
kibluje w biezacym albo wrecz wypada z trasy.
Warto zauwazy¢, ze nie zawsze optaca sie
wybijac ostro do przodu. Czasem lepiej pocze-
kag, az inni za cene pewnych uszkodzen usung
z trasy przeszkody, ktdre sg mozliwe do znisz-
czenia lub ruchome. Wtedy przejezdza sie dwa
sektory bez manewru (czyli bez testowania).

4. Konczy sie fazarajdu, a rozpoczyna zwykta
tura gry.

5. Kazda postac przeprowadza swaoje dziata-
nia zgodnie ze zwykia Inicjatywa. Na tym eta-
pie kierowca ma prawo zaatakowac inny
pojazd wtasng gablota lub za pomoca zamon-
towanego na niej sprzetu, ewentualnie wyrzu-
cajac cos z tadowni. W tym ostatnim
przypadku rozréznia sie ataki mierzone (w je-
den pojazd przeciwnika) i sektorowe (we
wszystkie pojazdy przeciwnikow w danym
sektorze).

Procedura opisana w punktach 1-5 jest po-
wtarzana zgodnie z kolejnoscig az do konca
sceny rajdu.

Wzajemne ataki za pomocg samochodow
i zamontowanej na niej broni bezposredniej
mozliwe sg z poziomu tego samego sektora
oraz sektoréw sasiednich. Na wiekszych odle-
gtosciach mozliwe sg jedynie dziatania z uzy-
ciem broni dystansowej, jak karabiny
maszynowe, miotacze harpunow i tym po-
dobne. Nie zawsze jest to fizycznie mozliwe -
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jesli droga wije sie na przyktad miedzy stertami
gruzu, cel moze po prostu znikngc z linii ognia.

Sektory, moduty, trasa

A teraz kilka informacji, ktore przydadzg ci sie
podczas przygotowywania wyscigu. Sektory
tacza sie w tak zwane moduty, a te z kolei
tworzg trase. Rozrézniamy sporo roznych ro-
dzajow modutow, ale podstawowe typy to:

DLUGA PROSTA - sktada sie z przynajmniej
czterech, zwykle jednak z szesciu lub osmiu,
sektorow. Jej cechg charakterystyczng jest
szerokos¢, pozwalajgca na wyprzedzanie i nie-
skrepowang jatke miedzy pojazdami, a nawet
abordaz. Jesli chodzi o manewry, w tym mo-
dule czasem pojawia sie koniecznos¢ wymija-
nia przeszkad.

WASKIE GARDLEO - modut skfadajacy sie na
ogo6t z dwach sektoréw. Wyrdznia sie tym, ze
uniemozliwia wyprzedzanie. Jesli wiec ktos
stanie na polu waskiego gardta, nikt nie zdota
go ,przeskoczy¢” - co najwyzej utknie na tym
samym polu. W waskich gardtach przewazaja
manewry wymijania przeszkod.

WISIELCZA PETLA - dwu lub czterosektorowe
moduty z jednym wiekszym lub kilkoma
ostrymi zakretami. Idealna droga do wyprze-
dzania, ale wredna przy inicjowaniu manew-
row (modyfikator +2 do kostki trudnosci lub
testu obronnego przeciwnika).

SLIZGAWA - cztery lub szes¢ sektorow trud-
nego terenu, ktory utrudnia wykonywanie
manewrdw (modyfikator +2 do kostki trudno-
sci lub testu obronnego przeciwnika).

TOR PRZESZKOD - szes¢ lub osiem sektorow
terenu najezonego rozmaitymi barierami i pu-
tapkami, ktoére potrafig niezle uszkodzi¢ po-
jazd, jesli nie zostang wyminiete.

Bariery, przeszkody, manewry

A oto utozone alfabetycznie typowe komplika-
cje, na ktére mozna sie natknac na trasie, ich
trudnosci i konsekwencje porazki w tescie
przeciw nim. Dla twojej wygody umiescitem je
w zgrabnej tabelce.
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Wyzwanie

Trudnosé,
nastepstwa porazki

Drewniana bariera

Trudnosc 6 + 2k8.
Porazka: 2k6 obrazen
bryki.

Trudnosc 4 + k10.
Porazka: 2k8 obrazen

Kolczatka bryki ignorujgcych
pancerz, wypadniecie
z trasy.
Trudnosc 3 + k8.

Miny Porazka: 4k10 obrazen

bryki.

Najezone kolcami bryty
z betonu

Trudnose 5 + k12.
Porazka: 3k10 obrazen
bryki.

Ostry zakret

Trudnos¢ 3 + k8.
Porazka: wypadniecie
z trasy.

Ptongce beczki

Trudnosc 4 + k10.
Porazka: k10 obrazen
bryki ignorujgcych
pancerz.

Przeszkoda duza, ciezka

Trudnosce 5 + k12.
Porazka: 2k10 obrazen
bryki, wypadniecie

z trasy.

Przeszkoda lekka,
zniszczalna

Trudnosc 3 + k8.
Porazka: k8 obrazen
bryki.

Przeszkoda $rednia,
zniszczalna

Trudnosc 4 + k10.
Porazka: k10 obrazen
bryki.

Rozlany smar

Trudnos¢ 4 + k10.
Porazka: wypadniecie
z trasy.

Rozlegta katuza

Trudnosc 3 + k8.
Porazka: wypadniecie
z trasy.

Skrzynie towarowe

Trudnosc 4 + k10.
Porazka: 2k8 obrazen
bryki.

Trudnosce 5 + k12.

Zabojczy zakret Porazka: wypadniecie
z trasy.
Trudnosc 2 + k6.
Zakret Porazka: wypadniecie

z trasy.

Zniszczony pojazd
rajdowy

Trudnosce 5 + k12.
Porazka: 3k8 obrazen
bryki.




Konfrontacja pojazdow

Walka z pomoca pojazdéw jest odrobine bar-
dziej ztozona od zwykiego wyscigu, ale bez
obaw, mechanika tej gry nie bez powodu nosi
nazwe ADRENALINA. Ma by¢ dynamicznie
i emocjonujgco, wiec bedzie.

Zacznijmy od podstaw. Zgodzisz sie chyba ze
mng, ze bryka, t6dz podwodna czy zmutowane
zwierze w pewnym sensie nie réznig sie od
broni - i jednym, i drugim mozesz zrobi¢ komus
krzywde. Z tego powodu, podobnie jak giwery,
pity i inne narzedzia do mordowania, pojazdy
majg wiasng Site. Jesli wiec pieszy nie uskoczy
w pore - dostanie niezle po dupie, bo dozna
obrazen, wynikajgcych z Sity twojego pojazdu.
Analogicznie w przypadku maszyn - jezeli
taranowany jest inny wehikut, a jego kierowca
nie zachowa sie odpowiednio i nie przyjmie
ataku ,,na zderzak”, jego auto otrzyma tyle
obrazen, ile wynasi Sita twojej gabloty. Pamieg-
taj jednak, ze ilekro¢ nastepuje sttuczka, obra-
zen doznaje tez pojazd atakujaceqgo, tyle ze sg
one znacznie mniejsze, bo gos¢ zna przeciez
mocne strony swojej bryki. Dostaje ,w zde-
rzak” i tyle.

Cechy pojazdow

Zanim przejdziemy dalej, poznaj znaczenie
wszystkich cech roznych srodkéw transportu.

INICJATYWA - okresla, jakg premie do inicja-
tywy otrzymuje na starcie kierowca.

SILA - okresla, jakie pojazd zadaje obrazenia
przy udanym ataku oraz ilu obrazen doznaje
wrogi transport, jesli przeprowadzi niesku-
teczny atak. Wspotczynnik ten informuje tez,
ile obrazen dozna pieszy, gdy zostanie stara-
nowany (chyba ze Weteran sam to okresli
uzywajac zdrowego rozsadku).

ODBICIE - informuje, ile obrazen odniesie
pojazd, gdy skutecznie obroni sie przed ata-
kiem lub gdy sam z powodzeniem zostanie
uzyty do taranowania.

PANCERZ - o wartosc¢ tego wspatczynnika
pomniejsza sie liczbe obrazen doznanych przez
pojazd w chwili trafienia, taranowania lub
sttuczki.

UDZWIG - suma fadunkdw, jakie mogg byc
umieszczone na pojezdzie (dotyczy sprzetu

bojowego i towardw) lub stac sie jego inte-
gralng czesciag (dotyczy ulepszen).

ODPORNOSC - informuje o Progu Obrazen
pojazdu. Nie jest to totalna wytrzymatosc
maszyny, ale miara jej zdatnosci do uzytku
pomimo doznanych uszkodzen. Gdy Prag zo-
staje przekroczony, oznacza to, ze bryka nadaje
sie do gruntownego remontu, wierzchowiec
wyzionat ducha, a t6dz podwodna jest nie-
szczelna, lezy na dnie i przecieka.

CZULY PUNKT - trudno$c¢ trafienia w newral-
giczne punkty.

Jak to wszystko konkretnie dziata w praktyce?
Jesli dwoch kolesi zmaga sie na torze, obaj
testujg Koordynacje + Sterowanie, a wyzszy
wynik wygrywa. Gdy mawimy o zwyktych zde-
rzeniach bez udziatu wyszukanych zabawek,
przegrany doznaje obrazen wynikajgcych z Sity
gabloty przeciwnika, a wygrany obrazen beda-
cych skutkiem wtasnego Odbicia.

A co w sytuacji, gdy prowadzisz pojazd wypo-
sazony w jakas bron, na przyktad umocowane
z przodu pity mechaniczne? To proste! W takiej
sytuacji przeprowadzasz przeciwstawny test
Koordynacja + Sterowanie, a przy okreslaniu
obrazen uzywasz Sity broni zamiast Sity po-
jazdu. Jesli w tescie ataku przegrasz, sprzet
zostanie uszkodzony i dozna tylu obrazen, ile
wynosi Sita gabloty przeciwnika. Tak, sprzet,
ktory podtaczasz do bryki, tez ma Odpornosc.
Powtarze dla pewnosci: gdy atakujesz jakas
zabawka zainstalowang na swaojej gablocie,
w razie niepowodzenia obrywa ona, a nie twaj
samaochod. Jesli atak sie powiedzie, wszystko
pojdzie gtadko, a bron nie dozna kompletnie
zadnych obrazen, bo zostata uzyta zgodnie ze
swoim przeznaczeniem.

Slang rajdowcow + formy atakow

Zanim przejdziemy dalej, chciatbym wspo-
mniec¢ o czyms jeszcze. Pamietaj, ze sg rozne
formy atakow. Owszem, mozesz napieprzac
przodem, gdy siedzisz komus$ na ogonie -
mowi sie wtedy, ze ,napierasz” albo ,ciSniesz
na chama”. Gdy to ty jedziesz w czotéwece,
mozesz ,karmic rure”, czyli dawac po hamul-
cach, zeby gosciu nadziat sie na twaj zbrojony
tylny zderzak. W zawodach freestyle’owych
wolno ,,wypierdywac czopa”, czyli wyrzucac cos
z tylnej tadowni, lub ,wysiudywac zasieki”, to
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znaczy pozostawiac za sobg druty kolczaste
lub cos w tym rodzaju. Jesli lecisz z kims teb
w teb, mozesz prébowac , przyjeba¢ mu z pla-
skacza”, czyli po prostu zepchngc bokiem
z drogi, albo zrobic , szes¢-na-dziewiec”, czyli
przywali¢ w tyt, zeby sie obracit i wyleciat
z trasy. Gdy prujesz komus z katasza w opong,
»,brandzlujesz mu gumiacza”, bo to frajerska
zagrywka dla leszczy, ktarzy nie potrafig zyski-
wac przewagi inaczej niz przy uzyciu broni
strzeleckiej. A kiedy mierzysz w kierowce -
»zaflegmiasz ryto” albo ,dryblujesz facjate”.
Maowie ci to wszystko, bo rajdowcy to niezle
zryci kolesie, majacy wtasng gware, ktorg sie
szczycg, a nie chce, bys wyszedt na lamera przy
pierwszej lepszej okazji.

Opony i inne newralgiczne miejsca

Wszystko tadnie, pieknie i pewnie juz nie mo-
zesz sie doczekac pierwszej walki na autostra-
dzie, ale pozostata nam do omaéwienia jeszcze
jedna wazna cecha pojazdu: Czuty punkt. Kazdy
transport ma jakies stabe strony - w samocho-
dach sg to chocby opony, chaciaz trafienie
kierowcy w twarz tez stanowi jakies rozwigza-
nie... Czuty punkt okreslony jest w formie ko-
stek, ktére oznaczajg poziom trudnosci. Innymi
stowy, aby wcelowac w to miejsce, nalezy zdac
test ataku (najczesciej - Siewcy otowiu) o po-
danej trudnosci (a ta ustalana jest inaczej niz
poziomy zwyktych testéw - mozliwe sg prze-
rézne kombinacje, wigcznie z takimi, jak 2k8
+ kb, 2k10 i tak dalej). Jakie sg nastepstwa
trafienia w Czuty punkt? To zalezy, czym on
konkretnie jest w danym pojezdzie i ataku.

Ludzie na pokfadzie

Masz pewnie ochote zapytac, co z pasazerami
- kiedy i jakich obrazen doznajg? Po pierwsze,
kazdy pasazer traktowany jest jako jeden
z Czutych punktéw - dobrze opancerzona ga-
blota chroni dzwigang blacha nie tylko wtasne
kota, ale i ludzi, ktorych wiezie. Po drugie, gdy
nastepuje katastrofa, a dzieje sie tak, ilekro¢
pojazd zostaje rozpieprzony w trakcie jazdy lub
gdy uderzy w cholernie ciezka bariere, kazdy
pasazer zdaje test na Kaskaderstwo + Konspira
o trudnosci 4 + k10. Jesli zda - nie dozna
obrazen, a jesli nie — dozna ich tyle, ile wynosi
réznica miedzy wynikami rzutow (czyli tyle, ile
jest przebic). Obrazenia z katastrofy nie mogg
byc¢ redukowane przez pancerz chyba, ze We-

teran wspaniatomyslnie uzna inaczej, majac na
wzgledzie realizm sceny.

Pojazd kontra cos

Na koniec chciatbym cie jeszcze ostrzec, ze
pewnie kiedys bedziesz miat okazje brac¢ udziat
w walce z jakims wielkim stworem. W morzu
nie brakuje olbrzymich osmiornic, w powietrzu
grasujg przerosniete insekty, a na ladzie tra-
fiajg sie mutanty nieprawdopodobnych roz-
miarow. To bez znaczenia, czy sterujesz todzig
podwodng, zyrokopterem czy samochodem -
jasne jest, ze lepiej nie wysiadac z pojazdu,
tylko uzyc go jak broni. Natomiast w przypadku
ludzi i pomniejszych stworzen czasem po pro-
stu nie bedzie sie opfacato opuszczac gabloty
- wtedy takze mozna jej uzyc¢ do ataku.

Zainicjowanie dowolnego manewru transpor-
tem jest mozliwe tylko raz na ture i zuzywa
1 Punkt Akcji kierowcy, ktéry oprécz tego ma
prawo wykonywac inne czynnosci. Nalezy jed-
nak pamietac, ze pilota kazda z nich kosztuje
0 1 Punkt Akcji wiecej niz normalnie. Ponadto
nie moze on przeprowadzac dziatan wymaga-
jacych duzego skupienia, szczegolnie ztozo-
nych, angazujacych zbyt dtugo obie rece.

Samo starcie nie rdzni sie zbytnio od zwyktej
walki. Pilot testuje Koordynacje + Sterowanie
zamiast zdolnosci bojowych. Gdy przeprowadzi
nieudany atak, jego pojazd lub uzyta podczas
ofensywny podczepiona bron doznajg obrazen
wynikajgcych z Sity bestii. Gdy atakowany byt
pieszy, ktoéry po prostu spieprzyt sprzed maski,
nie wigze sie to z zadnymi obrazeniami, nato-
miast jesli w pieszy miat pod rekg bron biatg,
bryka odnosi obrazenia za jej Site. Jesli kie-
rowca zaatakuje z powodzeniem - zadaje
obrazenia, ktére odzwierciedla Sita pojazdu lub
podczepionej do niego broni. Uderzajac w ta-
ranowany cel, bryka obrywa tylko tyle, ile wy-
nosi jej Odbicie. Jezeli natomiast to wehikut
jest atakowany przez gigantyczng bestie lub
wyjatkowo-wnerwionego-cztowieka, obraze-
nia wynikajgce z Sity uzytej broni (macek, ro-
gow, ktow, pity mechanicznej lub czegokolwiek
innego) odnosi maszyna, chyba ze powiedzie
sie unik (kierowca wygra w tescie konfrontac;ji)
- wtedy samochdd nie otrzymuje zadnych
obrazen.
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Przykfadowe srodki transportu

Osiodtany mutant [Cena: 80 amo]
Inicjatywa k4| Sita k12 | Odbicie k6 | Pancerz 1
| Udzwig 28 | Odpornosc 35 | Czuty punkt k10

Lekki guad [Cena: 100 amo]
Inicjatywa k4| Sita k6 | Odbicie k4 | Pancerz 0
| Udzwig 7 | Odpornosc 25 | Czuty punkt k8

Ciezki quad [Cena: 150 amo]
Inicjatywa k4 | Sita k8 | Odbicie k6 | Pancerz 1
| Udzwig 9 | Odpornosc 35 | Czuty punkt k8

Motocykl [Cena: 200 amo]
Inicjatywa 2k12 | Sita k4 | Odbicie k4 | Pancerz
0 | Udzwig 5 | Odpornose 35 | Czuty punkt k8

Standardowe coupé [Cena: 500 amo]
Inicjatywa k8 | Sita 3k8 | Odbicie k8 | Pancerz 2
| UdZzwig 14 | Odpornosc 65 | Czuty punkt 2k8

Sportowe coupé [Cena: 700 amo]

Inicjatywa k10 | Sita 2k10 | Odbicie k10 |
Pancerz 1 | Udzwig 10 | Odpornosc 60 |

Czuty punkt 2k8

Standardowy sedan [Cena: 600 amo]
Inicjatywa k6 | Sita 3k10 | Odbicie k8 |
Pancerz 3 | Udzwig 17 | Odpornose 80 |
Czuty punkt 2k8

Standardowy pick-up [Cena: 750 amao]
Inicjatywa k6 | Sita 3k12 | Odbicie k8 |
Pancerz 4 | Udzwig 20 | Odpornosc 100 |
Czuty punkt 3k6

Standardowa furgonetka [Cena: 800 amo]
Inicjatywa k6 | Sita 3k12 | Odbicie k8 |
Pancerz 4 | UdZzwig 30 | Odpornos¢ 130 |
Czuty punkt 3k6

Hummer [Cena: 1200 amo]

Inicjatywa k6 | Sita 4k10 | Odbicie k8 | Pance-
rz 4 | Udzwig 40 | Odpornosc 155 | Czuty punkt
3k6 | Ulepszenia w standardzie: Naped Multi

Ciezaréwka bez naczepy [Cena: 900 ama]
Inicjatywa k4 | Sita 4k12 | Odbicie k8 |
Pancerz 5 | Udzwig 70 | Odpornosc 190 |
Czuty punkt 3k8

Lekki czotg [Cena: 3000 amo]

Inicjatywa k4 - 1 | Sita 6k12 | Odbicie k8 |
Pancerz 6 | Udzwig 90 | Odpornosc 300 | Czuty
punkt 10 + 2k12 | Ulepszenia: Naped Multi

Zyrokopter [Cena: 1000 amo]
Inicjatywa k4 | Sita 2k8 | Odbicie k10 | Pancerz
2 | Udzwig 30 | Odpornose 60 | Czuty punkt 2k6

Lekka motoréwka [Cena: 400 amo]
Inicjatywa 2k8 | Sita 2k10 | Odbicie k8 | Pancerz
2 | Udzwig 30 | Odpornosc 75 | Czuty punkt 2k8

Ciezka motoréwka bojowa [Cena: 800 amo]
Inicjatywa 2k6 | Sita 3k8 | Odbicie kb | Pancerz
4 | Udzwig 45 | Odpornosc 85 | Czuty punkt
2k10

Pasazerska t6dz podwodna [Cena: 1000 amo]
Inicjatywa k6 | Sita 3k8 | Odbicie k8 | Pancerz
3 | Udzwig 25 | Odpornosc 75 | Czuty punkt
3k10

Sportowa tédz podwodna [Cena: 1400 amo]
Inicjatywa k10 | Sita 3k6 | Odbicie k8 | Pancerz
3 | Udzwig 20 | Odpornose 65 | Czuty punkt
3k10

Bojowa t6dZ podwaodna [Cena: 1800 amo]
Inicjatywa k10 | Sita 3k8 | Odbicie kb | Pancerz
4 | Udzwig 35 | Odpornosc 105 | Czuty punkt
3k12

Ulepszenia

* Akcelerator (Masa 2) - Inicjatywa pojazdu
+ k4 | Cena: 100 amo

* Turbodotadowanie (Masa 3) - Inicjatywa
pojazdu + k6 | Cena: 150 amo

* Sprezarka (Masa 3) - Inicjatywa pojazdu +
k6 | Cena: 150 amo

* Nitro (Masa 3) - Inicjatywa pojazdu + k10
| Limit 3 | Cena: 125 amo

* Szeroki wydech (Masa 1) - Inicjatywa po-
jazdu + k4 | Cena: 100 amo

* Ultragaznik (Masa 2) - Inicjatywa pojazdu
+ k8 | Cena: 200 amo

* Naped Multi (Masa 7) - kostka premiowa
k6 przy wracaniu na trase i manewrach na
trudnej nawierzchni | Cena: 200 amo

Przy niektorych ulepszeniach i dodatkach obo-
wigzuje Limit, ktory okresla dopuszczalng
liczbe uzyc - po jego wykorzystaniu wymagajag
uzupetnienia, ktore kosztuje 50% wartosci
sprzetu z cennika. Przykfadem maoze byc dofa-
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dowanie Nitro, ktore moze byc wykorzystane
3 razy, a potem trzeba dokonac uzupetnienia
za okofo 62 amo.

Jezeli chcesz wiasnorecznie zamontowac dany
sprzet, potrzebujesz narzedzi i odpowiedniej
ilosci czasu, ale to sie moze opfacic, bo wtedy
ceny ulepszeri sq o 30% nizsze, a ceny broni
przeznaczonej do montowania - o 10% nizsze.
Jest tylko jeden maly problem - trudnosc
wynosi 4 + k10, a w razie porazki sprzet prze-
staje nadawac sie do uzytku.

Sprzet bojowy
do atakow mierzonych pojazdami

* NADZIEWACZ - Stalowe kolce (Masa 5) -
Sita 3k6 | Odpornosc 50 | Cena: 70 amo

* SZLACHCIARA - Para pit mechanicznych
(Masa b) - Sita 4k6 | Odpornosc 40 | Cena:
160 amo

* SPYCHACZ (Masa 12) - Sita 2k8 | Odpor-
nosc 70 | Cena: 95 amo

* JEZ - Najezony wat (Masa 15) - Sita 3k8 |
Odpornosc 80 | Cena: 175 amo

* UDAR - Zestaw Wiertarek (Masa 5) - Sita
4k6 | Odpornosc 30 | Cena: 125 amo

Koszty naprawy maszyn / sprzetu montowa-
nego napgajazdach to4/2amao za 1 Odpornosc.

Masa okresla, ile dany sprzet lub ulepszenie
pochifania punktow UdZwigu pojazdu.

Sprzet bojowy
do atakow sektorowych pojazdami

* SPLUWACZKA (Masa 1) - wyrzuca oleistg
maz (patrz Rozlany smar) — Cena: 30 amo

e CHAMOWA (Masa 1) - wyrzuca zasieki
(patrz Kolczatka) — Cena: 50 amo

* BUM-BUM (Masa 3) - wyrzuca po prostu
kilka perfidnych min (patrz Miny) - Cena:
150 amo

* OGRODNICZKA (Masa 5) - wyrzuca pozbi-
jane dechy (patrz Drewniana bariera) -
Cena: 80 amo

MIOTACZ OGNIA (Masa 10) - Sita 3k10 |
Limit 5 | Cena: 350 amo

Ochrona

* KULOODPORNE SZYBY (Masa 3) — Czuly
punkt +k8| Pancerz +2 | Cena: 200 amo

* METALOWE OStONY (Masa 10) - Czuty
punkt + k10 | Pancerz + 3 | Cena: 45 amo

* KEVLAROWA TAPICERKA (Masa 4) — Czuty
punkt + k12 | Cena: 150 amo

* BEZDETKOWE OPONY - 4 sztuki (Masa 4)
- Czuty punkt +k10 | Pancerz +1 | Cena: 80
amo

| Tworzenie sprzetu |

Prosze, prosze, widze, ze zachciato sie zbudo-
wac lokomotywe w skali 1:2. Gratuluje ambicji!
A tak serio, umiejetnosci techniczne czasem
naprawde bardzo sie przydaja. Na pewno
warto znac¢ sie chociazby na konstruowaniu
putapek. Nie trzeba wtedy gania¢ za szczurami
z dzida, bo przeciez szkoda amunicji na tak
przyziemne sprawy jak wieczorny positek. Jesli
zapragniesz konstruowac, bedziesz potrzebo-
wat czegos w rodzaju narzedzi - w ostateczno-
Sci moga to byc twoje wiasne rece, jesli akurat
nie masz nic innego pod reka... Dobrze, koniec
tych dretwych zartéw. Przechodzgac do sedna,
bedziesz potrzebowat przynajmniej jednego
zestawu napraweczego i kilku kompletow cze-
Sci uniwersalnych. | wyobrazni, brachu, bo od
niej wszystko sie zaczyna. llosc¢ sprzetu zalezy
od projektu, przy ktérym zamierzasz dtubac.
Gdy nadchodzi wielki finat, bierzesz wszystkie
graty i probujesz je potaczy¢ w jedng catosc.
Jesli ci sie uda - super, zdotates skonstruowac
ten wymarzony kotowrotek lub inne badziewie.
A jezeli cos pojdzie nie tak — zapomnij o swoich
gratach, wszystko szlag trafit, niestety, a ku-
riozum, ktore zbudowates nadaje sie co najwy-
zej do pokreconej galerii sztuki jakiegos
oszotoma.

Procedura tworzenia sprzetu

Budujac bron, testujesz Dryg + Alibi zotnierza,
a gdy zajmujesz sig innym sprzetem - Dryg +
Technike. Niektére rzeczy sg proste w budo-
wie. Inne wymagajg nie lada talentu. Poziom
trudnosci zalezy od cech konstruowanego
obiektu. Na poczatku ustalasz wyjsciowy po-
ziom trudnosci, a potem dodajesz do niego
nastepne kosci, adekwatnie do kolejnych mo-
dyfikacji.
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Wyjsciowa Wytrzymatosc kazdej konstruowa-
nej broni réwna sie poziomowi zdolnosci Alibi
zotnierza, Sita wynosi tyle samo, cho¢ w prze-
liczeniu na kostki jak w przypadku poziomaow
zdolnosci (1 = k4, 2 = k6, 3 = k8 i tak dalej),
natomiast Zawodnos¢ to podany w procen-
tach wynik réwnania: 65 - (Alibi zotnierza x 7).

Jezeli konstruujesz cos bardzo skomplikowa-
nego, konieczne moze byc¢ najpierw zbudowa-
nie réznych modutéw, a dopiero potem
potaczenie wszystkiego w jedng catosc. Gdy
najdzie cie na przyktad chetka na stworzenia
robota bojowego, rozdzielasz prace na dwa
etapy - konstruowanie samej maszyny i budo-
wanie przeznaczonych gtéwnie do walki ra-
mion, wyposazonych w, dajmy na to, pity
mechaniczne lub wysuwane ostrza.

Faza podstawowa,
czyli wyjsciowy poziom trudnosci

* Prosty statyczny mechanizm dziatania (np.
taboret) - k4

* Prosty ruchomy mechanizm dziatania (np.
kotowrotek) - k6

* Ztozony statyczny mechanizm dziatania
(np. rekawica bojowa, bron biata) - 2k4

* Ztozony ruchomy mechanizm dziatania (np.
pistolet, karabin, silnik) - 2k6

* Ztozony mobilny mechanizm dziatania (np.
automatyczny odkurzacz) - 3k4

Faza dalszych modyfikagji
i podwyzZszania poziomu trudnosci

* Nieruchomy, statyczny
- brak wptywu na trudnosc¢

* Mobilny (system kotowy) - k4

* Mobilny (system kroczacy) — 3k4

* Porusza sie po linii w tyti do przodu - k4
* Moze skrecac w miejscu - 3k4

* Bez wtasnego napedu
- brak wptywu na trudnosc¢

* Naped elektryczny/10 kg obiektu
(bateria typu A-PLUS) - 2k4
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Naped benzynowy/50 kg obiektu - 3k4
Naped zaglowy - 1k6

Bez sterowania (porusza sie automatycz-
nie wedtug wzoru) - kb

Sterowany ,,na pych”
- brak wptywu na trudnosc

Zdalnie sterowany pilotem - 3k4
Sterowany przez kierowce/sternika - 2k4

Zadajacy obrazenia na dystansie bezpo-
srednim — brak wptywu na trudnos¢

Zadajacy obrazenia z dystansu
- Zasigg max. 1 - kb

Zadajacy obrazenia z dystansu
- Zasieg max. 2 - 2k4

Zadajacy obrazenia z dystansu
- Zasieg max. 3 - 3k4

Precyzja broni -2/-2
- brak wptywu na trudnos¢

Precyzja broni dystansowej -1/-1 - k4
Precyzja broni dystansowej 0/0 - 2k4
Precyzja broni dystansowej +1/+1 - 2k6
Sita broni, modyfikator +1 - 2k4 (max. +4)

Precyzja broni biatej +1 w dowaolnej rubryce
A lub D - k4 (bazowe 0, max. +4)

Wykorzystuje materiaty wybuchowe - k8
Jest wyposazony w minutnik - k4

Dziata jak putapka - k4

Dziata jak wyrafinowana putapka - 2k4

Technologia terminalowa - 2k6 + (Tropigcy
- 2k4, Fotokomaorka - k6, Czujnik ruchu -
k4, Kamera wzrokowa - 3k4, ,Inteli-
gentny” - 4k6, Sztuczna inteligencja - 8k6,
reaguje na polecenia dzwiekowe - 3k4,
Syntezator mowy - 2k4)

Do komunikowania sie przez tacze - k4

Do komunikowania sie bez tgcza - k12




* Emituje/odtwarza proste dzwieki — k4

* Emituje/odtwarza dzwiek wysokiej jakosci
- 2k4

* Emituje/odtwarza dzwiek jakosci studyjnej
- 6k4

* Obiekt wielokrotnego uzytku - k4 za 1 Wy-
trzymatosci/5 Progu Obrazen (Max. 5 Wy-
trzymatosci/50 Progu Obrazen)

* Obiekt opancerzony - k4 za 1 pancerz,
max. 5 pancerza/lokacje trafienia

Faza doboru sprzetu i testu konstrukcji

Gdy wiesz juz, co zamierzasz skonstruowac,
pora ustali¢, ile potrzebujesz akcesoriow.
Na dzien dobry niezbedny jest zestaw napraw-
czy. Nastepnie policz liczbe kostek, ktére skta-
dajg sie na trudnosc. Pomnaz te wartosc przez
dwa, a dowiesz sie, ile zuzyjesz czesci uniwer-
salnych. Proste, prawda?

Aby zwiekszy¢ swoje szanse na konstrukcje
danego obiektu, mozesz uzy¢ wiecej niz jed-
nego zestawu naprawczego. Za kazdy dodat-
kowy zestaw naprawczy uzyty przy produkcji
zyskujesz w swoim tescie k4. Mozesz zaryzy-
kowac i zaprojektowac cos niebanalnego, ale
pamietaj, ze w razie niepowodzenia wszystkie
uzywane elementy zostang doszczetnie znisz-
czone.

Analiza przypadku: Gosc konstruuje rekawice
bojowa. Poziom jego zdolnosci Alibi Zofnierza
wynaosi 2, wiec bazowa Sifa broni to k8. Cat-
kiem nieZle, ale to dla niego za mafo. Postana-
wia dowalic maodyfikator +1. Trudnosc
konstrukgji wzrasta wiec o 2k4. Wytrzymaftosc
broni ustala na 2 (trudnosc 2k4). Zwazywszy,
Ze prajektowana rekawica fest mechanizrmem
zloZzonym, statycznym, bazowa trudnosc wy-
nosi k8, wiec astatecznie trudnosc stworzenia
tej broni to k8 + 4k4. Drab ma wartosc Drygu
2, a to troszke mato. Postanawia wykorzystac
2dodatkowe zestawy naprawcze. Ostatecznie
zuzywa 3 zestawy naprawcze i 10 czesci uni-
wersalnych, rzuca k8 (za zdolnosc) +2k4 (za
2 ekstra zestawy) +2 (za Dryg) przeciwko trud-
nosci k8 + 4k4. Jesli zda ten test, zdofa zbudo-
wac rekawice. Jesli nie, caty sprzet szlag trafi.

Jezeli miewasz sktonnosci do przedobrzania,
mam dla ciebie ztg wiadomos¢. Podczas kon-

struowania sprzetu obowigzuje veto. Weteran
moze stwierdzic, ze wyrob danego przedmiotu
nie jest mozliwy. Wolno mu tez postawic wyz-
sze wymagania - na przyktad oznajmic, ze
musisz mie¢ dostep do fachowej aparatury,
profesjonalnego warsztatu czy specjalistycz-
nych narzedzi.

AFTERBOMB MADNESS to tylko gra, ale nie
popadajmy w skrajnosci - nie tworzmy zbyt
absurdalnych konstrukcji, ktérym blizej do
Smiesznosci niz groteski i klimatu postapoka-

lipsy.

| Uzytkowanie terminali |

Mimo uptywu czasu spora czesc¢ terminali
pozostaje sprawna. Moze i sg to prymitywne
urzadzenia, ale przynajmniej trwate. Nie mozna
tego niestety powiedziec o nosnikach danych,
czyli miniwinylach terminalowych, ktére sg
niezbedne do uruchamiania aplikacji. Na po-
chwate nie zastugujg tez systemy operacyjne
i ogdlna wydajnos¢ pamieci.

Wydajnosc terminala

Wygladasz mi na cztowieka, ktary lubi fanta-
styke, wiec uzyje pewnej metafory. Komputer
jest jak magiczny artefakt, ktérego moc mozna
na rozne sposoby wykorzystac kilka razy na
dobe, inkantujac jakies zaklecia. Owe czary to
nic innego jak dziatanie pewnych aplikacji.
No dobrze, a teraz przet6zmy to na praktyke.
Kazdy terminal jest w stanie w danym momen-
cie obstugiwac tylko jedng aplikacje ze-
wnetrzng z miniwinyla (jedna inkantacja
zaklecia na raz). W ciggu doby moze natomiast
zatadowac do pamieci tylko tyle programow
(moze wykonac tyle zaklec), ile wynosi jego
Wydajnos¢ - w miedzyczasie trwa zmudny
proces oczyszczania pamieci. Co gorsza, zakon-
czenie kazdej czynnosci wykonywanej za po-
moca danej aplikacji, bez wzgledu na finat, to
jest powodzenie lub jego brak, wymusza reset
systemu (dziatanie programu zewnetrznego
nie jest procesem ciggtym - po uruchomieniu
i wykonaniu zadania przy pomocy danej aplika-
cji system sie resetuje). Jesli zatem chcemy
korzystac z danej aplikacji parokrotnie pod
rzad, i tak mozemy to zrobi¢ maksymalnie tyle
razy na dobe, ile wynosi Wydajnos¢ terminala.
Dla pewnosci powiem to jeszcze innymi sto-
wami. Nie ma rdznicy, czy w serii uzywamy
tego samego programu, czy réznych - kazde

60




wykorzystanie, zawodzace lub dajgce Scisle
okreslony efekt, ,zuzywa” Wydajnosc. Przykra
sprawa, ale przyznac trzeba, ze mimo wszystko
te sprytne liczydta czasem bardzo sie przydaja.
Tyle tylko, ze trzeba rozwaznie wykorzystywac
ich potencjat.

Modele terminali i przeprowadzanie testow

Wiele zalezy od umiejetnosci obstugi tego
sprzetu. Jesli sie na tym znasz, skutecznos¢
programow jest wysaoka. Jezeli nie, co najwyzej
Srednia. W nawiasie przed opisami poszczegal-
nych aplikacji podatem informacje o tym, jaki
musisz wykonac rodzaj testu (i ewentualnie
jakie wolno ci zastosowa¢ modyfikatory do
swojego rzutu), by uzytkowanie programu dato
pozadane efekty. Do rezultatu swojego rzutu
w tym tescie zawsze dodajesz tez premie
rowng tyle, ile wynosi Model terminala, wiec
jesli juz nabywasz taki gadzet, postaraj sie
kupi¢ cacko z wyzszej potki, bo ten bonus bywa
naprawde cholernie pomocny.

A oto kilka z programow, o ktorych sfysza-
fem:

e MIKSER CHEMICZNY (patrz opis) - aplika-
cja, ktora wspomaga podczas wytwarzania
biostymulantéw. Uzytkownik otrzymuje pre-
mie 2k4 do towarzyszacych temu testéw oraz
zuzywa o jeden potprodukt chemiczny mniej
niz podano w opisie danego preparatu (ale
przynajmniej 1). Cena: 95 amo.

e OTWIERACZ DO KONSERW (premia 2k4 do
testu Nauka + Dryg przeciwko trudnosci wta-
mania do terminala) - za pomoca tego pro-
gramu mozesz z wiekszym powodzeniem
wtamywac sie do ohastowanych terminali
drzwi, komputeréw biurowych oraz tamac
roznorodne zabezpieczenia. Cena: 40 amo.

e STUDIO PROJEKTOWE (premia 2k8 do
testu konstruowania sprzetu) - aplikacja
wspomagajaca konstruowanie wszelakich
urzadzen oraz zmniejszajgca ilos¢ wymaga-
nych do zbudowania danego sprzetu czesci
uniwersalnych o 20%. Cena: 185 amo.

e SYMULATOR (testy Nauka + Dryg prze-
ciwko trudnosci manewréw wykonywanych
pojazdem) - program, ktéry wyreczy cie pod-
czas sterowania dowolnym pojazdem - todzig
podwodng, samochodem, helikopterem... Ste-

rujesz strzatkami i resztg klawiatury, a aplika-
cja sama przesyta do komputera poktadowego
odpowiednie dane, niezbedne do wtasciwego
dziatania maszyny. Program idealny dla kolesi,
ktorzy nie znajg sie na pilotazu, ale majg smy-
katke do komputeréw. Aplikacja na jednym
rozruchu dziata jakas godzine albo do chwili
katastrofy... Cena: 80 amo.

e SYSTEM STRATEGICZNY (test Nauka +
Dryg przeciwko trudnosci 3 + k8 przy maksy-
malnie 8 postaciach, 5 + k12 przy 12 posta-
ciach, 6 + 2k8 przy 16 uczestnikach planu)
- aplikacja z bogatym interfejsem graficznym,
w ramach ktérego uzytkownik rozrysowuje
plan sytuacyjny, rozstawia uczestnikow akgcji
i definiuje znane dziatania. Po aktywacji Sy-
stem strategiczny uwzglednia wprowadzone
dane i ze sporym powodzeniem szacuje reakcje
pozostatych uczestnikow zdarzenia. Pojedyn-
cze uruchomienie wystarcza na kilkukrotng
symulacje, potem program zapycha pamiec
i trzeba resetowac terminal. Swietna sprawa,
jesli chcesz doktadnie zaplanowac jakas grub-
szg akcje. Po stokro¢ lepsze, niz wroézenie
z fuséw. Cena: 100 amo.

e SZPIEG (premia k10 do testow tgcznosc
+ Postuch w trakcie inwigilacji) - aplikacja,
ktora wspétpracuje z réznymi urzgdzeniami
szpiegowskimi, w szczegolnosci podstuchami.
Umozliwia w czasie rzeczywistym, w trakcie
nagrywania ale, tez podczas pracy na zareje-
strowanym materiale separowanie wybranych
dzwiekow lub gtosow, wyciszanie jednych
i pogtasnianie innych - wszystko po to, by
mozna byto uzyskac doktadnie te informacje,
ktorych potrzebujemy. Cena: 155 amo.

e WYKRYWACZ KEAMSTW (test przeciwko
Postuchowi + Knowaniu ofiary) - jak sama
nazwa wskazuje, jest to aplikacja stuzgca do
weryfikacji, czy oblepiony diodami koles odpo-
wiada na twoje pytania zgodnie z prawda.
Na jednym rozruchu programu, mozna czto-
wieka tak maglowac przez jakas godzineg. Jesli
przegrasz test, aplikacja da trudne do zinter-
pretowania wyniki, stracisz cenny czas i nie
dowiesz sie niczego sensownego na temat
udzielonych odpowiedzi. Cena: 60 amo.

e  WYSZUKIWARKA (premia 2k4 do testu
Nauka + Dryg przeciwko trudnosci znalezienia
potrzebnych informacji wéréd danych w bazie
terminalu) - wyjgtkowo sprawny program do
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przeszukiwania terminalowych archiwow i baz
danych. Cena: 45 amo.

Ulepszanie terminali

Jak juz wspominatem, podstawowy problem
z terminalami polega na tym, ze nie sg zbyt
wydajne. Da sie jednak temu w pewnym stop-
niu zaradzi¢. Zawsze mozesz podjac¢ probe
uzycia czesci uniwersalnych do zbudowania
kosci pamieci, ktéra zwiekszy Wydajnos¢ da-
nego komputera. Pamietaj jednak o dwach
rzeczach. Po pierwsze kazdy terminal ma tylko
jeden wolny slot na kosci pamieci. Po drugie
kosci pamieci to tak naprawde podty szajs
i ulegajg zniszczeniu podczas wyjmowania ze
slotu. Nie mozesz ich wiec przektadac z jed-
nego urzadzenia do drugiego. Tworzenie kosci
pamieci odbywa sie nastepujgco: okreslasz,
jaka chcesz uzyska¢ premie do Wydajnosci -
na bonus o wymiarze +1 musisz przeznaczyc
4 czesci uniwersalne. Kazdy bonus w tej wyso-
kosci kumuluje niestandardowg trudnosc te-
stu Technika + Dryg zwigkszajac jg o 2k4.
W przypadku niepowodzenia w tescie, doktad-
nie tak jak podczas konstruowania sprzetu,
wszystkie uzyte czesci uniwersalne ulegajg
zniszczeniu.

Analiza przypadku: Marcus tworzy kosc pa-
mieci, ktora ma dawac premie +3 do Wydajno-
sci terminala. Musi na to przeznaczyc 12 czesci
uniwersalnych (premia 3 x 4 czesci uniwer-
salne). Aby zadanie sie udafo, musi zdac test
Technika + Dryg o trudnosci 6k4 (premia 3 x
niestandardowa trudnosc 2k4).

Pozostaje jeszcze kwestia Modelu komputera,
ktory tez mozna poprawic, by uzyskiwac lepsza
osiggi podczas aktywacji programow. Zwigk-
szenie Modelu o 1 wymaga zuzycia 3 zesta-
wow naprawczych i zdania testu Technika
+ Dryg o niestandardowej trudnosci, ktorg
oblicza sie wedtug wzoru: biezacy Model x 2k4.
Gdy test sie nie powiedzie, zestawy ulegajg
zniszczeniu, a ulepszanie komputera nie daje
pozadanych efektow.

Weszenie |

O weszeniu mowimy, gdy przeszukujesz oto-
czenie lub kogos tropisz. W takiej sytuacji
przeprowadzasz test Skanu o trudnosci arbi-
tralnie okreslonej przez Weterana lub przeciw-
stawny test Skanu wobec testu Kamuflazu

przeciwnika. Jesli odniesiesz sukces, liczba
przebi¢ rowna sie sumie wskazowek, jakich
Weteran udzieli na interesujacy cie temat.
Mogga to by¢ uwagi wyraznie sugerujace, ze
w jakichs miejscach znajduja sie godne zainte-
resowania przedmioty, wazkie dowody,
istotne obiekty, slady umozliwiajace skuteczne
tropienie. Nie beda to jednak w sensie dostow-
nym zadne przestanki, rzeczy, ktérych szukasz,
lub wytozone na tacy odpowiedzi. Dedukcja
nalezy zawsze do graczy.

Analiza przypadku: Weteran informuje gracza
- ,uzyskates dwa przebicia, wiec mam dla
clebie dwie wskazowki, po pierwsze spostrze-
gasz kilka aodcisnietych w piasku sladéw bu-
tow, a po drugie zauwazasz malg sterte
zweglonej materii, z ktorej unaosi sie niewielki
dym”. Gracz domys/a sie, Ze ktas catkiem nie-
dawno urzgdzit tu sobie obozowisko i oznayj-
mia, ze podgza wzdfuz sladow, by dopasc
w koricu tropionego od wielu dni uciekiniera.

Podczas starannego przeszukiwania osoby
z zamiarem zweryfikowania, czy nie posiada
ona przy sobie z gory okreslonych przedmio-
tow, jak bron czy nielegalne substancje, proce-
dura dziata doktadnie tak samo, ale Weteran
moze udzieli¢ bardziej ogalnych wskazowek
(jakosciowych, a nie ilosciowych jak miato to
miejsce poprzednio). Znowu interpretacja za-
lezy od pojetnosci bohateréw niezaleznych
i domyslnosci graczy.

Analiza przypadku: Weteran informuje gracza
- ,wyczuwasz, Ze koles ma przy sobie jakies
twarde, kanciaste przedmioty. Jeden z nich ma
ksztaft klamki”. Byfoby bez sensu, gdyby w
takim wypadku Weszenia dominowat aspekt
ilosci wskazowek, bo ktos, kto chciatby prze-
mycic bron, ukryfby jej tak duzo, by liczebnoscia
sprytnie obejsc zasady przeszukiwania. W tym
wypadku zasadne jest zastosowanie wskazo-
wek jakasciowych, bardziej ogolnych, ale takze
dosc praostych w interpretadji.

| Wiamania i rozboje |

Widze w twoich oczach btysk, ale spokaojnie,
zacznijmy od otwierania zamkow. Potrzebny
ci wytrych. Nie masz? Nastepnym razem po-
mysl o tym, wymieniajac fanty. Jesli juz masz
to bezcenne narzedzie, mozesz sprobowac.
Testujesz Dryg + wynik Techniki przeciwko
trudnosci zamka. Jesli wygrasz, pomieszczenie
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lub sejf stang przed tobg otworem. Jesli prze-
grasz, wytrych prawie na pewno ulegnie znisz-
czeniu, chociaz zalezy to bezposrednio od tegg,
jak bardzo spaprates robote. Wspominatem
0 tej zaleznosci podczas omawiania testow
w rozdziale o gtéwnych regufach. Nie bardzo ci
idzie zabawa we wtamywacza? Wrac do trze-
ciego zdania z tego akapitu... ,Nastepnym
razem pomysl o tym, wymieniajgc fanty”...
| zorganizuj sobie dynamit.

Kwestie wtaman mamy juz za soba, mozemy
sie wiec przyjrzec rozbojom. Nie raz, nie dwa
zapragniesz dabr blizniego swego, ale Bozia w
takich przypadkach nie pomaga - zeby je
zdobyc¢, bedziesz musiat wysung¢ przekonu-
jace atuty, chyba ze jestes mocny w gebie.
Czasem uda ci sie oszczedzic tych kilka kulek
i zamiast pru¢ do palanta, mozesz go po prostu
.fadnie poprosic¢”, zeby oddat ci swoje graty.
Podczas zastraszania testujesz Postuch + Kno-
wanie przeciwko jego Postuchowi i Knowaniu.
Test przeprowadzasz na zasadach opisanych
w akapicie o sporach. Teraz streszcze tylko
efekty koncowe: wygrywasz - zdobywasz,
przegrywasz - tracisz... amunicje, bo bez strze-
lanki sie najpewniej nie obejdzie.

Zastanow sie jednak, z kim zadzierasz. Jesli
trafisz na twardziela, nieudolne zastraszanie
moze, owszem, napedzic stracha, ale tobie, nie
jemu, bo gosciu trzyma dubeltowke pod lada
albo ma kilku ochroniarzy na zapleczu lub po
prostu zalicza sie do grona wyjatkowo chary-
zmatycznych typow. Wtedy nie pozostaje nic
innego, jak tylko da¢ nogi za pas... Albo hero-
icznie przyjgc grad pociskaw na klate i przeuro-
czo zakonczy¢ zywot ciezszym o sporg dawke
otowiu. Nie wiem, czy o tym wspominatem, ale
stowo ,brawurowy” na ogoét znaczy tyle co
martwy. Nie myl wiec odwagi z gtupota. Dziataj
roztropnie i uwazaj, z kim zadzierasz, pamieta-
jac o zasadniczej roli maorale.

Wytwarzanie biostymulantéw |

Szwendajac sie po ruinach, natkniesz sie pew-
nie od czasu do czasu na podejrzanie wyglada-
jacy flakonik z jakas substancja. To potprodukt
chemiczny. Jezeli masz ich wiecej, mozesz
sprobowac upichci¢ smaczng zupke... A mo-
wigc powaznie, nie lekcewaz tych znalezisk, bo
jesli zdobedziesz odpowiednig ilos¢ takich
probowek, bedziesz maogt stworzy¢ dowolny
ze znanych biostymulantow i preparatow. Tak,

tak - Medex, RadSafe, Dopinax, Psychotoni-
cum - wszystko jest w zasiegu twojej reki!

Bierzesz zestaw chemiczny, okreslasz, co ch-
ciatbys spreparowac, sprawdzasz w opisie
biostymulanta, ile probéwek musisz wykorzy-
stac, wrzucasz potprodukty do rondelka i wy-
konujesz test Biochemii o trudnosci 4 + k10.
Jesli test sie powiedzie - otrzymasz pozadang
substancje. Jesli nie — papka, ktorg uzyskasz,
przyda sie wyfacznie jako trucizna, ktéra mo-
zesz posmarowac bron biatg, bett kuszy lub
strzate (dzieki czemu bedzie ona zadawatc
2 dodatkowe obrazenia w ciggu jednej sceny
walki, pod warunkiem ze cios przebije pancerz
przeciwnika).
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Rzeznia to rozdziat o walce i o tym, co po niej.
Jak powszechnie wiadomo, jatka konczy sie na
0got czyims barwnym zejsciem przy dzwiekach
stodkiego skamlenia. Nie wiem jak ty, ale ja
szczerze kocham ten bajzel, widok pobojowi-
ska, porozrywanych ciat, rgk wytgczonych z
obiegu, nag stojacych kilka metréw od podziu-
rawionego tutowia! Tego nam potrzeba! Jestes
draniem, robisz z flakéw batagan albo to ciebie
podskubuja sepy. Nie miej wiec skruputow i z
gtowa uzywaj patentdw, ktére zaraz ci wytoze.

Reguta inicjatywy: pierwszy dzialasz,
pierwszy uderzasz

Aby okresli¢, w jakiej kolejnosci poleca piesci
i wystrzelg gnaty, zerknij do rubryki Inicjatywa
na karcie postaci (ustala sig jg na etapie kreacji
bohatera). Gos¢ z najwyzsza Inicjatywa za-
czyna. Jesli jako gracz remisujesz z postacia
trzecioplanowa, inicjatywa nalezy do ciebie.
Jezeli masz taki sam poziom Inicjatywy jak
bohater pierwszoplanowy, dziatasz po nim.
Jaka z tego ptynie nauka? Miej w zanadrzu
puszke Buzzera i tyknij sobie dobrze przed
randka ze skurczybykiem.

Podsumowujac, kolejnos¢ dziatan w turze gry
zalezy od Inicjatywy uczestnikow akcji. Pamie-
taj tez, ze remisujgcy pod tym wzgledem sprzy-
mierzency sami ustalajg, ktory z nich
przeprowadzi swoje dziatania jako pierwszy.

Reguta podziatu: palisz albo rabujesz.
Nie wszystko naraz!

Gdy nadejdzie juz twoja tura, musisz postano-
wic, co i w jakiej kolejnosci zrobisz. Kazdg akcje
deklarujesz po wykonaniu i poznaniu konse-
kwencji poprzedniej. lle rzeczy mozesz wyko-
nac? Zalezy, czy sie opierniczasz, czy dziatasz
z werwg. Jestes skoncentrowany i uwazny,
czy Spieszysz sie, by zrobic¢ jak najwiece;j. Jak to
wyglada w praktyce?

Na etapie tworzenia postaci dodajesz do siebie
Koordynacje oraz Dryg - w ten sposob okre-
Slasz, ile Punktow Akcji posiada twaj bohater.
Prosta, nietechniczna czynnos¢ kosztuje
1 Punkt Akcji, a moze to byc na przyktad prze-
bycie 1 metra, podanie komu$ przedmiotu,
siegniecie po cos do kieszeni, wypicie napoju
lub zazycie prochéw, dobycie broni, zmiana
magazynka, zapalenie szluga. Kazda ztozona
czynnosc kosztuje co najmniej 2 Punkty Akcji,

a sg to dla przyktadu: atak wrecz, wymierzenie
i strzat z broni dystansowej, wycelowanie i rzut
oszczepem, cisniecie granatem lub nozem do
rzucania...

Czynnosci za 1 i 2 Punkty Akcji trzeba zakon-
czy¢ w ciggu tury danej postaci. 53 jednak
jeszcze dziatania bardziej skomplikowane, jak
opatrywanie ran, naprawa zablokowanej broni,
wycigganie czegos z gtebin plecaka lub z tajnej
kryjowki na skrytobojcza bron, tamanie zabez-
pieczen terminala, otwieranie sejfu, przeszu-
kiwanie ciata... Kosztujg one 3 Punkty Akcji
i mogq byc roztozone w czasie na kilka tur, jesli
to konieczne - nawet na trzy. Muszg jednak
trwac jednym ciggiem, a jesli zostang prze-
rwane, catg sekwencje nalezy rozpoczac od
poczatku.

Udzielanie Wsparcia

Bywaija sytuacje, gdy jeden Drab chce pomac
innemu podczas walki. W swojej turze ma
prawo przydzielic mu Punkty Akcji z wtasnej
puli. Nalezy jednak pamietac, ze obowigzuje tu
pewien limit: pojedyncza postac moze otrzy-
mac nie wiecej niz 3 Punkty od partneréw
w danej turze starcia.

Reguta obrony:
zostawiaj Punkty na asekuracje!

Uznaje sig, ze niewykorzystane w turze Punkty
Akcji dajg premie do obrony. Jak to, ,,do jakiej
obrony”?! Nie wspominatem o tym jeszcze?
Postuchaj, walka jest cholernie dynamiczna -
gdy tylko sie rozpoczyna, akcja staje sie wartka
i absolutnie kazda czynnos¢ pochtania Punkty.
Nawet jesli tylko sie chowasz za ostong, ptasko
lezysz na glebie lub ukrywasz w wysaokiej tra-
wie, przeznaczasz na to pewng liczbe Punktéw
Akcji. To miara tego, na ile dobrg strategie
obrony wybrates, na ile madrze oszacowates
skutecznos¢ danej ostony, ewentualnie jak
sprytnie wykorzystates fakt, ze swiatto z la-
tarni lub promienie stoneczne raza przeciw-
nika, ktory probuje cie ustrzelic. Mnogosc
okolicznosci przesgdzajgcych o twojej lepszej
badz mniej efektywnej ochronie jest na tyle
duza, ze nie bedziemy ich wymienia€¢. Nie
podam ci tez zadnych modyfikatorow wynika-
jacych z takiej czy innej ostony. Zapomnij o
koniecznosci zerkania do tabeli i sprawdzania
procentow utrudnienia w przypadku stania
w trawie o wysokosci 40, 80 i 120 centyme-
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trow. Otoczenie jest kwestig drugorzedng -
wazniejsze, czy umiesz sig odpowiednio zacho-
wac na tym poligonie. To twoje umiejetnosci,
skala zaangazowania i ilos¢ bezcennego czasu,
jaki poswiecasz, decydujg o tym, naile skutecz-
nie wykorzystujesz do swoich celéw teren,
okolicznosci i inne czynniki. Jesli natomiast
brakuje ci juz w danej turze weny lub racjonal-
nych wyjasnien, a mimo to asekuracja ratuje
ci tytek, uznaj, ze czuwa nad toba fatum, masz
niesamowitg aure zwyciezcy albo kolesie, kto-
rzy do ciebie mierzg, po prostu majg niefart.

Podsumowujac, przyjmij do wiadomosci,
ze niezuzyte Punkty Akcji kazda postac auto-
matycznie przeznacza na ochrone przed wsze-
lakimi atakami. Badz sSwiadom tej reguty
i wykorzystuj jg rozwaznie — czasem naprawde
warto mniej sie udziela¢ w swaojej kolejce,
a zamiast tego zwiekszy¢ swoje szanse na
unikniecie trafienia. Jesli zostang ci niewyko-
rzystane Punkciki, pochwal sie na gtos, a w sz-
czegolnosci poinformuj Weterana, ze masz
tyle i tyle reszty albo ze obstawiasz tyle i tyle
na asekuracje. llekroc¢ ktos cie zaatakuje mie-
dzy twoja ostatnig a kolejng turg, dostajesz
gwarantowang premie, wynikajacg z liczby
»~zamrozonych” w ten sposab Punktow Akgji.

Jak widzisz walka w tym systemie nie ma nic
wspalnego z przemieszczaniem figurek po
planszy wzdtuz zréznicowanych barier i z uw-
zglednianiem catej gamy liczebnych modyfika-
torow. Tutaj to tak nie dziata, brachu. Nie
musisz sie tez obawiac, ze twoja postac zginie,
poniewaz prowadzacy nie dos¢ starannie na-
rysowat plan sytuacyjny. Jesli krecg cie przede
wszystkim te wtasnie motywy, zagraj w bitew-
niaka. AFTERBOMB MADNESS jest grag fabu-
larng - korzystaj wiec z wyobrazni i stosuj
w praktyce barwng narracje. Wszystko da sie
opisac stowami. Jesli ty i Weteran dobrze to
rozegracie, sesja bedzie sugestywna na miare
dobrej ksigzki, a chwilami spektakularna jak
dobra scena z filmu akgji.

Jeszcze jedna uwaga na koniec. Zapamieta;j:
gdy z jakiegos, jakiegokolwiek powodu otrzy-
mujesz informacje, ze liczba Punktéw Akcji
maleje o potowe, zawsze zostaje ci przynaj-
mniej 1, natomiast w sytuacji, kiedy postac
traci pewng liczbe Punktéw i w rezultacie
»~dysponuje” wartoscig ujemng, oznacza to, ze
nie moze w swojej turze nic robic¢, ale nadal jest
w stanie sie broni¢, unika¢, uskakiwac i tym

podobne. Rozumiesz? Dziata pieprzony odruch
obronny. Poza tym nie lekcewaz faktu, ze na-
wet po stracie Punktow Akcji, na przyktad
wskutek zranienia, do kolejnej tury obowigzuje
premia za asekuracje, chyba ze Weteran pokie-
ruje sie zdrowym rozsgdkiem (choc o to kolezki
akurat nie podejrzewam, bo kazdego wtadza
ponosi) i zdecyduje inaczej.

| Reguta ognia: wal, by zabi¢! |

Weryfikacja ataku jest szybka i dziecinnie
prosta. Jako ofensor bierzesz wartos¢ odpo-
wiedniego wspotczynnika i dodajesz jg do
wyniku rzutu koscig wtasciwej zdolnosci. Kazdy
test ofensywny jest testem przeciwstawnym,
Co oznacza, ze wraz z tobg swoje kosci turla
rowniez przeciwnik. Takze on uzywa odpo-
wiedniego wspotczynnika i dodaje do niego
wynik rzutu kostka adekwatnej zdolnosci (Ka-
muflazu, gdy sie kryje, Kaskaderstwa, jesli
z niezrozumiatych wzgledéw stroni od twoich
granatow, Krwawej tazni, podczas sporu na
gazrurki, Sprawnosci, jesli gos¢ nie ma pod
reka zelastwa albo ma na dtoniach zaledwie
rekawice kolarskie, a ty wiasnie prabujesz mu
podwedzi¢ rower spod tytka). Aby osiggnac
sukces w tescie ataku, musisz uzyska¢ wynik
wyzszy od oponenta (remis zawsze oznacza
niepowodzenie atakujgcego). Jezeli wygrasz
w przeciwstawnym tescie walki, trafiasz prze-
ciwnika, a jezeli to on uzyskat lepszy rezultat,
po prostu pudtujesz.

Testy obronne - podsumowanie

Jesli odpierasz atak bezposredni, uzywajac
broni biatej, robisz test Garda + Krwawa taz-
nia.

Jesli bronisz sie przed atakiem bezposred-
nim, robigc unik lub walczac wrecz, robisz
test Garda + Sprawnosc.

Gdy po prostu kryjesz sie przed ostrzatem,
robisz test Konspira + Kamuflaz.

Gdy unikasz granatéw, rakiet, ognia z miota-
czy, podchodzisz do testu Konspira + Kaska-
derstwo.

Wyniki rzutow ataku i obrony mogg by¢ mody-
fikowane przez specjalne cechy uzywanego
uzbrojenia. Wiecej informacji na ten temat
znajdziesz w opisie cech broni. Tylko spokojnie,
nie martw sie na zapas - walka pozostanie
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szybka i tatwa do przeprowadzenia mimo
koniecznosci uwzglednienia parametrow
sprzetu, z ktérym brykasz po poligonie.

Krytyczna porazka

Z reguty nieudany atak skutkuje tylko brakiem
trafienia. Jednak podczas walki bezposredniej,
bazujacej ze strony ofensora i bronigcego sie
na Krwawej tazni lub Sprawnosci, test ataku
zakonczony wyjatkowa klapa oznaczac bedzie,
ze agresor obrywa. Dzieje sie tak, gdy bronigcy
sie uzyska w tescie dwukrotnie wyzszy wynik,
niz atakujgcy. Trafiony otrzymuje obrazenia
okreslane w oparciu o parametry dowolnej
dzierzonej przez defensora broni biatej, reka-
wic bojowych albo po prostu pigsci.

Ataki spegjalne ,,SPECJALE”

Atak jest dziataniem, na ktdre mozesz przezna-
czy¢ wiecej Punktéw Akcji, niz jest to ko-
nieczne. Kazdy Punkt Akcji ponad norme staje
sie dodatnim modyfikatorem do rzutu na tra-
fienie. Jesli wiec zdecydujesz sie poswiecic
4 Punkty Akcji zamiast 2 na strzat we wroga,
oznacza to, ze bardziej sie przyktadasz, lepiej
koncentrujeszi doktadniej mierzysz. W efekcie
do wyniku swojego rzutu ataku dodajesz bo-
nus +2.

Reguta taktyki: ran, by unieszkodliwic! |

Jasne jest, ze strzelenie kolesiowi w teb ma
swoje zalety. Gosciu staje sie zdezorientowany
i kreci mu sie w gtowie. Czasem jednak dobrym
rozwigzaniem bywa mierzenie w inne czesci
ciata: w reke, ktora dzierzy bron, w noge, by
spowolni¢ wyjgtkowo zwinnego typa, lub w be-
bechy, zeby zabrakto mu tchu. Celowac mozesz
zawsze i nic cie to nie kosztuje, tyle ze poten-
cjalna ofiara w tescie obronnym zyskuje pre-

mie +2.

Caty wic polega na tym, by bolesnie przywalic.
Adekwatny efekt mierzenia uzyskasz dopiero
wtedy, gdy zadasz fagasowi 6 lub wiecej obra-
zen (po odliczeniu jego pancerza). Wtedy na-
stepuje jedna z wymienionych ponizej akgji.
Jesli nie zadeklarowates, w co mierzysz - albo
nie zrobit tego twadj oponent, gdy do ciebie
naparzat - konieczny jest rzut k6, by losowo
okresli¢ miejsce trafienia.

Zapoznaj sie z tabelg, by dowiedziec sie wiece;j.

Wynik
rzutu kb
na lokacje
trafienia

Miejsce trafienia;
specjalny efekt gdy zadano
6 lub wiecej obrazen (po
odliczeniu pancerza)

1 gtowa; do czasu opatrzenia
posta¢ ma modyfikator -1 do
testow opartych na Koordynacji

rece; do czasu opatrzenia
posta¢ ma modyfikator -1 do
testow opartych na Gardzie.
Dodatkowo, jezeli miata bron,
upuszcza jg

bebechy; w swojej najblizszej
turze postac traci 2 Punkty
Akcji

2,3

4,5

6 nogi; postac upada i w swojej
najblizszej turze wydaje
dwukrotng wartos¢ Punktow
Akcji na czynnosci wymagajace
przemieszczania sie

w ptaszczyznie pionowe;j

i poziomej (w tym na
podniesienie sie z ziemi oraz,
w szczeg6lnosci, na ataki
oparte na Gardzie)

Wymienione efekty kumulujg sie i sumujg
z negatywnymi konsekwencjami jeszcze po-
wazniejszych trafien, o ktdrych bedzie mowa
za moment.

Zapewne spostrzegtes juz, ze w ADRENALINIE
defensywa jest faworyzowana. Przeznaczone
na asekuracje Punkty dajg premie w kazdej
obronie, podczas gdy spozytkowanie wigekszej
liczby Punktéw Akcji na ofensywe daje bonus
tylko do danego ataku... Brak zbalansowania
walki jest jednak pozorny. Pominmy w tym
miejscu aspekt oczywistego instynktu prze-
trwania i fakt, ze inaczej niz chociazby w wielu
grach komputerowych postaci nie stojg na-
przeciw siebie i nie oprozniajg na zmiane ma-
gazynkaéw, lecz starajg sie chroni¢ swaj tytek.
Sek w tym, ze w AFTERBOMB MADNESS na-
prawde niewiele potrzeba, by postac lub do-
wolng inng istote pozbawic zycia. Stosunkowo
niska ,,zywotnosc” bohateréw jest rownowa-
zona przez wysoki potencjat dziatan, ktére
majg temu zapobiegac¢. Daje to podwaojna
radoche, poniewaz z jednej strony zwieksza
realizm, a z drugiej poteguje dramaturgie
rozgrywki. Wyobraz sobie dylemat: zaryzyko-
wac i postawic wszystko na jedng karte, mak-
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symalnie koncentrujgc sie na ataku, czy tez
darowac sobie brawure i przede wszystkim
dobrze sie okopac...

Powtdrzmy raz jeszcze: gdy rozpoczyna sie
walka, nikt nie wytacza sie z biegu wydarzen
ot tak sobie. Faktycznie, Drab moze przezna-
czyc tyle Punktéw Akcji na asekuracje, ze w
praktyce trudno go bedzie dopasg, ale w zad-
nym razie nie bedzie to niemozliwe. Kule swi-
stajg, wszyscy sg w ruchu, bo po wytonieniu sie
zza jednej ostony pozycja jest juz praktycznie
spalona - wystarczy, ze ktos tam bedzie mie-
rzyt, i po sprawie. Strzelaniny sg ekstremalne,
jatki sg na maksa, ale trzeba pamietac, ze oba
te rozwigzania stanowig ostateczng alterna-
tywe dla dyplomatycznego rozstrzygniecia
sporu. ADRENALINA za sprawg motywu mo-
rale prowokuje do ruszenia gtowa, zacheca do
zatatwiania spraw inaczej niz kazdorazowe
sieganie po pukawki. Jesli jednak zacznie sie
walka, trzeba bedzie sie postarac, zeby nie
zgingc i na dobre pozby¢ sie przeciwnika.

Bomba! - paskudne trafienie

Jezeli podczas opisanego przeze mnie przed
chwilg ataku mierzonego (i tylko wtedy) zdo-
fasz uzyskac w tescie wynik przynajmniej dwu-
krotnie wyzszy od rezultatu przeciwnika,
oznacza to, ze potencjalnie przysolites mu
wyjatkowo chamsko i masz prawo zastosowac
zasady Bomby. Jeszcze przed uwzglednieniem
ewentualnego pancerza ofiary przemnoz wy-
nik rzutu na obrazenia przez dwa. Dopiero po
tym obniz sume obrazen o wartos¢ pancerza
trafionego. Reguta ta moze by¢ stosowana
wytgcznie w stosunku do istot zywych, pot-
swiadomych roslin i syntetykéw; nie dotyczy
ona pojazdow.

Tarcze

Tarczy uzywasz najczesciej do parowania cio-
sow, to chyba oczywiste. Uwzgledniasz mody-
fikator, wynikajacy z jej Defensywy i rzucasz
kostkami. Tarczg, zwtaszcza bojowa, mozesz
tez zaatakowac. Wtedy dodajesz do rzutu
wartosc¢ jej Ataku. Zwykta tarcza (Sita 1k6 |
Precyzja A-1 D+3 | Zawodnosc 17% | Wytrzy-
matosc 4); duza tarcza (Sita 1k6 + 1 | Precyzja
A-2 D+4 | Zawodnosce 17% | Wytrzymatosc 5);
tarcza bojowa np. z kalcami (Sita 1k8 | Precyzja
A+1 D+3 | ZawodnosE 17% | Wytrzymatosc 6).
Dzwiganie duzej tarczy zwieksza koszt przeby-

cia metra z 1 PA do 2 PA. Uwzglednia sie
zawsze tylko jedng tarcze, te o najlepszych
parametrach. Nie sumuje sie cech paru tarcz.

Regula niezapowiedzianej wizyty:
dziataj znienackal!

Jezeli masz pewne watpliwosci co do tego, czy
jestes szybszy od drani, na ktérych polujesz,
przygotuj zasadzke lub odwiedz ich bez uprze-
dzenia. Na pewno bedg zachwyceni! W razie
putapki ignoruje sie Inicjatywe, a zamiast tego
wykonuje przeciwstawny test Konspira + Skan
ofiary kontra twoj test Konspira + Kamuflaz.
Jezeli wygrasz - dziatasz pierwszy, jesli prze-
grasz - przeciwnik cie uprzedzi.

W przypadku zakradajacej sie grupy test zdaje
zawsze gostek, ktéry ma najnizszg wartosc
Kamuflazu, a wsrad potencjalnych ofiar -
cwaniak majacy najwyzszy poziom Skanu.
W takiej sytuacji rezultat testu przektada sie
na inicjatywe grupowg - zwycieska grupa
dziata pierwsza, niezaleznie od indywidualnych
wartosci Inicjatywy poszczegoélnych postaci.
Konkretna kolejnosc w obrebie danej ekipy jest
przez nig ustalana dowolnie.

A kiedy zaboli...
czyli stéw kilka o obrazeniach

Podstawowa procedura okreslania obrazen
jest nastepujaca. Najpierw sprawdza sie loka-
cje trafienia przez rzut k6 (7 - gfowa, 2, 3 -
rece’ 4, 5 - bebechy; 6 - nogi); nastepnie rzuca
sie takimi kostkami, jakie okresla Sita broni;
w koncu odejmuje sie od rezultatu rzutu war-
tos¢ pancerza trafionego - uzyskany wynik
oznacza liczbe obrazen, ktére otrzymuje ofiara.

Jesli zostanie przekroczony Prog Obrazen da-
nej postaci, uznaje sie, ze znajduje sie ona
w stanie agonii — jest nieprzytomna i nie moze
podejmowac zadnych dziatan. Przez tyle tur,
ile wynosi jej Garda, ma jeszcze szanse na
ratunek. Po tym czasie nastepuje zgon i tym
samym definitywne wytaczenie z gry, a jej
scierwo zaczyna sie przysposabiac do rozktadu.

Smierc jest ostatecznoscia, ale zanim nastapi,
bohatera mogg dotknac inne nieprzyjemnosci.
Gdy postac ma juz tyle obrazen, ze tylko 5 dzieli
ja od agonii, uznaje sie jg za krytycznie ranna.
Oznacza to, ze dysponuje potowg Punktow
Akcji (zaokraglajac w gore).
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Dodatkowo nalezy pamietac, ze jesli postac
otrzyma jednorazowo 6 lub wiecej obrazen,
uznaje sie jg za ciezko zraniong i prosi kieruja-
cego nig gracz o wylosowanie skutku. W tym
celurzucasie kb: 1, 2, 3 oznacza szok i niemoz-
nos¢ podejmowania dziatan w swojej najbliz-
szej turze, ale nadal nie odbiera swobody
w obronie i reagowaniu na akcje w otoczeniu
(bonus za Punkty Akcji przeznaczone na ase-
kuracje przepada dopiero w chwili karnego
~przeskoczenia” tury zranionej postaci); 4, 5i6
oznaczajg krwotok - co ture ofiara otrzymuje
2 obrazenia, chyba ze zostanie opatrzona
(efekt krwotoku ustepuje, gdy z jakiegokol-
wiek powodu rozpoczyna sie agonia, bo ni-
czego juz wiecej nie potrzeba, by przeniesc sie
na tamten Swiat).

llekro¢ posta¢ ponownie otrzyma rane wywo-
tujaca krwotok efektu sie nie przemnaza (nie
kumuluje poprzez zwielokrotnienie), ale liczba
obrazen na skutek utraty krwi wzrasta o jeden
(z2do 3,z3do4itakdalej). Wystarczy jeden
zdany test opatrywania, aby catkowicie zniwe-
lowac opisywany efekt krwotoku lub kilku tego
rodzaju konsekwencji trafienia.

Nieszczesliwe wypadki

Bywajg sytuacje, w ktdrych posta¢ spada
z duzej wysokosci, trafia pod sterte gruzu,
przysmaza sie po wejsciu w katuze ,podia-
czong” do pradu. W takim wypadku poszkodo-
wany doznaje obrazen szacowanych. Weteran
ocenia poziom zagrozenia w sposab subiek-
tywny i zdroworozsgdkowo rozsadza, czy ob-
razenia mogag byc redukowane przez sredni lub
miejscowy pancerz. Nastepnie rzuca sie odpo-
wiednimi kostkami, by okresli¢, ile konkretnie
bohater otrzyma obrazen.

A oto kilka wskazawek, ktare nalezy traktowac
jako sugestie:

e drobnostka (k6 obrazen szacowanych) -
pottuczenie, obtarcie, lekkie poparzenia;

e o za pech (k8 obrazen szacowanych) -
upadek ze sporej wysokosci, smaganie
ogniem, raczej niegrozna kraksa;

e nieszczesliwy wypadek (k10 obrazen sza-
cowanych) - przygniecenie sporym ciezarem,
kontakt ze zracag substancja, rana cieta;

o fatalny niefart (2k6 obrazen szacowanych)
- znalezienie sie w promieniu wybuchu, potra-
cenie przez samochad, upadek z bardzo duzej
wysokosci;

e prawdziwa tragedia (3k10) - przygniece-
nie bardzo duzym ciezarem, katastrofa;

e makabra (4k12) - przebywanie w epicen-
trum silnego wybuchu, upadek z wysokiego
urwiska, wpadniecie do kadzi z kwasem.

Eksplozje

Wybuch granatu, rakiety lub bomby to specy-
ficzny przypadek, ktory tez skutkuje obraze-
niami szacowanymi, ale zawsze redukowany
jest przez pancerz, jesli tylko ofiara takowy
posiada. Uwzglednia sie wartosc pancerza tej
lokacji, ktora jest pod tym wzgledem najstabiej
chroniona. Jezeli na przyktad bohater ma na
wszystkich lokacjach pancerz rowny 4, z wyjat-
kiem gtowy, gdzie ma zaledwie zabezpieczenie
0 pancerzu 2, obrazenia od wybuchu pomniej-
sza sie wiasnie o te nizszg liczbe, czyli o 2.

Ponadto obrazenia od eksplozji moga, podob-
nie jak inne trafienia, spowodowac uszkodze-
nie odziezy ochronnej, z tym ze ostfabiajg
wartos¢ pancerza przy trafieniu krytycznym
o 1 petny punkt, a nie 0 0,5.

Jesli tadunek ignoruje pancerz lub ofiara nie
ma zadnego pancerza, uznaje sie, ze nastgpito
trafienie w newralgiczne miejsce, czyli
w gtowe.

Skutki specjalne ciezkich ran okresla sie na
podstawie tego, jaka lokacje brato sie pod
uwage podczas pomniejszania obrazen przez
pancerz. Jesli wezmiemy pod uwage powyzsze
okolicznosci, nalezatoby uwzglednic¢ fatalne
konsekwencje trafienia w gtowe (opisany na
str. 67 modyfikator -1 do testow bazujgcych
na Koordynacji, dziatajacy do chwili popraw-
nego opatrzenia).
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Leczenie i regeneracja

Bywa i tak, ze zatatwienie skurczybyka lub
dwaoch kosztuje troche zdrowia. Od tego sg
apteczki pierwszej pomocy oraz Medexy, czyli
zele btyskawicznie gojace rany. | oczywiscie
fachowe wsparcie medyczne, jesli masz wsrod
znajomych kogos, kto zna sie na rzeczy.

tatanie - z apteczka i bez

Jesli dostates kulke, najpierw musisz jg wyjac,
chyba ze przeszta na wylot. Odkazasz rane, na
przyktad polewajac jg alkoholem. Nastepnie
siegasz po kilka gadzetow ze swojej wybrako-
wanej apteczki i pozbywasz sie otowiowego
intruza ze swojego ciata. Na koniec robisz kilka
szwow, wykonujesz opatrunek i po bolu. Pro-
ste, prawda? No wiasnie...

Procedura uzycia apteczki

Apteczka zawiera 3 opatrunki. Moze by¢
efektywnie uzyta raz na szes¢ godzin i leczy
30% obrazen, o ile opatrujgcy zda test Dryg
+ tatanie o trudnosci 1 + k4. Uzywanie
apteczki czesciej niz raz na szesc godzin nie
niweluje zadnych obrazen, ale moze znies¢
specjalne efekty ran (pod warunkiem, ze zda
sie test).

A co jesli nie ma fachowych opatrunkéw? Coz,
wtedy drzesz w miare czystg koszule i starasz
sie jakos opatrzyc rany. Efekty sg jednak za-
zwyczaj stabsze, ale lepsza taka pierwsza po-
moc niz zadna, co nie?

Procedura opatrywania BEZ apteczki

Prowizoryczne opatrywanie moze byc prze-
prowadzone efektywnie raz na szes¢ godzin
i leczy wtedy 20% obrazen, o ile opatrujacy
zda test Dryg + tatanie o trudnosci 2 + k6.
Prowizoryczne opatrywanie czesciej niz raz
na szesc godzin nie niweluje zadnych obra-
zen, ale moze zniesc specjalne efekty ran
(pod warunkiem ze zda sie test). Jezeli test
opatrywania prowizorycznego sie nie powie-
dzie, postac tapie infekcje i w rezultacie nie
moze wykonywac przecigzenia, a wszystkie
kolejne testy jej leczenia sg trudniejsze o
jeden poziom. Infekcja utrzymuje sie do
czasu, az bohater w petni wyzdrowieje.

Na wypadek, gdybys chciat przykombinowac,
informuje, ze efekty uzywania apteczki i pro-
wizorycznego opatrywania sie nie sumujg. Na
kazde szes¢ godzin mozesz tylko raz zreduko-
wac liczbe obrazen opatrunkiem.

Zabiegi

tatanie to troche mato, przynajmniej dla ta-
kiego typa jak ty, ktéry pewnie nie zamierza
odpuszczac¢ ani na chwile i chce pozostawac
w petni sprawny podczas akcji? Mam dobra
wiadomosg, nasi wojskowi medycy wymyslili
przed wojng co$ takiego jak oporzadzenie
zabiegowe przeznaczone do leczenia wszel-
kiego rodzaju ran, a nawet kojenia porazen
energetycznych i poparzen. Jest tylko jeden
problem - zeby wydajnie postugiwac sie tym
ustrojstwem, trzeba sie troche zna¢ na medy-
cynie.

Oporzadzenie zabiegowe jest sprzetem pozba-
wionym sensownych zabezpieczen, a zawarte
w nim preparaty i irytujgco swidrujace podaj-
niki sg na ogot w pewnym stopniu skazone.
W zwigzku z tym ilekroc stosuje sie na kims to
cacko, pacjent z miejsca otrzymuje kb napro-
mieniowania. Zaleta tego gadzetu jest nato-
miast fakt, ze nim sie catkowicie zuzyje, mozna
go wykorzystac az 8 razy.

Procedura zabiegow

Do przeprowadzania procedur leczenia
uzywa sie tez oporzadzenia zabiegowego.
Mozna to robi¢ nawet dziesiec razy na dobe,
ale za kazdym razem pacjent otrzymuje kb
napromieniowania. Kazde uzycie oporzadze-
nia zabiegowego (ktore przestaje byc zdatne
do wykorzystania po o$miu zastosowaniach)
niweluje tyle obrazen, ile chirurg uzyska prze-
bi¢ w tescie Dryg + tatanie o trudnosci 1 + k4.
Zabiegi mogg przeprowadzac postaci posia-
dajace zdolnos¢ tatanie na poziomie 3 lub
wyzszym. Poprawnie przeprowadzony zabieg
niweluje specjalne efekty ran.

Efekty leczenia na skutek uzycia oporzadze-
nia zabiegowego nie majg wpltywu na limit
opatrunkow prowizorycznych i sporzadzo-
nych z wykorzystaniem apteczki i w zaden
sposab sie z nim nie wigzg.
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Medexy, czyli blyskawiczne gojenie ran

Pozostaje jeszcze kwestia uzywania Medexaw.
Jesli dostates kosg lub inng bronig biatg, mio-
taczem ognia, bronig konwencjonalng, ener-
getyczng albo po prostu srogo sie pottuktes
podczas turnieju parkour, mozesz wyciggnac
tubke Medexa i wylac zel na rany. Poniewaz
praktycznie wszystkie preparaty sa juz niezle
przeterminowane, ich dziatanie bywa bardzo
rozne. Czasem dziatajg naprawde ekstra, in-
nym razem z trudem radzg sobie nawet z dra-
snieciami.

Procedura uzycia Medexa

Preparat Medex nie wymaga przeprowadza-
nia testow leczenia. Uzycie go automatycznie
niweluje k8 obrazen. Srodek pozostaje bez-
pieczny, jesli uzywa sie go nie czesciej niz raz
na godzine. W przeciwnym razie kazde
kolejne wykorzystanie powoduje efekt
uboczny w postaci 5 punktéw napromienio-
wania. Medex niweluje specjalne efekty ran.

e napromieniowanie 41-50 skutkuje mody-
fikatorem -4 do testéw zwigzanych z ruchem.

Na tym nie koniec. Jesli bedac napromieniowa-
nym, uzyskasz podczas testu (w nastepstwie
uwzglednienia ujemnego modyfikatora) wynik
rowny lub mniejszy od zera, akcja konczy sie
niepowodzeniem, a ty zapadasz w Spigczke
radiacyjna, ktora trwa k4 godziny. Ze Spigczki
moze cie wyciggnac podanie preparatu typu
RadSafe. Dzieki niemu przytomniejesz w ciggu
paru chwil.

Zaraz, zaraz, o czyms zapomniatem. Jesli twoj
poziom napromieniowania przekroczy ma-
giczng granice 50, zaliczasz zgon, topigc sie we
wiasnych wymiocinach lub rozptywajac jak
podgrzane masto.

Na koniec dobra wiadomosc: nawet jezeli nie
dysponujesz preparatami niwelujgcymi napro-
mieniowanie, organizm samoczynnie je
zmniejsza w tempie k6 - 1 na tydzien.

Regeneragja

Jesli zostates opatrzony i jestes stabilny,
w ciagu 24 godzin od ostatniej rany samoczyn-
nie leczy sie 6 twoich obrazen. Jezeli natomiast
los ci nie sprzyja, jestes w ztej kondycji, wycien-
czony i gtodny (masz wiecej punktéw wyczer-
pania, niz wynosi twoja Kondycha), wéwczas
samaczynnie gojg sie jedynie 3 obrazenia.

| Napromieniowanie |

Skoro jestesmy przy napromieniowaniu, trzeba
ci widzie¢, ze ono rowniez stanowi powazne
wyzwanie, zwtaszcza gdy nie masz pod rekg
zadnych preparatow na te dolegliwose. Na
poczatek przyjrzyjmy sie konsekwencjom:

e napromieniowanie 1-20 nie jest zbyt
grozne, bo ludzkie organizmy juz przyzwyczaity
sie do poziomu, ktéry stanowi przykry stan-
dard w dobie wszechobecnego skazenia;

e napromieniowanie 21-30 wyraznie po-
garsza twoj stan, co skutkuje modyfikatorem
-2 przy wszystkich testach ruchowych;

e napromieniowanie 31-40 jeszcze pogar-
sza sytuacje, zwiekszajac ujemny modyfikator
do -3 w testach, w ktaorych sie poruszasz;

| Kondycha |

Kazdy Drab ma tyle stopni Kondychy, ile wynaosi
jego Garda + 2. W rubryce Kondycha nalezy
stawiac krzyzyki, gdy zostanie naduzyta odpor-
nosc¢ badz wytrzymatose postaci. Jeden krzy-
zyk, symbaolizujacy punkt wyczerpania,
dostajesz ,gratis”, bo w dzisiejszych czasach
wszyscy jestesmy troche zmeczeni. Kazdy ko-
lejny krzyzyk stawia sie, ilekro¢ nastepuje:
niedozywienie (brak pozywienia diuzej niz
dobe), wycienczenie (brak ptynow dtuzej niz
dobe), niekorzystny pobyt w skrajnych warun-
kach, przecigzenie.

Kazdy punkt wyczerpania (krzyzyk) przekracza-
jacy wysokos¢é Kondychy skutkuje wyraznym
pogorszeniem sie stanu postaci: wszystkie
zdolnosci maleja o poziom. Gosciu, ktory
uzbiera pie¢ krzyzykéw ponad norme, nie jest
juz w stanie efektywnie dziatac - stanowi
fatwy cel, moze sie co najwyzej czotgac i btagac
0 pomoc, a jesli jej nie otrzyma, w ciggu
4 + 2k10 godzin zalicza zgon.

Wyczerpanie spada do minimum, czyli do jed-
nego, bazowego "krzyzyka", gdy postac w petni
wypocznie (gruntownie sie wyspi nie bedac
wycienczona ani gtodna). Wyczerpanie usu-
wajg w trybie natychmiastowym rézne biosty-
mulanty i produkty spozywcze.
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Realia swiata |

Waluta

Ustalmy jedno, przedwojennymi pieniedzmi
mozna sie co najwyzej podetrzec. Zreszta
faktycznie bywaja do tego jakze szlachetnego
celu uzywane. Obecnie dominuje handel wy-
mienny, wiec trzeba sie dobrze natrudzic¢ i miec
niezte gadane, zeby wytudzi¢ od kontrahenta
tyle, ile by sie chciato dosta¢ za dany fant.
Odpowiednikiem kasy jest obecnie amunicja
kalibru 7,62, .45 lub 9 mm, bo bron miotajaca
takie pociski jest najpowszechniej dostepna.
Owszem, czasem uda sie ubi¢ interes, oferujac
kule kalibru 5,56 mm czy 10 mm, ewentualnie
pewng ilos¢ ogniw energetycznych, ale nie
kazdy facet, z ktérym bedziesz handlowag,
wyrazi zainteresowanie takim produktem.
Generalnie, tatwo pojac ten system - w koncu
amunicja to towar deficytowy, ktory gwaran-
tuje bezpieczenstwo i postuch. W niektarych
regionach ceniona jest tez benzyna - za litr
mozna dostac srednio piec¢ kulek o kalibrze
9 mm. Warto tez wspomniec o ,,dobrach luk-
susowych”. Ludzie sporo ptaca za ocalate ko-
miksy, plakaty i albumy z gwiazdami, winyle
z przedwojenng muzyka. | jest cos jeszcze, co
mnie zresztg nieustannie zadziwia. Wszelkie
swiecidetka stracity na wartosci, z wyjgtkiem
tych wykonanych ze ztota. Nie wiedzie¢ czemu,
ozdoby z tego kruszcu cieszg sie duzym powo-
dzeniem. Dla przyktadu za ztoty zegarek mozna
dostac nawet 50 ama!

To wszystko jednak wykorzystuje sie niepo-
rownywalnie rzadziej niz handel wymienny w
najbardziej dostownym tego okreslenia zna-
czeniu. Dajesz swoje graty, nazywane fantami,
a w zamian otrzymujesz inne. Wartosc tych
przedmiotéw jest catkowicie wzgledna. To, co
jednym jest wrecz niezbedne do zycia, dla
kogosinnego jest towarem praktycznie niepo-
trzebnym. Caty wic polega na tym, zeby nie
okazywac, ze sie czegos bardzo potrzebuje, bo
tylko wtedy mozna wytargowac¢ normalng,
niezawyzong cenge. Mimo to typ po drugiej
stronie lady moze i tak zachowac swoje sprzety
do czasu, az zgtosi sie do niego jakis sfrustro-
wany degenerat, ktory odda wszystko za
przedwojenng talie kart z modelkami w stro-
jach kapielowych, a ten kompas, ktérego tak
pilnie potrzebujesz, wezmie w ramach do-
datku, zeby we wtasnym mniemaniu nie byc
totalnym frajerem.

Pienigdze wydajg sie byc ikona kapitalizmu,
ale czy trafnie? Moze dziwi cie trache, dla-
czego w dzisiejszej Ameryce nie ma chocby
namiastki dolarow. Musisz sobie uswiado-
mic, ze tak naprawde o sile pienigdza od
zawsze decydowafla w gfownej mierze
potega zbrojna kraju. Dzisiaj tego typu
waluta nie miataby racji bytu chociazby
z powaodu galopujacej inflagji. Nie zrozum
mnie Zle, podobno gdzies we Wischodnich
Stanach Zjednoczonych istniejg miasta,
ktore majg wiasne pienigdze, ale to sa
wyjgtki od reguty. Tym, co w najwyzszym
stopniu wspiera wymiane towarow, jest
prawdziwa esencja kapitalizmu, a konkret-
nie jej najmniejsze ogniwo - amunicja.
Bo wiesz, banknotami sie nie obronisz,
raczej musiatbys sie nieZle postarac, Zeby
ich nie stracic. Majgc natomiast pod reka
spluwe i wiadro amunicji, festes faktycznie
niezalezny. Mozesz achronic siebie, swoich
bliskich oraz posiadany dobytek. Bogactwo
w sensie dosfownym gwarantuje bezpie-
czeristwa, a aby dziafac w ten sposob, nie
musi sie podpierac protezg w postaci
papieru z wizerunkiem jegomascia, o kto-
rym juz nikt nie pamieta.

Przetrwanie

Jesli jestes dobry w znajdowaniu fantow (albo
w odbieraniu ich przybtedom, w ktérych rece
przypadkowo wpadty), mozesz wiesc catkiem
niezte zycie. Na pustkowiach nie brakuje mniej-
szych i wiekszych miasteczek, a w nich nie-
trudno znalez¢ lokale z ofertg , All Inclusive”.
Wystarczy, ze w progu oddasz troche warto-
sciowego sprzetu lub amunicji, a zostaniesz
wpuszczony do srodka knajpy, burdelu czy
nawet na teren lunaparku, bo i takie jakims
cudem gdzieniegdzie ocalaty. A na miejscu
uzywasz do woli, tyle ze przez czas okreslony.
Jedne knajpy oferuja ustugi przez godzine czy
dwie - zresztg potem oferowane ustugi zwykle
zaczynajg sie nudzic, jesli nie wprost irytowac.
Inne zaspokajajg potrzeby przez catg noc: zar-
cie, masaze, bzykanie, spanie, a nawet kapiele
w mato skazonej wodzie. Zalezy, gdzie trafisz,
jak sie dogadasz, co przytaszczysz, czy jestes
statym klientem i ogolnie jaka masz reputacje
w okolicy. Jak sie domyslasz, warto byc¢
w dobrej komitywie z szefostwem takich przy-
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bytkéw, bo sg to zwykle szychy w danej spo-
tecznosci, majace wptywy w catym miescie lub
regionie...

No dobrze, a co jesli ci sie nie poszczescito i po
kilkudniowym przekopywaniu ztomowiska
wracasz jedynie ze zrgbanym na amen toste-
rem? Coz, w takim wypadku nie masz co liczyc
na wstep do przybytku rozkoszy ani czegokol-
wiek w rodzaju oazy spokoju. Pozostajg odwie-
dziny getta, slumséw lub niezapomniana
przygoda w resztkach kanalizacji miejskiej
i polowanie na gigantycznego gryzonia lub
jakiegos zbtgkanego gada. Moze przypadkiem
natrafisz na siedmionogiego kundla nazywa-
nego przez miejscowych ,,Mutek”? W dzielni-
cach nedzarzy panuje totalny chaos
i bezprawie, a przechadzka jest na ogoét petnym
wrazen przezyciem, ale stojg tam beczki
z ogniem, nad ktérym mozesz upiec swojg
zdobycz. Czasem spotyka sie stragany z lokal-
nymi przysmakami - w zaleznosci od regionu
sg to pieczone zmutowane zwierzeta, btysz-
czace jasnym Swiattem suszone grzyby nasa-
czone czyms$ w rodzaju sosu albo podejrzanie
wygladajace rosliny, przyrzadzane na wszela-
kie sposoby, najczesciej z grilla. Bywa, ze trafi
sie gulasz, a w nim, jak to w gulaszu, wszyst-
kiego po trochu.

Podsumowujgc, w slumsach nie licz na przefil-
trowang wode, odkazong zywnosc¢ czy cokol-
wiek powyzej standardu rynsztoka. Stotujesz
sie tam, zeby przetrwac, i to wszystko. Na po-
cieszenie po-

Spotecznosci |

Nie chce sie chwali¢, ale miatem sposobnos¢
troche pozwiedzac¢. Skoro juz tak dobrze sie
nam gawedzi i jestes tak hojny przy stawianiu
drinkéw, opowiem ci o roznych grupach i miej-
scach, ktore predzej czy pdzniej poznasz oso-
biscie - czy tego chcesz, czy nie.

Kontenerowcy

Wyobraz sobie parking wielki jak ogromne
lotnisko, a na nim dziesigtki ciezarowek z dtu-
gimi naczepami. Przewazajgca wiekszosc¢ jest
zdezelowana i w dodatku przewrdcona na bok
przez jedng z tych cholernych poatomowych
burz. Mimo ztego stanu przynajmniej tkwig
w tym samym miejscu i pod tym wzgledem
przypominajg ludziom domy. Kontenerowcy
mieszkajg w naczepach, samochodach kem-
pingowych, furgonetkach, ciezaréwkach. Jest
ich bardzo wielu. Tworza cos w rodzaju miaste-
czek samochodowych, jakkolwiek absurdalnie
by to nie brzmiato, biorac pod uwage, ze tylko
niektére z tych aut sg na chodzie.

Kontenerowcy wznoszg przedziwne konstruk-
cje z resztek réznego typu pojazdéw. Widok
tylu wrakéw skupionych w jednym miejscu
wyglada dos¢ przygnebiajaco, ale tym ludziom
najwyrazniej to nie przeszkadza. Dla mnie to
jedno wielkie ztomowisko samochodow, cho-
ciaz moge zrozumiec chec mieszkania w takiej
miejscowce - miedzy egzystujgcymi tam

wiem ci, ze
deszczowke
masz gratis,
a wiadra poroz-
stawiane sg na
kazdym kroku!
Uwazaj tylko, ze-
bys deszczowki
nie pomylit ze
szczynami... Poza
tym pamietaj, ze
jesli w srodku zo-
baczysz ptywa-
jaca szyszke -
wiedz, ze to na
pewno nie
szyszka!

Kontenerowcy




ludzmi powstata pewna wiez. Zyjg w zgodzie,
chronig sie wzajemnie przed zagrozeniami
z zewnatrz, a trzeba przyzna¢, ze walory
obronne sterty zdezelowanych rzechow sg
catkiem dobre.

Poza tym kontenerowcy sg przyzwoicie zorga-
nizowani jako grupa. Majg cos w stylu milicji,
ktaora gwarantuje poszanowanie elementar-
nych zasad, patroluje najblizsze okolice, wysyta
zwiadowcow w bardziej odlegte miejsca w po-
szukiwaniu wartosciowego sprzetu lub ludzi
0 potrzebnych umiejetnosciach. | wiesz co?
Ten system naprawde dziata: ich spotecznosci
majg sie wcale niezle. Mimo wszystko to nie
dla mnie - mam witdczegostwo we krwi.

Korsarze

Ci kolesie nazywajq sie karsarzami lub anarchi-
stami, ale to zwykte bandziory. Dziatajg gtow-
nie poza granicami skupisk ludnosci, ktara jest
w stanie zorganizowac jakakolwiek ochrone:
posiada jako takie stuzby policyjne lub wyko-
rzystuje do tego celu Mobilne Automaty Wie-
lozadaniowe (wiesz, takie roboty stworzone
na bazie nowinek technologicznych, ktdre obey
sprezentowali Ameryce, probujac nas w ten
sposob przekupic). Najgorsze jest to, ze na
pustkowiach korsarze panoszg sie absolutnie
wszedzie. Kazdy wyrostek, ktéry umie utrzy-
mac spluwe w rece, w kratkim czasie staje sie
cztonkiem jednego z wielu gangow napadaja-
cych na karawany Unii, terroryzujacych po-

Korsarze

mniejsze zbiorowosci lub grasujacych po
swojej okolicy i mordujgcych wytacznie dla
poczucia mocy.

Kradna, gwatca, pladruja, niszcza. To praw-
dziwa plaga. Silniejsze grupy zaktadajg tymcza-
sowe obozowiska nieopodal gtéwnych szlakéw
handlowych. Za gtéwne siedziby obierajg na-
tomiast dawne fabryki, magazyny, podmiej-
skie centra handlowe, duze wiezienia i bawig
sie w wojne z kazdym, kto pojawi sie na hory-
zoncie... Dobrze ci radze - nie szwendaj sie bez
celu po pustkowiach i nie zapuszczaj w podej-
rzane okolice, jesli nie masz ze sobg odpowied-
niego wsparcia.

Jest tez druga strona medalu - mozna zaryzy-
kowac stwierdzenie, ze to dzieki tym tachmy-
tom sporo porzadnych ludzi ma uczciwg prace.
Mam tu na mysli obroncéw karawan, transpor-
tow, konwojow i caty przemyst ochroniarski,
ktory doskonale prosperuje w tych podtych
czasach.

Tyrani

Jak dla mnie tyrani niewiele réznig sie od
pospolitych bandytow, moze z wyjgtkiem
faktu, ze majg zamitowanie do sadomasochi-
stycznych strojow i tego typu perwersji. Jesli
nadarza sie okazja - pladruja, kradnga, gwatca.
Rzecz w tym, Zze swoje ofiary starajg sie brac
zywcem i potem handlujg nimi jak kazdym
innym towarem.




Ci skrzywienitowcy niewolnikéw nie przepusz-
cza nikomu. Zakuwajg w tancuchy nawet
dzieci. Uprowadzajg cate wioski. Gardza
ludZmi, nie znoszg sprzeciwu, karmig sie nie-
nawiscig, krzywda, dominacja. Lepiej ich nie
prowokuj. Czesto biorg sobie za punkt honoru
upolowanie upatrzonego typa i s gotowi go
scigac przez potowe Stanéw. Kochajg towy,
nakreca ich adrenalina, ktéra wydziela sie
podczas poscigu, tropienia, walki.

Wstyd, ale jest wsrad nich wielu dobrych trac-
keréw. Pewnie przytaczyli sie do tyranow z po-
wodu patologicznej nudy, ktara nieubtaganie
opanowuje podatne umysty ludzi pozbawio-
nych sensownej stymulacji. Nawet przemoc
powszednieje, za to zabawa w kotka i myszke
zawsze jest troche inna. Zal mi serce $ciska,
gdy widze, jak te chtopaki marnujg swoj poten-
cjat w gronie takich oszotomow.

Degeneraci

Ofiary apokalipsy. Zwyrodnialcy, ktérzy odwra-
cili sie od znanego nam porzadku. Nie solida-
ryzujg sie z kimkolwiek, nie uznajg zadnych
zasad poza regutg natychmiastowego zaspo-
kojenia. Nie wierza w odrodzenie cywilizacji.
Zamiast tego ptawig sie w rozpuscie i sycq
splugawieniem.

Totalnie zdeprawowani, tracg zmysty. Opano-
wata ich wyjatkowo silna paranoiczna wizja -
wierzg, ze ludzkos¢ zostata pokarana przez

Boga, ktory uczynit z ziemi piekto z obcymi
w roli demonow. Zagtada naszej rasy to tylko
kwestia czasu, a skoro zycie nie ma zadnego
sensu, natomiast prowadzace do zguby zto
toczy swiat niczym gangrena, profanacja ist-
nienia jest oczywistym nastepstwem tego
stanu.

Przyjacielu, nie wnikajmy w logike takiego
myslenia... Jedno jest pewne. Te zakaty - naj-

Degeneraci
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czesciej skrzywieni mieszkancy gett i slumsow
- sg opetani niebezpieczng obsesja, ktora
prowadzi do zta. A ono jest cholernie zarazliwe.
Rozprzestrzenia sie w tempie pandemii. Migj
sie na bacznosci, bo totalne zwatpienie moze
dosiegnac i ciebie. Z drogi potepienia nie ma
odwrotu, bo zapuszcza ono w cztowieku korze-
nie i nie da sie ich wyniszczy¢ inaczej niz po-
przez eutanazje chorego.

Unia Handlowa

Cate wieki temu istniaty podobno organizacje
zrzeszajgce miasta-panstwa, ktare prowadzity
ze sobg handel. Troche to dotujace, ale dzisiaj
wymiana towarow na duzg skale dziata na
podobnych zasadach. Kilka wiekszych spotecz-
nosci wspotpracuje, zeby utrzymac dobre ceny
swoich towaréw i bezpieczenstwo szlakéw.
Kto chce sie wigczyc¢ do tego kotka wzajemnej
adoracji, musi spetnia¢ okreslone warunki
i bezwzglednie przestrzegac zasad.

Nie mysl tylko, ze tym bajzlem rzadzg humani-
tarne reguty. Unia jest bodaj najlepszym klien-
tem towcow niewolnikéw, a swoj nabytek
traktuje podle i trzyma bardzo krétko. Nie musi
sie zbytnio wysila¢, by utrzymac podwtadnych
w ryzach. Stosuje bezwzgledng strategie, po-
legajaca na ,,obraczkowaniu”, to znaczy zakta-
daniu ludziom na konczyny lub szyje obrozy
wybuchowych, ktére detonujg sie w razie od-
dalenia od nadajnika badz na znak wtasciciela.
Eksplozja nie jest silna, ale wystarczy do po-

zbawienia reki, nogi lub do zabodjczej trepanacji
czaszki. Krotko mowiac, kolesie traktujg swoj
biznes smiertelnie powaznie. Nie majg skrupu-
téw. Wez to pod uwage, jesli przyjdzie ci do
gtowy pomyst zrabowania ich karawany. Jezeli
wezmg cie zywcem, niechybnie zostaniesz
»,zaobraczkowany” i czeka cie kawat ciezkiej
roboty w nieludzkich warunkach.

Unia Handlowa

Co do miast-panstw Unii, prym wioda te spo-
$rod nich, ktére sg w stanie dostarczac odka-
zong zywnosc, Swiezg wode nadajgcg sie do
picia, medykamenty, sprawng bron, amunicje
i dobra luksusowe.

Z tego, co mi wiadomo, do Unii Handlowej
przynaleza aktualnie: San Francisco, Salem,
Phoenix, Tucson, Salt Lake City, Santa Fe,
Denver, Oklahoma City (to tu miesci sie cen-
trala organizacji).

Rezydenci Azylow

Nasze wtadze wierzyty w swoje sity i w zaden
szczegalny sposab nie przygotowywaty obywa-
teli do konfliktu zbrojnego, zaktadajac, ze
w ogole nie jest to konieczne. W ten sposab
stworzyty nisze na rynku. Nisze, ktérg wykorzy-
stata firma Protect America, oferujgca miejsca
w obiektach nazywanych Azylami, czyli
w schronach przeciwatomowych projektowa-
nych z mysla o przewlektym pobycie w razie
przedtuzajacej sie wojny. Rezydenci, nazywani
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tez azylantami lub partenistami, to szczescia-
rze, ktorych przodkowie zatapali sie i zdofali
zdobyc dla siebie miejsce w jednym z takich
bunkréw. Aktualnie spora czesc tych struktur
jest wcigz jeszcze zapieczetowana, ale nie-
ktdre z r6znych wzgledow zostaty otwarte albo
przynajmniej utrzymujg pewien kontakt
ze Swiatem zewnetrznym.

Swego czasu intrygowat mnie ten temat, wiec
moge sie z tobg podzieli¢ kilkoma informa-
cjami. Zasada funkcjonowania Azylu jest sto-
sunkowo prosta. Zgodnie z przyjeta norma
zaden dojrzaty, zdrowy na umysle mieszkaniec
nie jest wiezniem i ma prawo opuscic¢ bunkier
na wiasne ryzyko, z tym ze przed wyjsciem
usuwa mu sie wszczepiany w dziecinstwie
implant identyfikacyjny. W praktyce oznacza
to brak mozliwosci powrotu do danego
schronu. Zwykle jednak na powierzchni poja-
wiajg sie specjalnie wyszkoleni rezydenci
- zwiadowcy i cztonkowie wypraw handlo-
wych, zachowujacy przywilej wrécenia do bazy
po stosownej kwarantannie i po przejsciu
procedur biomedycznych.

Co ciekawe, mimo starannie opracowanych
instrukcji wiekszos¢ Azyléw bardzo szybko
zaczeta funkcjonowac na wtasnych zasadach.
Rozne sg wiec metody wyboru wiadz, rozstrzy-
gania sporow, respektowania prawa czy usta-
lania dopuszczalnej dzietnosci rodzin.
W niektarych obiektach dochodzito niejedno-
krotnie do drastycznych podziatow, wewnetrz-

Rezydenci Azylow

nych wojen, rewolucji i innych tego typu
epizoddw... To temat rzeka, brachu, wiec jesli
chcesz wiedziec wiecej, postaw piwo jakiemus
parteniscie, a on chetnie ci opowie o urokach
zycia w dziupli marki Protect America.

Azyle réznig sie miedzy sobg, ale typowy obiekt
przypomina ogromny silos, podzielony na wiele
pieter, miedzy ktérymi mozna sie przemiesz-
czac windg i schodami. Ochrona moze korzy-
stac takze z windy awaryjnej, ktarej predkosc
wynosi, o ile dobrze pamietam, 15 metrow na
sekunde. Niewiele mi to mowi, ale to ponoc
sporo. Ogalnie rzecz ujmujac, te windy to
prawdziwy majstersztyk — nie s podciggane
przez dzwigi linowe, lecz podawane z rgk do
rgk przez specjalne zmechanizowane ramiona.
Dzieki temu kazde pietro moze zostac odciete,
a winda nie poleci na dno. Nawet jezeli ko-
nieczne jest wytaczenie z uzytku fragmentu
tunelu windy, w miejsce ewentualnie brakuja-
cej kabiny wstawia sie nowa i po problemie -
chwytaki robig swoje.

Statystyczny obiekt sktada sie z nastepujgcych
elementéw (poczynajac od najnizszego po-
ziomu): segregacja odpadow, maszynownia,
warsztat, laboratorium, szklarnia, przychodnia
z klinikg oraz szpital, teatri sala kinowa, biblio-
teka i szkota, osrodek kondycyjny z sitownia,
osrodek rekreacyjny oraz swietlica, kuchnia
z jadalnia, poziomy mieszkalne, administracja
i siedziba ochrony z monitoringiem, filtrownia
albo mechaniczne skrzela (w obiektach pod-
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waodnych), odkazalnia wody, baza wypadowa
i osrodek do kwarantanny, parking lub port,
lgdowisko, wieza kontrolna.

Caty Azyl jest monitorowany, a wszystkie po-
mieszczenia s dobrze wentylowane. Ze
wzgledow bezpieczenstwa struktura przedzie-
lona jest Sluzami i grodziami. Istnieje wobec
tego mozliwos¢ odciecia dowolnego pietra bez
koniecznosci odtgczania kondygnacji ulokowa-
nych powyzej lub ponizej (winda, winda awa-
ryjna oraz schody znajdujg sie w oddzielnych
filarach, a poza tym, jak juz mowitem, windy
przemieszczajg sie z pomocg podajnikéw). Na
kazdym pietrze dziata przynajmniej jeden Mo-
bilny Automat Wielozadaniowy, ktéry petni
funkcje ochroniarskie i zajmuje sie konserwa-
Cjg aparatury.

Azyle bardzo czesto tgczono w siec rozlegtych
kompleksow. Strategie te stosowano przede
wszystkim w przypadku obiektow podwod-
nych, ale nie tylko. Skoro juz mowa o bunkrach
ulokowanych pod woda, majg one wyjgtkowo
ciekawg konstrukcje, ktéra podobno przypo-
mina czaszke dzieciota. Wiesz, ptaszyska,
ktére catymi dniami wali dziobem w drzewo,
szukajac robakéw na kolacje. Zeby cisnienie
powodowane uderzeniami nie rozwalito zwie-
rzeciu mozgu, jego czaszka ma strukture przy-
pominajgca gabke. Zresztg nie tylko te kosci
majg tu zasadnicze znaczenie, ale cate ciato
tego sprytnego ptaka. Jednak to wtasnie cza-
cha byta inspiracja dla konstruktorow podwod-

nych Azyléw, ktére majg dwie warstwy, w tym
jedng grubg, gabczasta, pofgczong z we-
wnetrzng czyms w rodzaju rozlegtej sieci ela-
stycznych potgczen. W efekcie atmosfera na
kazdym pietrze jest taka jak na powierzchni
i nie ma problemu z szybkim wychodzeniem na
lad, nawet jesli jeszcze kwadrans wczesnigj
znajdowato sie na samym dole bazy. Gdyby nie
to rozwigzanie, nagta zmiana cisnienia mo-
gtaby usmierci¢. Azyle to prawdziwe arcydzieto,
ale o wiecej konkretow musisz zapytac jakie-
gos parteniste-wizarda.

Konfederacja Odrodzenie

Nie ma watpliwosci, ze wspotczesne USA to
panstwo upadte: gospodarka poszta w diabty,
spoteczenstwo sie rozsypato, a wszelka infra-
struktura praktycznie przestata istnie¢. Mimo
to nie brakuje charyzmatycznych wizjonerow,
ktorzy wroza temu krajowi powrat do dawnej
Swietnosci. To wtasnie tacy ludzie organizujg
ruch oporu przeciwko obcym, na miare swoich
mozliwosci ograniczajg anarchie i bronig daw-
nych ideatéw. Zdotali nawet utworzy¢ cos
w rodzaju rzgdu tymczasowego, powotac wta-
sne stuzby antykryzysowe i rozpoczac dziatania
na rzecz przywracenia stabilnosci. Na razie
niewiele z tego wynika, ale kilka aglomeracji
popiera nowe wtadze, wiec by¢ moze za jakis
czas sytuacja ulegnie polepszeniu.

Péki co mamy do czynienia z tworem pod
tytutem Konfederacja Odrodzenie, ktary jed-

Konfederacja Odrodzenie




nak bardzo mocno przypomina rezim woj-
skowy. Nie ma sie chyba czemu dziwicg,
w koncu nadal trwa wajna, a précz komuchow
i socjalistow mamy jeszcze na karku obcych.
Nie wiem jak ty, ale ja z grubsza popieram te
~instytucje”, chociaz watpie, bysmy doczekali
sie rzeczywistego powstania z popiotow na-
szego pograzonego w chaosie panstwa. Zw-
taszcza ze nie wszystkim odpowiada koncepcja
powrotu do przesztosci, a niektorym wrecz
dobrze sie funkcjonuje w biezgcych warun-
kach. Nie raz styszatem o zamachach na lide-
row ruchu Odrodzenie, nazywanych Ojcami
Konfederacji. Anarchisci czujg sie jak w rajui sg
bardzo zdeterminowani, by nic sie nie zmie-
niato... Szpiedzy i skrytobojcy komunistéw tez
majg swoj interes w sianiu chaosu w struktu-
rach tej organizacji.

O ile dobrze kojarze, do Konfederacji naleza
aktualnie: Los Angeles, Phoenix, San Francisco
(centrala - i tego akurat jestem pewien), Sa-
lem i Portland.

Klan Origt

Symbol USA, bielik amerykanski, jest dzisiaj
najczesciej zwiastunem powaznych proble-
mow. Przywtaszczyta go sobie ekstremistyczna
grupa, ktéra uznata, ze atomowa zagtada to
doskonaty pretekst, by oczyscic rase ludzka. Ci
radykalni rasisci planowali przewrat na dtugo
przed wojng, ale najwyrazniej brakowato oka-
zji. W kazdym razie byli na taka okolicznosc

Klan Origt

solidnie przygotowani, co wyraznie widac dzi-
siaj. Orleta dysponuja tajnymi osrodkami roz-
sianymi po catych Stanach, a tam znakomicie
zakonserwowanym sprzetem bojowym, warsz-
tatami, aparaturg terminalowag i nie tylko.

Podobno to oni zaprojektowali pierwsze ob-
roze wybuchowe dla niewolnikow. Czesc tych
pierwowzorow jest nadal w uzytku i mimo
uptywu lat nie ustepuje zbytnio funkcjonalno-
Scig i poziomem technologicznym ,,0bracz-
kom”, ktore produkuje sie dzisiaj. Jezeli
zobaczysz gadzet oznaczony symbolem bie-
lika, mozesz by¢ pewny, ze to zabawka z naj-
wyzszej potki. Niektore ich rekwizyty
dorownujg nawet technologii obcych. Ponie-
kad dlatego, ze Klan prowadzi zakrojone na
szerokg skale badania nad sprzetem innowy-
miarowcow oraz kontynuuje projekty zarzu-
cone przez rzad z powodu wajny. Jakim cudem
majg dostep do tego typu danych? Jak juz
wspominatem, Orleta panoszg sie po Ameryce
od dawna. Mieli swoich ludzi wszedzie, wtacz-
nie z Biatym Domem, Strefag 51, baza woj-
skowg w Roswell.

Wspominam o tym, zeby cie ostrzec, ze lepigj
nie mowic o nich zbyt gtosno, bo echo twojego
gtosu moze przyprowadzic ze sobg paru kolesi
z bielikierm na mundurze. A oni sie nie pieszcza.
Nie bez powodu dzwigajg ze sobg wymysine
pukawki i noszg wypasione pancerze. W razie
potrzeby moga poprosi¢ o pomoc druzyne do
zadan specjalnych - metalurgéw w ciezkich,




podrasowanych zbrojach hutniczych. Jesli wiec
nie spetniasz kryteriow, jakie zaktada biata
supremacja, badz ostrozny, bezwzglednie
przestrzegaj zasad dla dotknietych mutacjami
i kolorowych, ktére obowigzujg na terenach
zdominowanych przez Orleta, albo omijaj te
rewiry szerokim tukiem.

Specyficznym odtamem Orlat s3 ludzie, ktérzy
wstapili do Kosciota Bozej taski w Dniach
Ostatnich - na temat mormondw jeszcze ci
opowiem podczas opisywania Salt Lake City.

Komunisci

Komunisci sg zdania, ze postulowane przez
nich spoteczenstwo powszechnej sprawiedli-
wosci nie jest wizjg, lecz wyzszym stadium
rozwoju ludzkosci, ktéry nastgpi po zniesieniu
kapitalizmu. Czujg sie powotani do wyleczenia
Swiata z ,gangreny”, jakg jest ustroj kapitali-
styczny. Daza do osiagniecia tego celu, stosu-
jac brutalne metody - przede wszystkim
przemoc i terror. Wskutek wojny oraz piekta,
ktore przygnata, ich przekonania staty sie rady-
kalne. Komunisci dgza do totalnej ekstermina-
cji kapitalistow, okreslajac taky czystke
mianem , koniecznej eutanazji dzieci zta”. Ob-
sesja ta jest tak silna, ze w imie realizacji
swoich planow sg w stanie poswigcic zycie.
Przeprowadzajg samobojcze zamachy bom-
bowe, zatruwajg ocalate zbiorniki wodne na
terenie ziem USA, sabotujg dziatania sit anty-
kryzysowych. Poczatkowo akcje te miaty, zgod-
nie z ogolng ideg terroryzmu, wywotywac silny

efekt psychologiczny. Obecnie sg celem sa-
mym w sobie - kazda porazka kapitalistow jest
dla czerwonych powodem do Swietowania.

Dawniej mozna byto mowic o scentralizowa-
nym charakterze organizacji sit proradzieckich,
ale obecnie mamy do czynienia z oporem
niekierowanym - jak to tadnie nazywajg jajo-
gtowi. Ruscy zmienili strategie i teraz istnieje
zdecentralizowana sie¢ autonomicznych ko-
marek, ktare taczy tylko pragnienie komplet-
nego wymazania kapitalizmu. Jedna

Komunisci

z najbardziej zapalczywych jednostek czerwo-
nych znajduje sie gdzies tutaj, na pustyni Mo-
jave. Jacys cwaniacy probowali tez swoich sit
w San Francisco, ale ich akcja zostata na szcze-
Scie udaremniona. Wzmozong aktywnosc¢ tych
drani zaobserwowano w okolicach Los Angeles
i Denver, a takze na wschodzie Stanow, cho-
ciaz tam przeciez skazenie i obcy robig swaoje,
wiec wydaje sig, ze niczego wiecej nie po-
trzeba, by tamte ziemie przypominaty koszmar
na jawie.

To tyle, jesli chodzi o biezaca sytuacje. Zerk-
nijmy teraz wstecz, bo na pewno intryguje cie,
jak to w ogole mozliwe, ze na naszych ziemiach
jest tylu komunistéw. Zacznijmy od tego, ze
mamy tu witasciwie dwa rodzaje tych kolesi.
Pierwsi to ludzie z krwi i kosci. Drudzy to
pacjenci, ktarzy nie mieli tyle szczescia podczas
inwazji. Tak, inwazji. Nie wspominatem o tym
wczesniej? Kurde, myslatem, ze znasz juz pod-
stawy. Czerwoni we wspotpracy z obcymi
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wzniesli na swoim terytorium liczne Wrota
Hiperprzestrzenne, ktérymi przeniesli sie na
nasz kontynent. Nie myslates chyba, ze przy-
ptyneli tu wptaw albo przylecieli na paralotni?!
Plan byt niezty. Wystarczyto, ze zamaskowany
bezzatogowy spodek obcych wylgdowatby na
terenie USA i uaktywnit Brame Przejscia. Te-
oretycznie radziochy mogli sie pojawic gdzie-
kolwiek i kiedykolwiek, wiec zawsze
dysponowaliby przewaga z racji efektu zasko-
czenia. Rzecz w tym, ze przecenili swoich so-
jusznikow. Najwyrazniej umkneto im, ze ufole
pojawili sie u nas, bo przegrali wojne na wia-
snym terenie, a to przeciez oznacza, Ze nie sg
az tak mocarni, jakby sie mogto wydawac.
W trakcie podrozy tunelem hiperprzestrzen-
nym czy - jak wolisz - mostem Einsteina-
-Rosena, troche sie porobito. Owszem, wielu
radzieckich komandosow trafito we wtasciwe
miejsca i uderzyto petng parg w nasze czute
punkty, ale reszta...

Caz, jesli chodzi o pozostatych, to proponuje,
bys sie wybrat na wycieczke krajoznawcza,
a z pewnoscig spotkasz jeden lub dwa egzem-
plarze biedakow Skalanych ciemng materig.
Chot¢ pozostajg wierni radykalnej wersji komu-
nistycznej ideologii, fizycznie nie przypominaja
juz ludzi. Szczesciarze sg scaleni tylko z jednym
lub dwoma pobratymcami, ale znaczgca wiek-
szoSC€ przeraza mnogoscig twarzy, konczyn
i osobliwym sposobem poruszania sie. Co
wiecej, w ich ciata wigczone sa tez urzadzenia
i bron, ktorg ze sobg transportowali podczas
inwazji. Niektorzy zamiast nég uzywajg do
poruszania sie gasienic czotgu, z ktorym sa
zrosnieci - permanentnie scaleni, jak z innym
organizmem. Nie probuj nawet nazywac ich
mutantami, bo wiesz, mutacje to powszechny
problem i po prawdzie dotyczy lub bedzie
dotyczyt praktycznie kazdego z nas.

Skalani natomiast to istne kreatury, praw-
dziwe monstra, ktore trudno do czegokolwiek
przyrownac. Bestie powstate wskutek ekspe-
rymentowania z hiperprzestrzenia. W dodatku
mnozg sie, czerpigc sity z promieniowania.
Trzymaija sie blisko zrodet toksycznego ,,pozy-
wienia” dla swoich Skalanych ciat i raczej
rzadko zapuszczajg na tereny nadajace sie do
zamieszkania przez zwyktych ludzi. Nie zmienia
to jednak faktu, ze po pierwsze - petno ich
witasnie tam, gdzie mozna znalez¢ naprawde
wartosciowy sprzet, a po drugie - zdarzajg im
sie zrywy i sporadycznie dokonujg atakow na

sgsiednie obszary, by zaspokoi¢ rzadze krwi.
A gdy juz sie pojawig, mozesz byc¢ pewien, ze
wraz z nimi przywedrowaty przerézne chaoraby,
mutageny i tego rodzaju ciekawostki na-
ukowe. S3 jeszcze inne odmiany sowieckich
kanalii, ale o nich opowiem ci przy nastepnej
okazji, bo za duzo by gadac, a nie mam dzisiaj
do tego zdrowia.

Na koniec zostawitem najgorsza wiadomosc.
Niektére Bramy Przejscia pozostajg aktywne
i sg taktycznie wykaorzystywane przez zadnych
zemsty (lub po prostu krwi) koamunistéw. Po-
zycja czesci z tych obiektow jest mniej wiecej
znana, innych zas stanowi dla nas tajemnice.
Nie brakuje tez spodkéw obcych, ktare straci-
lismy, ale pomimo twardego ladowania w bli-
zej nieokreslonych miejscach zdotaty przetrwac
i nadal ,wypluwajg” radziochéw, najczesciej
zresztg Skalanych. Na dobrg sprawe mozna
uznac, ze inwazja komunistéw wecigz trwa...
Popieprzone to wszystko, ale c6z poczac?
Zycie.

Grupa A.D.A. (Alternatywa dla Ameryki)

Moze trudno w to uwierzyc, ale Obrona Cywilna
ma sie catkiem dobrze. Gdy tylko byto mozliwe
opuszczenie bunkréw, jej cztonkowie utworzyli
organizacje A.D.A., ktarej celem jest postawie-
nie tego kraju na nogi. W trakcie zimnej wojny
rozdawali darmowe magazyny, informujace,
jak we wtasnym zakresie budowac pod do-
mami schrony, majgce broni¢ przed opadem
radioaktywnym. W wielu przypadkach nie po-
mogto to w zadnej mierze, bo fadunki uzyte
podczas Il wojny swiatowej miaty moc okoto
100-120 megaton, czyli w przyblizeniu 8 ty-
siecy bomb zrzuconych na Hiroszime.

Dzisiaj A.D.A. koncentruje sie na edukacji, uczy,
jak odkazac¢ zywnos¢, uzdatnia¢ wode, hodo-
wac zwierzeta i uprawiac rosliny. Kazda z tych
czynnosci jest zadaniem trudnym, bo flora
i fauna zostaty drastycznie skazone. Niektore
zwierzeta roslinozerne zmienity sie w brutalne
drapiezniki, ktare zabijajg nawet wowczas, gdy
nie sg gtodne. Powstaty nowe gatunki roslin,
a wsrod nich cholerstwa, ktdre jajogtowi nazy-
wajg potswiadomymi. Nie, koles, nie s3 to
kwiatki obdarzone rozumem. Nic z tych rzeczy.
Maéwie o cholernych chwastach, ktére zrosty
sie z robalami, albo - jesli waolisz - owadach,
ktére wskutek mutacji wchtonety geny flory.
Wyobraz to sobie: paskudne, wijgce sie kre-
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atury (do ztudzenia przypominajgce pnacza lub
inne tego typu badziewie) pragnace zaspokoic
swaj gtad i rozsiewac potomstwo na nowych
terytoriach. Jak widzisz, w miastach jest nie-
wesoto, ale na obszarach wiejskich, lesnych
i ogolnie na tonie natury sytuacja wcale nie
wyglada lepiej. Uwazaj, co zrywasz z krzaka, bo
niechcacy mozesz obudzic¢ jakas miesozerna,
toksyczna rosline. Ja wtasnie dlatego zyje tutaj
- wiem, czego sie spodziewac po tej cholernej
pustyni, a kamienie nie gryza.

Wracajac do Alternatywy dla Ameryki, ta orga-
nizacja czyni wiele dobrego i jest ogolnie pozy-
teczna, ale nie kupuje ich ideologii w catosci.
Przede wszystkim nie pasuje mi, ze chcg sie
bratac z ufolami. Uznajg, ze tylko technologia
obcych i globalna, miedzynarodowa wspot-
praca moze poskutkowac przywraceniem
Ziemi do stanu sprzed wojny. Starajg sie tez
pertraktowac z komunistami. Chcg zawiesze-

Synergianie

Alternatywy dla Ameryki

nia broni. Dla mnie to niepojete. Nie rozumiem,
jak po tym wszystkim mozna im odpuscic.
Mgoim zdaniem powinnismy dac popali¢ Rosja-
nom, Chinczykom i catej tej komunistycznej
ferajnie, a potem postawic w pionie niechcia-
nych gosci z innego wymiaru. Wtedy, majac
mocne argumenty, mozna ich przymusic¢ do
naprawiania tego, co spieprzyli. Ale to jedynie
skromna opinia przypadkowego trackera, do-
morostego pisarzyny, ktory nic nie znaczy.
Tymczasem A.D.A. wita w swoich szeregach
renegatow obcych i daje schronienie bytym
komunistom, ktérzy zdecydowali sie porzucic
dawne ideaty na rzecz dazenia do ogalnego
pokoju... Dos¢ na ten temat, bo krew mnie
zaczyna zalewac.

Synergianie

Ortodoksyjny odtam A.D.A., ktéry postanowit
zmieni¢ stowa w czyny i liczac na zyskanie
nadnaturalnych zdolnosci, zmiksowat swoje
geny z genami innowymiarowcéw. Co z tego
wynikto? Caz, przestali sie interesowac losem
ludzkosci.

Zajeli sie sobg i swoimi badaniami o osobliwej
naturze. Drastyczne zmiany zaszty takze w ich
wygladzie. Ci, ktérzy przezyli bolesne modyfi-
kacje, wygladaja jak krzyzéwka cholernych
obcych z przedstawicielami homo sapiens. Pot
ludzie, pot obcy maja wydtuzone konczyny,
powiekszong czaszke i kilka par oczu.
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Generalnie nie posiadam zbyt wielu informac;ji
na temat Synergian, poniewaz ci dranie wynie-
sli sie na tereny skrajnie nieprzystepne dla
cztowieka. Na jakiej zasadzie funkcjonujg ich
spotecznosci — nie mam pojecia. Wiem jednak,
ze musiato w ich szeregach dojs¢ do podziatu,
bo nie sg juz idealnie zgrang, sp6jng organiza-
cjg, a raczej grupa plemion jajogtowych (do-
stownie i w przenosni), ktérzy sg zainfekowani
obcym (dostownie) DNA. Znoszg do jaskin
aparature, terminale i przer6zne urzadzenia
i pracujg tam nad swoimi przekletymi ekspe-
rymentami. Trzymajg sie od ludzi z dala, nie
atakujg nas, ale nie walczg tez z innowymia-
rowcami, cho€ nie utrzymujg z nimi kontaktu.
Jedyny powad, dla ktdrego jestem wzgledem
nich w miare pokojowo nastawiony, to fakt, ze
pozostajg agresywni wobec komunistow. Tyle
dobrego.

Wendeta

Wendeta to nic innego jak stynna witoska ro-
dzina mafijna Luciano, na ktorej czele stoi
Richard ,Ricky” Luciano. Nazwa tej organizacji
przestepczej wzieta sie od zwyczaju likwidowa-
nia tych, ktérzy dopuscili sie zabéjstwa cztonka
danej familii. Pasuje do nich jak ulat, bo nie
patyczkuja sie z rywalami. Nie zastraszajg, lecz
od razu wyciggaja giwery i strzelaja, by zabic.

Grupa znaczgco sie rozrosta, korzystajac z cha-
osu, jaki zapanowat po waojnie. Majg swoich
ludzi w kilku stanach, ale rzadza Nevada,

a najwieksze zyski czerpig z Vegas. Zakres ich
dziatalnosci? Handel narkotykami, lichwa, ha-
zard, haracze, streczycielstwo. Dorywczo inne
zajecia, nie tyle dla zysku, ile dla zabicia nudy.
Nie oferujg ustug najemniczych, nie morduja
na zlecenie - pozbawiajg zycia z niemata rado-
Scia, tyle ze na ,wtasny uzytek”, gdy ktos sie
stawia lub w jakis sposab psuje rynek. Ochoczo
wykorzystujg niewolnikéw, zwtaszcza przy
produkcji prochow i w seksbiznesie. Z jasnych
przyczyn majg wiec dobre relacje z tyranami.

Ludzie uwazajg ich za nietykalnych, bo sg na
tyle potezni, ze nawet Konfederacja i Unia
omijajg Wendete z daleka. Komunisci wpraw-
dzie pragng zniszczyc Vegas, ale na pewno nie
jest to ich cel priorytetowy, a to z tego pro-
stego powodu, ze to miasto jest czyms w ro-
dzaju skazonego zrodta, z ktérego czerpie
wielu Amerykanéw - a skoro tak, niech sie
dtawig i trujg nadal.

Szajki pladrownicze i Kartel

Gdy nadszedt kryzys w najciezszej postaci,
waojsko miato petne rece roboty. Byt to okres
rozkwitu szajek pladrowniczych. Cenne sprzety
trafiaty w tapska baronéw Swiata przestep-
czego, ktérzy chomikowali je na okolicznosc
pozniejszej sprzedazy. Przecenili rynek, bo
apokalipsa sprzatneta im sprzed nosa wielu
potencjalnych klientéw. Nie zmienia to jednak
faktu, ze obecnie szajki pozostaja silne i wpty-
wowe.

Wendeta




Fanty, przekazywane z pokolenia na pokolenie,
niejednokrotnie znaczgco zyskiwaty na warto-
sci. Przedwojenny sprawny sprzet jest w cenie,
wiec dzisiejsi baronowie, nastepcy bossow
z czasow kryzysu, optywajg w luksusach. Orga-
nizacje, na ktdrych czele stojg ci dranie, razem
wziete sg rownie silne jak Unia Handlowa.
O ich potedze przesadza w gtéwnej mierze
liczebnose. Setki duzych grup i tysigce po-
mniejszych szajek tworzg Kartel. Przyswieca
mu jeden podstawowy cel - ochrona przed
rzadowymi dziataniami mogacymi popsuc pla-
drownikom interesy. Aktualnie nawet Konfe-
deracja nie przeciwstawia sie baronom,
chociaz oficjalnie popiera jedynie Unie.

Cholera wie, gdzie konkretnie znajdujg sie
magazyny cztonkow Kartelu. Ci kolesie dopra-
cowali do perfekcji metody skrytego trans-
portu cennych fantéw. Posiadaja swoje
placowki handlowe, okreslane mianem fakto-
rii, w niemal kazdym wiekszym miescie, nato-
miast cichaczem opylaja swoje towary
absolutnie wszedzie, nawet w San Francisco.
Oferuja na wymiane praktycznie wszystko,
czego cztowiek moze zapragnac, tyle ze za
wysoka stawke. Brudne interesy to intratny
biznes i nie brakuje w nim pokus, by poszerzyc
rynek, ale Kartel trzyma sie swojej niszy i nie
wchodzi w droge Wendecie. W szczegolnosci
unika branzy sutenerskiej i narkotykowe;j.

Poczynania szajek pladrowniczych nie ograni-
czajg sie do dziatan o charakterze logistycznym

Szajki pladrownicze i Kartel

i handlowym. Kartel aktywnie poszukuje no-
wych zrodet fantow. W tym celu organizuje
ekipy szwendaczy, wsrod ktarych czesto sa
doswiadczone druzyny, sktadajace sie nie tylko
z tragarzy i wszedobylskich trampow, ale tez
wizardow, nerdéw i wprawionych w boju be-
kartow wojny. Wszystko po to, by dotrzec¢ do
miejsc, ktore nie zostaty jeszcze spustoszone
przez pospolitych ztomiarzy. Jesli ci sie po-
szczesci, by¢ moze kiedys zatapiesz sie do
zatogi szwendaczy. To Swietna sposobnosc, by
podpatrze¢ fachowcoéw przy pracy i podtapac
dobre nawyki, a poza tym na ogot wpada
cztowiekowi jakies wyjatkowe cacko - przy-
jemna premia do standardowej gazy z tupdw.

Obcy

Obcy tworza kolektywy zjednoczone wokot baz
matek, to jest spiczastych statkdw miedzywy-
miarowych, ktére Igdujgc na Ziemi, wbijaty sie
wen pionowo, gteboko pod powierzchnie. Sza-
cuje sie, ze zaledwie 20% pojazdu - czyli jakies
15 metrow wysokosci - wystaje na zewnatrz.
Pozostata czesc jest schowana. Z doniesien
odszczepienc6w mozna wywnioskowac, ze
statek matka dziata jak odwracony parasol -
wbija sie, a nastepnie otwiera pod ziemia.
Dzieki temu innowymiarowcy majg catkiem
sporo przestrzeni do zagospodarowania.

Wysokie temperatury im nie przeszkadzaja,
podobnie jak panujace na skazonych ziemiach
promieniowanie, na ktdre sg praktycznie od-
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porni. Fakt ten sprzyja egzystencji na upalnych,
radioaktywnych pustkowiach, na przyktad na
terenie wyschnietych jezior, we wnetrzach
krateréw lub wsrad pustynnych wydm. Walory
obronne tych miejsc dajg obcym niezig
ochrone. Specyficznym elementem kazdej
wiekszej placowki sg liczne panele, ktore
w bardzo wydajny sposab przetwarzajg ener-
gie stoneczng na zasilanie, niezbedne do dzia-
fania obiektu.

Obcy sypiaja podobno w specjalnych kapsu-
tach, ktore w ciggu zaledwie trzech godzin
catkowicie przywracajg im kondycje niezbedna
do funkcjonowania przez 21 godzin na dobe.
Ranni trafiajg do kapsut medycznych, wyposa-
zonych w modut doktora, ktory zajmuje sie
obrazeniami. Wszystko to sprawia, ze te kana-
lie, pomimo niewielkiej liczebnosci, sg szalenie
niebezpieczne. Dziatajg znacznie wydajniej
i duzo dtuzej niz ludzie, a poza tym dysponuja
lepszym sprzetem, bardziej wszechstronnag
wiedzg naukowa i umiejetnosciami.

Gtéwnym srodkiem transportu innowymiarow-
cow sg charakterystyczne spodki z wyodreb-
nionym kokpitem u go6ry i pozycjami
strzeleckimi po bokach. Te drugie zastapity
pierwotne kabiny strzeleckie, gdy zapasy amu-
nicyjne ulokowanych tam wczes$niej dziatek,
zostaty mocno uszczuplone. Aktualnie niemal
wszystkie spodki dysponujg wiec tylko taka
sitg ognia, jaka posiadajg pasazerowie. Nie
znaczy to jednak, ze nie stwarzajg zagrozenia.

Kilku strzelcéw z laserowymi karabinami wy-
borowymi i granatnikami plazmowymi potrafi
niezle narozrabiac. Spustoszenie siejg tez wy-
puszczane ze slotéw spodkow drony - bezza-
tfogowe samoloty niewielkich rozmiardw,
wyposazone w bron laserowa. Pojazdy te po-
trafia, podobnie jak spodki, zastygna¢ w po-
wietrzu bez ruchu, co utatwia im namierzenie
i ostrzat celu. Z tatwoscig poruszajg sie tez po
waskich przestrzeniach, miedzy budynkami,
pod wiaduktami, posrod ruin, a dzieki niewiel-
kim wymiarom - takze w budynkach. Z tego
wzgledu ludzie wotajg na nie , tropiciele” - gdy
juz cie zauwazg, potrafia naprawde dtugo
goni¢, az znajda i podejma probe likwidacji.
W razie powaznego zagrozenia inteligentnie
szacujg swoje szanse i przeprowadzajg strate-
giczny odwrat. Czasem wracajg ze wsparciem,
innym razem odpuszczajg. Zawsze jednak
pozycja, w ktérej namierzyli ludzi, trafia do
Kolektywnej Jazni i znana jest juz od tego
momentu wszystkim jednostkom obcych. In-
nowymiarowcy atakujg przede wszystkim
Amerykanow. Sowietow na naszym terenie
pozostawiajg zwykle w spokoju. Powad takiej
strategii jest dos¢ oczywisty - radziecka armia
niejednokrotnie wyrecza obcych w czystkach
obywateli USA.

Czego wiasciwie chca cidranie? Przede wszyst-
kim pragna dokonczyc kolonizacje naszej pla-
nety. W tym celu muszg jg najpierw oczyscic
z jej pierworodnych mieszkancéw. Proces jest
powolny, poniewaz obcy starajg sie dobrze




ufortyfikowa¢ swoje pozycje, aby maoc sie
obroni¢ w razie pojawienia sie kreatur, ktare
ich wygnaty z rodzimego wymiaru. Gromadzg
wiec surowce i zaawansowany ludzki sprzet,
a nastepnie wykorzystujg go do budowy sys-
temow defensywnych. Plgdrujg nasze osrodki
badawcze i przemystowe oraz zajmujg obiekty
wydobywecze. Przy kazdej mozliwej okazji sta-
rajq sie pozbawic zycia jak najwiekszg liczbe
ludzi z wyjatkiem silnych i walecznych mez-
czyzn, ktérych chetnie uprowadzajg i przera-
biaja na cyberzombie (poniewaz pomimo
wojny atomowej i tak mamy przewage li-
czebng, obcy wytapujg naszych, wsadzajg im
jakis implant kontrolujgcy do mézgow i posy-
tajg na pierwszg linie frontu, na rzez... Maka-
bryczne. Nie pozwal, by wzieli cie zywcem).

| Miejsca |

Nie wiem jak ty, ale ja nie lubie siedzie¢ zbyt
dtugo w jednym miejscu i czeka¢, az jakas
kreatura mnie wyweszy. Wole kupi¢ od losu
bilet w jednga strone i ruszy¢ przed siebie, nie
znajac doktadnej trasy. Bo wiesz, nie mozna juz
ufa¢ mapom. Czes¢ wazniejszych punktéw
wcigz w jakiejs formie wystepuje w Swiecie
rzeczywistym, ale wiele jest tez takich, ktare
praktycznie przestaty istniec¢ lub przeobrazity
sie w co$ zupetnie nowego - najpewniej pod-
lejszego niz niegdys. Naprawde mato rzeczy
jest takich samych jak dawniej. Nie ma wigc
wiekszego sensu tudzi¢ sie tym, co ktos kiedys
naniost na mape.

Wojna, bomby, promieniowanie - wszystkie
te czynniki zrobity swoje. Potazisz troche po
pustkowiach, a po jakims czasie zacznie cie
dziwic¢ widok zaledwie czworonoznego psa czy
noszgcego tylko jedng gtowe kojota. Dla-
czego? Bo znacznie czesciej bedziesz natrafiac
na zdeformowane dziwolagi i monstra z wyraz-
nymi mutacjami. Nie, na szczescie nie wszyst-
kie beda grozne. Czasem wrecz przeciwnie -
mogaq bac sie ciebie o niebo bardziej niz ty ich.

Kiedy juz bedziesz miat jakas sensowng liczbe
kilometrow na liczniku, zaczniesz bardzo
ostroznie podchodzi¢ do ludzi. Na przyktad
bedziesz uwaznie obserwowat, czy wedrow-
nemu handlarzowi nie drzg rece na skutek
trzesiawy - choroby powodowanej czestym
spozywaniem napromieniowanego ludzkiego
miesa, wystepujacej u kanibali i nekrozercow.
Nie okazesz pochopnie zaufania kobiecie Sle-

czacej nad wywroconym wozkiem z jakimis
gratami, lecz zaczniesz mocniej niucha¢, spo-
dziewajac sie smrodu bandzioréw. Nie wyj-
dziesz naprzeciw nadjezdzajgcej ciezaréwece,
bo za kierownicg moze siedzie¢ komunista,
wiozgcy kilku Skalanych kamratéw i beczki
z trujgcym szlamem.

Podsumowujac, podroze szybko nauczg cie
patrzec¢ na swiat w sposab inny niz dotychczas.
Zmiana perspektywy jest konieczna, jezeli
chcesz przetrwac podczas surwiwalowej wy-
cieczki krajoznawczej w nieznane. Uwazaj wigc
na toksyczne kwiaty, zabojczo jadowite owady
olbrzymich rozmiaréw, zmutowane zwierzeta,
krzyzéwki genetyczne flory i fauny oraz wiele
innych niespodzianek, jakie zgotowata
Il wojna Swiatowa.

A teraz pozwaol, ze przedstawie ci kilka co
ciekawszych miejsc, o ktérych wiem z wiary-
godnych zrodet lub ktére miatem sposobnosé
odwiedzi¢ albo przynajmniej widziec z daleka.

' B ' i
b ™

Osrodek Izolacji Odpadow
Promieniotwdrczych

Na terenie USA znajduje sie kilka odizolowa-
nych obiektéw, w ktarych przechowywane sg
odpady promieniotwarcze: od narzedzi i kom-
binezonéw ochronnych, starych akumulatoréw
z satelitow po zuzyte paliwo jadrowe i wyco-
fane z réznych wzgledéw uzbrojenie gtowic
atomowych. Wszystko swieci wskutek skaze-
nia plutonem i innymi pierwiastkami ciezszymi
od uranu.

Chociaz te placowki byly solidnie zapieczeto-
wane i umiejscowione na kompletnym zadu-
piu, pewne jest, ze do kilku dostaty sie
niepowotane sity. Najwyrazniej maczali w tym
swaoje ohydne macki Skalani komunisci, cho-
ciaz, w sumie, jest réwnie prawdopodobne, ze
te toksyczne magazyny wywachaty i otworzyty
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duale. W kazdym razie skazenie terenu jest
tam permanentne - nie jak po wybuchu
bomby, ktérego efekt z czasem stopniowo
ustepuje.

Z powodu skupienia w jednym miejscu najgor-
szych swinstw, jakie cztowiek moze sobie
wyobrazi¢, cata okolica jest dostownie prze-
sigknieta tym paskudztwem. To istne wylegar-
nie odrazajagcych mutantow. Pobliski teren
przypomina krajobraz obcej planety - flora
i fauna zmienity sie diametralnie. Najgorsze
jednak jest to, ze czasem cztowiek jest prak-
tycznie zmuszony podrézowac po obrzezach
tych przekletych dziur w ziemi albo, co gorsza,
zapuszczac sie w gtab, by tepi¢ w zarodku
grupy wyjatkowo agresywnych, natretnych
bydlat i Skalanych komunistéw (choc dla mnie
to w zasadzie jedno i to samo).
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Dolina Smierci

Caty ten teren, czyli jakies 14 tysiecy kilome-
tréw kwadratowych obejmuje piaszczysto-ka-
mienng pustynie, ktdora jest najnizej
potozonym miejscem na catej zachodniej pot-
kuli. Obszar ten znajduje sie na pograniczu
hrabstwa Nye i stanu Nevada. Ziemia jest
spekana, a piasek rozgrzewa sie do ponad 90
stopni Celsjusza! Skrajnie wysoka temperatura
powietrza przekracza czasem 60 stopni! Mno-
stwo jest miejsc, w ktorych nigdy nie zasta-
niesz cienia, nie ujrzysz kropli wody, choc
sporadycznie, naprawde niezwykle rzadko,
zdarzajg sie gdzieniegdzie niewielkie opady
toksycznego deszczu. Mimo to po Dolinie
szwendajg sie dzikie zwierzeta: pumy, kojoty,
duze i silne owce gruborogie. Nie pojmuje,
czemu te stwory nie porzucg tego miejsca.
Widac przywigzanie jest silniejsze. Tobie to nie
grozi. Po kwadransie marszu odechce ci sie zyc.
Jesli przystaniesz - usmazysz sie w oliwie
wiasnego potu, a potem zostaniesz suchg
karma dla zwierzat.

Wiasciwie wyobrazam sobie tylko dwa po-
waody, dla ktérych mozesz zechcie¢ zapuscic
sie w tamte strony. Pierwszy to ,wyzsza ko-
niecznosc” - na przyktad podczas ucieczki.
Drugi to chec¢ spladrowania tamtejszych Azy-
l6w. Tak, brachu, ktos sobie wymyslit, ze to
Swietne miejsce na schrony. Wiesz, oddalone
od wiekszych miast, skrajnie nieprzystepne,
waobec tego bezpieczne. Niestety, nie przewi-
dziat, ze systemy klimatyzacyjne nie wytrzy-
majg upatow, ktore staty sie jeszcze silniejsze
wskutek zmiany pogody po wybuchu bomb.

Jezeli bedziesz sie wtdczyt po Dolinie Smierci,
natkniesz sie pewnie na wystajace z piachu
kosci. Ludzkie szczatki sg wszedzie. Rezydenci
probowali sie ewakuowac, ale najwyrazniej
zabojcze warunki pokrzyzowaty im plany. Na-
wet jesli usitowali podrézowac nocg, sytuacja
wcale nie byta weselsza. Bo wiesz, po zmierz-
chu niemal zawsze rozpetujg sie burze pia-
skowe, czasem tak potezne, ze gdybys szedt
bez odziezy ochronnej, zdartyby z ciebie skore!
A skoro mowa o wichurach - styszates o we-
drujacych kamieniach? Uksztattowanie terenu
sprzyja powstawaniu silnych wiatrow, ktore sg
w stanie przepychac nawet ciezkie gtazy. Wy-
obraz wiec sobie, co taka ,bryza” zrobi z toba,
jesli odpowiednio sie nie przygotujesz na jej
powitanie. Na mnie nie licz, moje trackerskie
ustugi nie obejmuja tamtych okolic. Jezeli
wybierasz sie do Doliny Smierci, wyslij mi pocz-
towke.
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San Francisco - miasto elit

Pewnie nie wiesz, bo niby skgd miatbys to
wiedzie¢, ale to miasto juz raz przezyto po-
tworny kataklizm. W 1906 roku San Francisco
zostato w wiekszej czesci zniszczone podczas
trzesienia ziemi i pozarow, ktare byly jego
skutkiem. Zostato jednak stosunkowo szybko
odbudowane. Historia lubi sie powtarzac. Po
bombardowaniach tez niewiele z niego zo-
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stato, ale w chwili obecnej przypomina jeden
wielki plac budowy. Sity Konfederacji obraty
sobie za cel wskrzeszenie tego miasta i uczy-
nienie z niego wzoru do nasladowania. Chcg
pokazac, ze potrafig sie zorganizowac i ze pod
ich przewodnictwem Ameryka ma realng
szanse powstac z popiotow.

Idzie im catkiem niezle, ale trzeba pamietac, ze
majg niezte zaplecze. W koncu to wtasnie tam
powstaty najwieksze podwodne Azyle zapro-
jektowane nie tylko z myslg o bezpieczenstwie
ludzi, ale tez o ochronie roslin, a konkretnie ich
ziaren. To w jednym z ulokowanych pod wodg
obiektéw znajduje sie gigantyczny Bank Na-
sion. Mato tego, nie brakuje tez znacznych
rozmiarow podwodnych parkéw, ogrodéw
i szklarni, w ktérych uprawia sie rozmaite
nie-zmu-to-wa-ne rosliny. Niezle, co?! Konfe-
deracitadnie sie wiec ustawili. 0dwalajg kawat
ciezkiej roboty na ladzie (ktéry nawiasem mo-
wigc znacznie sie skurczyt wskutek podwyzsze-
nia poziomu morza), ale nie robig tego
bezinteresownie: przejeli wtadze nad ,Arka
Noego”. Majg nawet miniaturowe todzie pod-
wodne, ktorych uzywajg do przeszukiwania
zatopionych dzielnic miasta...

Gdy stuchasz o tym wszystkim, nabierasz pew-
nie ochoty na spakowanie walizek i wybranie
sie w tamte strony... Nie tak tatwo, kolego.
Zeby zostac obywatelem San Francisco, trzeba
sie najpierw wykazac. Nie przyjmuja byle kogo.
Owszem, podmiejskie tereny obfitujg w ho-
tele, ktore tak sie tylko nazywaja, bo w istocie
przypominajg przytutki. Mozesz sie tam zatrzy-
mac na jakis czas, zeby doswiadczy¢ namiastki
normalnego zycia. Jesli jednak chciatbys zostac
na dtuzej, osiedli¢ sig, a nie masz dos¢ grosza,
cennego fachu, odpowiednio wysokiego po-
ziomu 1Q, skonczytes czterdziestke albo podta-
pates chorébsko zich czarnej listy — odpadasz,
nie masz szans na obywatelstwo. 53 wpraw-
dzie patenty dla kolesi, ktérzy niewiele potra-
fig, a mimo to chcieliby przystapi¢ do
spotecznosci San Francisco, ale nie wiem, czy
jest w ogole sens ci o nich opowiadac. Bo
wiesz, to sg umowy zobowigzujgce do ciezkiej
pracy na kilka pokolen wprzéd, stuzba woj-
skowa w szeregach oddziatow Konfederagji
przez niebotyczna liczbe lati tego typu , atrak-
cje” dla desperatow. Poza tym nie jestem do
konca pewien, czy odpowiadatyby ci restryk-
cyjne przepisy, ktdre panujg na terenie Azylu,

jak chociazby ograniczenie dzietnosci czy - jak
wolisz - ,,Polityka Kontroli Populacji”.

To wszystko drobiazg. Najbardziej wkurzajgca
jest postawa obywateli. Nie spotkasz bardziej
zadufanych w sobie i aroganckich typéw pod
Stoncem. Moze i sg to tegie gtowy, ktéorym
udato sie uchroni¢ przed wiekszoscig negatyw-
nych skutkéw wojny, ale na litos¢ boska, wy-
trzymac z nimi nie idzie. Zresztg podam ci
potem czestotliwos¢ radiowg, to sobie postu-
chasz ich audycji, nawotujgcych do uznania
nowego rzadu, zabiegania o przywilej obywa-
telstwa, wstgpienia do armii i tak dalej. Tym
optymistycznym akcentem zakonczmy opo-
wiastke o San Francisco - pompatycznym
miescie dla elit.

San Jose - Technopolis

Miasto solidnie oberwato na poczatku wajny,
ale w chwili obecnej wyglada i funkcjonuje
zadziwiajaco dobrze! Jak to mozliwe? Otoz to
wiasnie tutaj Protect America ma swaojg cen-
trale i, jak nietrudno sie domyslic, nie znajduje
sie ona na powierzchni, ale pod ziemia, w bodaj
najwiekszym istniejgcym Azylu. Gdy tylko sy-
tuacja w regionie troche sie uspokoita na uli-
cach zaroito sie od Maobilnych Automatéw
Wielozadaniowych, ktére rozpoczety inten-
sywne prace remontowe oraz odkazanie te-
renu. W ciggu zaledwie kilku lat spora czesc
metropolii zyskata nowe, moze troche surowe,
ale bez watpienia lepsze oblicze.

W przeciwienstwie do innych miejsc w Sta-
nach, San Jose zachowuje suwerennosc ze
wzgledu na specyfike lokalnej wtadzy, a nie
tepy opor mieszkancéw wobec Konfederacji.
Miasto ma Rade Obywatelska, sktadajaca sie
zludzi, ale ostateczne decyzje podejmuje Sofia
- kobieca sztuczna inteligencja, ktora jedno-
czesnie kontroluje dziatanie wszystkich robo-
tow w Technopolis. Mozna powiedzieg, ze San
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Jose jest czyms w rodzaju panstwa w panstwie
- rzadzi sie wiasnymi prawami, nie respektuje
przywilejow Antykryzysowej Agencji Dozoru
i innych organizacji roszczacych sobie preten-
sje do wtadzy.

Miasto dzieli sie na rewiry, przez miejscowych
nazywane sgsiedztwami (nie wiedzie¢ czemu,
lokalsi nie postugujg sie terminem ,,dzielnica”).
Kazdy rewir ma okreslony poziom dostepu
w pieciostopniowej skali. Poziom pierwszy jest
terenem otwartym - moze tu wejs¢ niemal
kazdy. Niemal, bo nawet tutaj straz graniczna
dba o to, by do miasta nie naptywat niepoza-
dany element w postaci degeneratéw, wyko-
lejencéw i catej reszty ludzi z marginesu
- schorowanych i psychicznie zaburzonych.
Przygotuj sie wiec na randke sam na sam
z podejrzliwym robotem, ktary przestucha cie
na okolicznos¢ wystepowania ktarejs z tych
dolegliwosci. Na tym obszarze znajdujg sie
Punkty Wymiany Towaréw i Ustug (zatatwisz
tu i nocleq, i prowiant, i medykamenty, i amu-
nicje do swojej giwery) oraz, co wazniejsze,
Biura Administracyjne stworzone miedzy in-
nymi dla ludzi z zewnatrz.

Mozesz tam zatatwi¢ sobie przepustke do
wyzszych poziomow, ale to kosztuje. Nie za-
ptacisz oczywiscie zetonami z Vegas ani nawet
sprzetem. Lokalng walutg sg pracogodziny,
nazywane kredytami i zapisywane na krzemo-
wym nosniku danych, ktory dziata podobnie jak
dyski terminalowe — mate, ptaskie ustrojstwa,
ktore przechowujg informacje. Nawiasem mao-
wigc producentem tych gadzetéw, podobnie
jak i wiekszosci terminali walajgcych sie po
catej Ameryce, jest firma UNIVAC, ktéra tez
miata (i wcigz posiada) swojg centrale w San
Jose.

Aby w ogole otrzymac taki nosnik, trzeba sie
nieco wykazac, ale bez obaw, na tym etapie nie
czeka cie jeszcze ciezka praca - wystarczy, ze
wypetnisz kwestionariusz testowy i uzyskasz
wynik powyzej 70%. Sg dwie kategorie takich
testow - techniczne i inteligencji ogaélnej (w
pierwszym wypadku, aby uzyska¢ pozadany
wynik, musisz zdac test Techniki o trudnosci
3 + k8, a w drugim - test Nauki o takiej samej
trudnosci jak poprzedni). Nie jest to moze
kaszka z mleczkiem, ale bez przesady - da sie
zrobi¢. W razie niepowodzenia pamietaj, ze do
testu masz prawo podchodzi¢ co miesigc.

Jesli posiadasz juz wyrobiony Paszport Kredy-
towy z twojg pieknie narysowang facjata,
mozesz zacza€¢ gromadzic na nim Srodki.
W kazdym Biurze Administracyjnym stoi mno-
stwo terminali, na ktérych znajdujg sie aktu-
alne oferty pracy na rzecz spotecznosci
Technopolis. Za odbebnienie danego zadania
otrzymasz odpowiednig ilos¢ kredytow. I, jak
juz wspominatem, to wiasnie dzieki nim be-
dziesz w stanie dostac sie na kolejne poziomy.
Czy warto? Sam ocen!

Roczna przepustka na poziom drugi kosztuje
900 pracogodzin, czyli statystyczny robotnik
musi w nig zainwestowac jakies trzy miesigce
cholernie ciezkiej roboty. Ty oczywiscie mozesz
sie podjac niebezpiecznych zadan, ktére da sie
wykona¢ w znacznie krotszym czasie, a ze
wzgledu na ryzyko sg zdecydowanie lepiej
ptatne. W kazdym razie na tym terenie znaj-
dujg sie Hotele Pracownicze, w ktarych cie
nakarmig, cho¢ bez rewelacji, i przygotuja
w miare komfortowy nocleg w jednej z matych,
osmioosobowych sali.

Jest tam tez, podobnie jak w catym San Jose,
catkiem bezpiecznie za sprawg wszedobylskich
blaszakéw Protect America, pilnujacych po-
rzagdku. Jednak to, co naprawde ciekawe na
drugim poziomie, to fakt, ze znajdziesz tam
Placowki Konsultingowe, czyli cos w rodzaju
sali konferencyjnych, w ktérych odbywajg sie
réznorodne warsztaty i szkolenia (przebywajac
w Technopolis i dysponujgc przepustka do
drugiego poziomu, gracz ptaci 20% mniej
Punktéw Doswiadczenia za Znamiona).

Zeby zdoby¢ roczng przepustke na trzeci po-
ziom, trzeba juz mie¢ prawo wstepu do niz-
szych i zaptacic 1500 kredytow (wykup
automatycznie przedtuza dostep do poziomu
drugiego o jeden rok). Wejsciowka uprawnia
do matego, ale catkiem przytulnego i, co chyba
najwazniejsze, prywatnego mieszkania z kli-
matyzacjg. W tym samym budynku, na parte-
rze ulokowane sa: stotowka, sSwietlica, a nawet
sitownia!

Na tym nie koniec. Bedac szczesliwym posia-
daczem prawa wstepu (zapisanego w pamieci
Paszportu Kredytowego) do tego poziomu,
mozesz tez swobodnie korzysta¢ z pomocy
medycznej w tutejszej klinice. Nastawiag ci
potamane kosci i, w odstepach tygodniowych,
poczestujg Medexem, RadSafem oraz przepro-
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wadzg zabieg oporzadzeniem zabiegowym
(dodatkowo, jesli gracz chce sie pozbyc¢ Skazy
i jest ona forma choroby somatycznej, ptaci za
to tylko 50% Punktéw Doswiadczenia). Na
trzecim poziomie sg tez powszechnie do-
stepne Warsztaty Specjalistyczne z wysokiej
klasy narzedziami i aparatura. Obywatele po-
siadajgcy dostep do tej strefy maja takze
mozliwos¢ wykupienia polisy ubezpieczenio-
wej na wypadek problemow zdrowotnych, oraz
szanse korzystania z systemu emerytalnego.

Dostep do czwartego poziomu majg wytacznie
honorowi, wyjatkowo zastuzeni obywatele,
ktorzy na dodatek sg w stanie zaptaci¢ 10 ty-
siecy kredytow. Zaletg takiej inwestycji jest
fakt, ze dostep (do tego i nizszych poziomaéw)
jest permanentny, nieograniczony czasowo,
a poza tym w razie zewnetrznego zagrozenia
umozliwia skorzystanie ze schronienia w Azylu.

Uprzywilejowani na tym poziomie mogg liczyc
nie na cotygodniowa, lecz codzienng opieke
medyczng (w razie potrzeby 1 Medex,
1 RadSafe, 1 EnergyBump, 1 zabieg oporzadze-
niem zabiegowym). Oprécz naprawde nieztego
szpitala znajduje sie tu tez Akademia Naukowa
(dzieki ktérej cena rozwoju wspotczynnikow
i zdolnosci jest dla gracza nizsza o 10%).

Poziom piaty przeznaczony jest jedynie dla
cztonkéw Rady Obywatelskiej, demokratycznie
wybieranych sposrad posiadaczy wejsciowki
do czwartej strefy miasta. Charakteryzuje sie
dostepem do najlepszej aparatury, tajnych
projektéw, sprzetu eksperymentalnego oraz
mozliwoscig bezposredniego kontaktu ze
sztuczng inteligencjg zarzadzajacg catym San
Jose.

Gdybym szukat domu pogodnej starosci, po-
waznie rozpatrzytbym propozycje niejakiej So-
fii. Skoro jednak wcigz jeszcze mam site tazic¢
o wtasnych sitach i jestem w stanie samaodziel-
nie sie podetrzec, wole trzymac sie z dala od
tego miejsca. Mysle, ze za bardzo rzuca sie
w oczy i to tylko kwestia czasu, az obcy lub
komuchy zrobig tu porzadek. Poza tym jakos
nie przechodzi mi przez gardto to ich uzdat-
nione, przemystowe jedzenie w formie lepkiej
papki pozbawionej jakiegokolwiek smaku!

T
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Los Angeles - jak na froncie

Siedzibe Hollywood uznaje sie za centrum
przemystu filmowego. Niestety, jesli chodzi
o kinowe nowosci, to nie ma na co liczyc.
Owszem, pojawiajg sie jakies dzieta i dzietka,
ale zeby od razu szumnie nazywac je filmami
z prawdziwego zdarzenia, to bytaby gruba
przesada. W kazdym razie w Los Angeles
zachowato sie sporo wiekszych kin i teatrow.
Ludzie kochajg je za to, ze odwracajg uwage
od kataklizmu. To miasto skrajnych kontra-
stow i paradoksu. Ludzie uciekajg w fikcje,
wybierajg sie ttumnie na spektakle i seanse
filmowe, a w tle stychac serie z karabindw,
eksplozje i sypiace sie wiezowce. Komunisci
postawili sobie za punkt honoru zréwnanie
tego miejsca z ziemig. Konfederacja rabi, co
moze, ale sytuacja jest goraca. Kazdego dnia
trwajg zaciete walki. Tu trwa wojna i to petng
para, chociaz chwilami tego nie wida¢, gdy
strzaty milkng, a na ekranach kin wystepuja
kultowi gwiazdorzy z dawnych czasow.

Trzeba ci tez wiedzie¢, ze okolice LA byty bar-
dzo zanieczyszczone jeszcze przed kryzysem.
Teraz jest pod tym wzgledem coraz gorzej. To
jedno z tych miast, w ktérym podczas niewin-
nego spacerku mozna sie natkngc na Skala-
nych komunistéw! Te monstra wytazg
z kanatow, wytaczajq sie ze zburzonych fabryk,
wytaniajg z wiecznie bulgocacych toksycznych
brei, ktore stale sie powiekszajg wraz z opa-
dami kwasnego deszczu. Na tym nie koniec.
Podobnie jak San Francisco, tak i Los Angeles
jest czesciowo pod woda. Raznica polega na
tym, ze tu w trakcie wojny bomby narobity
znacznie wiekszych szkéd w sensie ekologicz-
nym. Z wod wytazg stworzenia, ktérych nie
powstydzitby sie zaden rezyser filméw grozy.
Zmutowane, drapiezne Lewiatany, czyli krzy-
zowki osmiornic i rekindw, zdolne egzystowac
na powierzchni, poruszac sie w pionie i pozio-
mie... Olbrzymie Ambystomy, u ktérych kilka
sposrod szesciu zewnetrznych skrzeli prze-
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obrazito sie w organy zdolne czerpac tlen
z powietrza. To wyjatkowo wredne bestie,
potrafigce poruszac sie naprawde szybko za-
rowno na powierzchni, jak i w wodzie... Nie
zapominajmy tez o Lewitujgcych Meduzach.
Nie pytaj, czego sie nazarty i jakim promienio-
waniem nabuzowaty, bo nie znam odpowiedzi
na to pytanie. Jedno jest pewne - unoszg sie
w powietrzu i nie sg zbyt przyjaznie nasta-
wione - na powitanie potrafig naprawde
mocno porazi¢ jednym ze swoich dtugich,
galaretowatych ramion. Oproécz tych ,sympa-
tycznych” stworzen jest jeszcze cata zgraja
krwiozerczych skorupiakéw w rozmiarze XXL.

Pojawia sie wobec tych faktéw pytanie, po co
walczy¢ o to miasto, ktare zdaje sie byc¢ tona-
cym statkiem, na domiar ztego atakowanym
przez wyrosniete, morskie drapiezniki? Przede
wszystkim musisz pamietac, ze to cholernie
duza ,tajba”, jedno z najliczniejszych miast
Ameryki. Ci wszyscy ludzie bronig swojej ziemi,
ktora kiedys uznawali wprost za pepek swiata.
To kwestia przywigzania i swego rodzaju lojal-
nosci. Oni nie wyobrazajg sobie egzystencji bez
weekendowych spacerow po Alei Staw.

Pamietaj réwniez, ze Los Angeles byto jednym
z najlepiej prosperujacych miast nie tylko
w Stanach, ale wrecz w skali globalnej. To
miejsce jest czyms wiecej niz siatka ulic, stertg
wrakéw i gora gruzu. LA to symbol. | za niego
Amerykanie walcza do upadtego.

Co ciekawe, nadal funkcjonuje tu transport
publiczny, cho€ oczywiscie w bardzo ograniczo-
nym zakresie. Faktem jest jednak, ze autobusy
kursujg na kilku trasach co cztery, piec godzin,
a biorac pod uwage okolicznosci, to wynik
bardzo przyzwoity. Wtasciwie sg to konwoje
autobusow, ciezaréwek i pick-upéw wyposa-
zonych w ciezkie karabiny, ale to szczegot.

Wiesz, transport to kolejny symbol tego mia-
sta, Swiadectwo jego istnienia i zycia. Ponie-
kad takze z tego pragmatycznego powodu
Konfederacja zawziecie walczy o ten punkt na
mapie. Jest tu jedno z nielicznych lotnisk, ktére
jako tako jeszcze funkcjonuja. Sprzet latajacy
daje naszym znaczng przewage, bo komunisci
dysponujg wytacznie lgdowym.

| i .
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Phoenix - miasto za polem minowym

Arizona, Arizona, bracie, tam to nawet nie
musieli zrzuca¢ bomb. Owszem, poleciaty dwie
czy trzy na samo Phoenix, ale dokota dzicz,
pusto i tylko autostrady ciaggng sie w nieskon-
czonosc. Ten krajobraz moze ma swaj urok, ale
z perspektywy kilkudniowego turysty, a nie
cztowieka, ktory musi tam zyé. Tu wszystko
jest jak te cholerne, gigantyczne kaktusy
- tylko czeka, by zadac ci bal.

Ziemie sg suche, dominuje pustynia, w do-
datku zaminowana, zeby komunisci nie zdofali
sie dostac do miasta. Tylko strzezone szlaki sg
pewne. A kto zna bezpieczne Sciezki nienanie-
sione na zadng z map? Oczywiscie ci, ktarzy tu
rzagdzg. Konfederacja sprawuje wtadze w mie-
scie i w okalicach, ale bez zgody Unii Handlo-
we] nie podejmuje zadnych powaznych
krokow. Ocalate lub przywracone do jako takiej
funkcjonalnosci osrodki przemystowe sg naj-
pilniej strzezone, poniewaz to wiasnie tam
trwajg ozywione prace. Nie brak tu wytwarni
broni, maszyn, elektroniki. Wtasnie stad wyru-
szajg najwieksze karawany z tego typu sprze-
tem. Na miejscu mozna nabyc¢ drogg kupna
naprawde porzadne fanty i bron sensownej
jakosci.

Kazdy typ uzbrajenia nabyty w Phoenix ma
o 1 punkt Wytrzymatosci wiecej, niz podano
w cenniku, ale nie wiecej, niz w sumie 6.

Wiszystkie towary, z wylagczeniern biostymu-
lantow, sq w Phoenix fatwief dostepne
o 1 poziom.

Warto tez, bys wiedziat, ze metalurdzy uznajg
Phoenix za swaojg staolice. Istnieje tu kilka kon-
kretnych zaktadéw, w ktdrych wyrabia sie
bodaj najlepsze pancerze hutnicze. Jezeli wiec
masz w kregostupie ten ich wymysiny implant,
na pewno znajdziesz tu cos dla siebie.
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Miejscowi to przede wszystkim klasa robotni-
cza i ludzie majgcy fach w reku. Zyje im sie tutaj
znosnie, tworzg nawet zwigzki zawodowe,
dzieki ktérym majg rzeczywisty wptyw na poli-
tyke Unii, a co za tym idzie, na postepowanie
Konfederacji. Bez tego rodzaju zabezpieczenia
pewnie staliby sie ,niewolnikami bez kajdan”,
czyli stugusami pozbawionymi prawa gtosu.

Podsumowujac, specyficzne potozenie miasta
i fakt, ze jest pod opiekg dwoch poteznych
organizacji, czynig Phoenix jedng z bezpiecz-
niejszych metropolii w catym regionie. Nie
oznacza to, ze nie zdarzajg sie ataki terrory-
styczne czy sabotaze, ale takie incydenty maja
miejsce stosunkowo rzadko. Przestepczosc
jest niewielka, wifasciwie ogranicza sie do
nielegalnego w tych stronach hazardu.
Wzgledny spokdj mieszkancy zawdzieczajg
aktywnym dziataniom Mobilnych Automatow
Wielozadaniowych, ktére sg produkowane na
miejscu w jednym z ocalatych zaktadow Protect
America. Wiekszos¢ to jednostki naziemne, ale
istnieje tez seria specjalnych modeli latajacych,
ktore stacjonujg na resztkach tego, co pozo-
stato po porcie lotniczym Sky Harbor. Porzadku
we wiasnym zakresie pilnujg tez wyjatkowo
przekonujacy obywatele - zwtaszcza opance-
rzeni metalurdzy.
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Tucson - zagfebie aerokontenerowcow

Tucson to bez watpienia ciekawe miejsce.
Warto mu sie przyjrzec¢ zwtaszcza z tego po-
wodu, ze jakims cudem ocalato do dzisiaj
praktycznie w nienaruszonym stanie. Na
pierwszy rzut oka nie ma tu nic spektakular-
nego - dominuje niska zabudowa ustawiona
wzdtuz przecinajgcych sie prostopadle ulic.
Ponure, ubogie, poszarzate budynki nie robig
dobrego wrazenia.

Jesli jednak lepiej sie przyjrzysz, dostrzezesz
sprytnie poukrywane dziata przeciwlotnicze
i stanowiska ciezkich karabinéw maszyno-

wych. Zobaczysz tego tym wiecej, im bardziej
kierujesz sie na potudniowy wschaéd. Po drodze
zahaczysz o uniwersytet. Dziatajgcy — aktywnie
ksztatcg tam w szczegalnosci pilotéw i catg
ekipe od konserwacji, napraw i konstrukgcji
latajacego sprzetu. Bo wiesz, na obrzezach
miasta jest cos niezwyktego - ogromne cmen-
tarzysko samolotéw! Aktualnie zastaniesz tam
nie tylko wraki maszyn latajacych, ale tez
mnostwo przyczep kempingowych, autoka-
row, dzwigéw i ciezarowek, poniewaz caty
teren wzieli we wtadanie kontenerowcy. Znaj-
dziesz tu na przykfad praktycznie zagospoda-
rowany kadtub samolotu pasazerskiego
przeobrazony w restauracje, wysokie na kilka
metrow pawilony uzytkowe potgczone mo-
stami ze skrzydet i dziesigtki, a moze nawet
setki warsztatow, w ktarych nieustannie wre
praca przy najrézniejszych maszynach.

Wyglada to wszystko naprawde niesamowicie.
Przypomina troche mrowisko — wszedzie petno
ludzi, ktérzy faza od rzecha do wraku, szukajac
sprawnych czesci. Uzywajac tego, co tam
znajda, a znalez¢ mogqg praktycznie wszystko
i to w wielu egzemplarzach, przywracajg
sprawnosc niektorych samolotéw, helikopte-
row i konstruujg zyrokoptery. Te ostatnie
przygotowujg gtéwnie dla kawalerii powietrz-
nej Konfederacji Odrodzenie, ktdra oczywiscie
ma tutaj swojg placéwke, w dodatku wyposa-
zong we wtasne w petni funkcjonalne lotnisko,
jakis tuzin wiekszych maszyn i kilkadziesiat
bojowych zyrokopterow. Wszystkie te sity
przede wszystkim zabezpieczajg od potudnia
Phoenix, ale w razie potrzeby s uzywane do
ochrony bardziej oddalonych regionéw, beda-
cych pod kontrolg Konfederacji.

Tucson to bardzo dobrze zorganizowana aglo-
meracja: samo miasto jest zdominowane przez
kobiety, dzieci i starcow, ale bezpieczenstwa
pilnujg strategicznie ulokowane stanowiska
bojowe. Ludzie, ktarzy sq w stanie pracowac,
w tygodniu mieszkajg na terenie gigantycz-
nego cmentarzyska samolotow lub dziatajg
przy obstudze dwach lotnisk - Konfederacji
oraz kontenerowcow. Jest jeszcze grupa oséb
skoncentrowana waokot uniwersytetu, ale nie
liczac wyktadowcow, przewazajaca wigekszosc
kazdg wolng chwile spedza na ztomowisku.
Skoro o nim mowa, nie mysl, ze rzadzi tam
prawo silniejszego. Caty teren jest starannie
podzielony na kwadraty identycznej wielkosci.
Raz w miesigcu odbywa sie loteria, podczas
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ktorej wyrozniajgce sie swoimi postepami
ekipy szperaczy i inzynieréw zostajg losowo
przydzielone do konkretnych obszaréw. Przez
najblizsze trzydziesci dni dany zespot moze
eksploatowac przyznane mu wraki do waolii ma
je na wytacznose, chociaz w razie potrzeby
wszystkie druzyny mogg sie swobodnie miedzy
sobg wymienia¢ sprzetem. Sprytnie to
wszystko sobie wykombinowali, prawda?

Oddziaty wojskowe Tucson majg stosunkowao
tatwe zadanie. Od wschodu miasto chronig
gory, a jedno z najbardziej odstonietych miejsc,
przez ktore przebiega Autostrada Miedzysta-
nowa numer 10, jest niezle ubezpieczane przez
sity matego, zmilitaryzowanego miasteczka
Benson. Natomiast jesli chodzi o zachéd i po-
tudnie, sity powietrzne i obrona przeciwlotni-
cza bez trudu zapewniajg tym okolicom
bezpieczenstwo. Na potnocy lezy Phoenix
i przylegajgce do niego rozlegte pola minowe
wprost obsypane szczgtkami Skalanych komu-
nistow, ktarzy bezmyslnie i ku wiasnej zgubie
parli przez nie, by zaatakowac miasto.

.'rﬁ...l
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Roswell - gniazdo obcych

Jeszcze przed wojng w Roswell - miescie
potozonym mniej wiecej w potowie drogi mie-
dzy Phoenix a Dallas - doszto do skandalu
w zwigzku z rzekomym zatajeniem rozbicia sie
spodka obcych w tej okolicy. Za cholere nie
wiadomo, czego innowymiarowcy szukali i na-
dal szukajg w tym regionie, ale dzisiaj szanse
na uzyskanie odpowiedzi na to pytanie sg
raczej znikome. Pogtoski méwia, ze maszyna,
ktora podobno sie tam rozbita, w rzeczywisto-
Sci nalezata doinnej rasy przybyszy i stanowita
tylko pojedynczy upubliczniony w jakimkolwiek
stopniu przejaw obecnosci tych istot na Ziemi.
Obcy, ktérzy tocza z nami waojne, przegrali
batalie z przeciwnikiem z wtasnego wymiaru
zapewne z powodu stabszej technologii. Pra-
gng nadrobi¢ zalegtosci, dlatego za wszelka

cene dazg do pozyskania wszelkich urzadzen
tamtej rasy. Albo chca odzyskac cos, co pier-
wotnie nalezato do nich i jest niezwykle
istotne... Teorii na ten temat jest bez liku.

Miasteczko Roswell zostato doszczetnie znisz-
czone, a posrod ruin szwendajg sie cyberzom-
bie i ufole. Wysoko ponad gruzy wystaja
charakterystycznie wbite w glebe statki ko-
smiczne, a ziemia co jakis czas drzy w posa-
dach, jakby tuz pod powierzchnig drgzono
tunele.

Dawne centrum miasta jest praktycznie nie-
osiggalne dla zwyktego smiertelnika, ale na
temat terenow przylegtych moge juz co nieco
powiedzie¢. Na potudniu innowymiarowcy
wznoszg dziwacznie wygladajaca obiekt, kto-
rego nie da sie odniesc¢ do zadnej znanej mi
architektury, nie tylko ze wzgledu na jakby
biologiczny ksztatt, ale i materiat budulcowy,
zdajacy sie pulsowac niczym zywa tkanka. Jesli
juz na site miatbym to do czegos poréwnac,
powiedziatbym, ze przypomina ogromne ludz-
kie serce wkopane gteboko w ziemig. Nie ma
wprawdzie zadnych widocznych zyt, ale podob-
nie sie obkurcza. Sprawia wrazenie, jakby od-
dychat przez skaére: po wdechu nastepuje
pauza, a potem niewidocznymi porami wyla-
tuje i szybko miesza sie z powietrzem sino-
szara substancja. Czyzby to cos rozpylato jakies
zarodniki?

Podobno ten obiekt to Przetwornik Srodowi-
skowy, uzdatniajgcy ziemskg atmosfere do
wymogow stawianych przez organizmy ob-
cych. Nie wiem, ile w tym prawdy, ale mysle,
ze to realne. Zwierzeta uciekajg, a ziemskie
rosliny wiedng, natomiast wszedzie dookota
pojawia sie gabczasty mech, ktory pokrywa
praktycznie wszystko, wtgcznie z odkrytymi
zbiornikami wody. Moze sie myle, ale mam
wrazenie, ze ta materia to jakas forma filtra,
ktory zasysa potrzebne obcym mineraty i trans-
portuje je do tego ,pulsujgcego magazynu”,
a reszte wypluwa z powrotem, zmieniajac
srodowisko na nieprzyjazne dla ludzi. Mimo
tych wszystkich modyfikacji otoczenia, pokico
mozna tam przebywac, chociaz oddychanie
jest nieco trudniejsze niz gdzie indziej, jakby
w powietrzu brakowato tlenu. Potrzebny jest
tez kombinezon ochronny, bo mech jest napro-
mieniowany, a na dodatek, gdy sie na niego
nastapi, zmienia sie w toksyczny szlam.
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Moim zdaniem powinnismy rozprawic sie
z ufolami i rozwali¢ ten cholerny ,,zyjacy bun-
kier”, bo czymkolwiek on jest - jego dziatanie
jest dla naszego srodowiska cholernie szko-
dliwe. Problem polega jednak na tym, ze obcy
niezle sie tam okopali i naprawde ciezko prze-
drzec sie dostatecznie blisko. Na wtasne oczy
widziatem, jak ich spiczaste spodki, przypomi-
najgce rozwarte ostrza nozyc, rozprawity sie
z flotg powietrzng bez uzycia broni dystanso-
wej. Poszatkowaty nasze maszyny, nie pono-
szgc przy tym wiekszych strat. Podobno
Konfederacja szykuje cos specjalnego, by osta-
tecznie rozwigzac¢ problem Roswell, ale na
razie trzymajg to w tajemnicy. Oby stratedzy
nie sleczeli nad tym zbyt dtugo, bo za jakis czas
moze byc juz za pozno. Poki co Roswell pozo-
staje baza wypadowg obcych, a nieszczesni
mieszkancy tego miasta stuzg przybyszom za
obiekty eksperymentalne i cyberzombie
- mieso armatnie kontrolowane przez wszyte
w ich maézgi implanty.

Tl
¥

Las Vegas - miasto grzechu

Masz dosc¢ taszczenia swoich gratow? Vegas
rozwigze ten problem i to bardzo szybko! To
jedno z nielicznych miejsc w Stanach, gdzie
nadal funkcjonuje cos w rodzaju pienigdza. Nie
sg to jednak banknoty w sensie dostownym,
ale wytwarzane na miejscu zetony. Gdy tylko
wchodzisz do miasta, witajg cie pierwsze kan-
tory, w ktérych mozesz sie pozbyc balastu
i otrzymac w zamian garsc lub dwie plastiko-
wych sztonéw z godtem miasta i nominatem.
Co ciekawe, chtopcy i dziewczeta (a wiasciwie
najczesciej piersiaste slicznotki) nawet zbytnio
nie zdzieraja. Dostaniesz uczciwg cene
za swoje graty. Troche gorzej jest na wyjsciu...

Po pierwsze ze zrozumiatych wzgledéw pewnie
po prostu niewiele ci zostanie waluty, a po
drugie lokalne sklepy do tanich nie naleza.
Wszystko jest o co najmniej 30% drozsze niz

w innych regionach. Cena wyjatkowych cacek
przekracza rzeczywistg wartos¢ dwu- lub na-
wet trzykrotnie! Podczas zabawy w kasynie nie
zapominaj wiec, ze te kolorowe krazki to twaoja
ciezko zarobiona kasa. Poza tym - nie musze
chyba o tym wspominag, ale dla formalnosci
zaznacze - sztony sg waluta wytacznie na
terenie miasta. Nigdzie indziej ich nie uznaja,
chociaz czasem pewnie trafi ci sie jakis hazar-
dzista, ktary zgodzi sie je przyjac, ale to wyja-
tek od reguty.

Aktualnie w Las Vegas dziata kilkanascie salo-
now gier i trzy duze kasyna potgczone z hote-
l[ami. Tymi drugimi rzadza trzej bracia, synowie
Richarda Luciano, ktary stoi na czele Wendety.
William ,,Deadly Willy” Luciano - urodzony
sadysta, hedonista i nekrofil - nadzoruje Grand
Jackpot, lokal stylizowany na kopalnie ztota.
Daniel ,Hard” Luciano, zawdzieczajacy swojg
ksywke upodobaniu do twardych narkotykow,
prowadzi Inspired Mystery — kasyno zdomino-
wane przez motyw magicznych sztuczek.
W obiekcie zainstalowano pokazng sceng, na
ktorej wystawia sie liczne spektakle, a sposrod
nich najbardziej nagtasniane sg wystepy iluzjo-
nistow. Jednym z nich jest sam Daniel, ktary
stynie chociazby z przecinania na pét pieknych
asystentek, a wiasciwie z faktu, ze ta sztuczka
nie zawsze mu sie udaje, ale publika i tak
szaleje z radosci na widok przepotowionych
zwtok. Anthony Luciano, najmtodszy z rodzen-
stwa, ktéry nie doczekat sie jeszcze przezwi-
ska, jest nadzorca obiektu o nazwie Lucky
Clover. Zajmuje sie przede wszystkim hazar-
dem i sutenerstwem, powazniejsze sprawy
pozostawiajgc starszym braciom. Jego kasyno
stynie z egalitaryzmu - nie ma wydzielonych
pomieszczen ani stotow dla VIP-ow. ,,Wszyst-
kie ustugi rowno dostepne dla kazdego”. Nie-
ztaidea, co? Szkoda tylko, ze trzeba miec grube
zetony, zeby moc z tej dewizy skorzystac
w praktyce, ale to juz inna kwestia... Ojciec
Chrzestny, Ricky Luciano, nadzoruje Las Vegas
Theater, ulokowany w samym centrum Stripu.
Nie odbywajg sie tam jednak zwykte spektakle,
lecz gtéwnie walki oparte na przeréznych zasa-
dach, tyle ze zawsze z brutalnym finatem.

Jesli chodzi o reszte przybytkéw w Vegas,
kontrolujg je mniej wptywowe rodziny, dzielgce
sie zyskami z familia Luciano. Do tego typu
lokali zatapuja sie pijackie speluny, bary ze
striptizem, podrzedne knajpy, zdominowane
przez jednorekich bandytow salony gier, tanie
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agentury i tego typu miejsca dla spragnionych
uzywek i wrazen, ale niedysponujgcych porzad-
nym budzetem.

Troche sie juz nagadatem, ale ciebie pewnie
interesuje, jak konkretnie wyglada i funkcjo-
nuje postapokaliptyczne Vegas? Marzy ci sie
spacer w Swietle kolorowych neondw? Takie
rzeczy tylko w pablizu lepszych lokali. Reszta
oszczedza na drogim w tych stronach pradzie
lub po prostu nie dysponuje nawet sprawnym
szyldem. Zamiast tego Sciany zdobione sg
przyciggajacymi wzrok graffiti, ze srodka do-
biega gtosna muzyka, no a poza tym wszedzie
petno naganiaczy i naganiaczek. Wiesz, takich
co to natretnie zachecajg cie do odwiedzenie
miejsca, dla ktarego akurat w danym sezonie

pracujg.

Chcesz wiedzie¢ wiecej o krajobrazie Vegas?
Na ulicach stercza dziwaczne rzezby, najwyraz-
niej podprowadzone z jakiego$ przedwojen-
nego muzeum, galerii sztuki czy czegos w tym
stylu. Trzeba przyznac¢, ze robig wrazenie,
zwtaszcza wieczorem, gdy podswietlaja je pod
roznym katem kolorowe reflektory. Poniewaz
miasto zbudowano na srodku pustyni, jest
w nim nie do wytrzymania gorgco. Co kilkadzie-
sigt metrow natkniesz sie na tak zwang oaze
- maty placyk obstawiony wygrzebanymi z ruin
wiatrakami, a na nim stragan z lokalnym rary-
tasem - lemoniadg! Po 3 amo, ale podobno
napiwek przynosi szczescie, wiec nie oszcze-
dzaj. Co by tu jeszcze... Aha, hazard kwitnie
nawet na ulicach. Mozesz obstawiac, ktary
zmutowany jaszczur pierwszy padnie podczas
walki w klatce, postarac sie znalez¢ kulke pod
jednym z trzech kubkow albo sprébowac wy-
grac w kosci. To taka rozgrzewka przed praw-
dziwym hazardem albo ostatnia deska ratunku
dla tych, ktérzy juz wszystko przegrali.

Wracajac do folkloru, w wielu ciemnych alej-
kach panoszg sie prostytutki w wyzywajacych
kreacjach, gotowe zaprowadzic¢ cie do burdelu
albo spetni¢ twoje zachcianki na miejscu, tuz
za rogiem. Charakterystyczne dla Vegas jest
tezto, ze znaczna czesc spelunek ma powysta-
wiane stoliki i krzesta na zewnatrz. To tam,
w cieniu duzych ogrodkowych parasoli catymi
dniami przesiaduje ferajna: dilerzy, najemnicy,
alfonsi, wszelkiej masci cwaniacy, vocale
i pomniejsi mafiosi, dogladajgcy swoich inte-
resow.

Dwie, trzy przecznice dalej znowu widzisz
damy do towarzystwa, ale tym razem pokazy-
wane na wystawie, niczym ekskluzywny towar.
Prezg sie do ciebie w jaskrawym sSwietle, pu-
kaja w szybe, zachecajg do wejscia do srodka
na numerek albo dwa. W rézowej dzielnicy
kazdy znajdzie cos dla siebie, ale jest drozej.
Tutejsze przybytki zaspokajajg wszelakie pra-
gnienia, nawet te najbardziej wyuzdane.

Przejdzmy jednak dalej, bo to tam, za drutem
kolczastym i siatka jest prawdziwy raj. Zeby
przejsc przez barykade, musisz sie jako tako
prezentowac (obowigzuje marynarka!) i miec
pod rekg sztondw o wartosci co najmniej 400
amo i sprzetu za kolejne 200. Okazujesz polu-
bownie swoje zetony i graty, selekcjoner wy-
cenia na szybko twojg zdolnosc kredytowa,
bramkarz zabiera bron na przechowanie i go-
towe - mozesz sie dosta¢ na Bulwar. To tu
czekajg na ciebie najwieksze atrakcje: najlep-
sze knajpy, wypasione hotele i oczywiscie
kasyna. A w samym centrum tego bataganu
- widoczny z daleka Las Vegas Theater, przez
miejscowych nazywany Koloseum, z powo-
déw, o ktorych juz wspominatem. Nawiasem
mowigc, w przecietnej batalii bierze udziat
w sumie podczas wszystkich rund cos koto 100
wojownikow. Mozesz wiec zagrac w loterie
0 jakze adekwatnej nazwie ,Gladiator”. Typu-
jesz jednego kolesia i jesli to on przezyje,
dostajesz wygrang - piecdziesiat razy tyle, ile
postawites. W zetonach, oczywiscie.

Bulwar jest naprawde zadbany - troszczg sie
0 niego stada zaobrgczkowanych niewolnikaw.
Catkiem tu schludnie i czysto, a sterty gruzu
i pottuczonego szkia sg dobrze poukrywane
w zautkach. Do drzwi prowadzg czerwone
dywany, przy chodnikach stojg piekne palmy
w donicach, a oazy to nie tylko pijalnie lemo-
niady, ale i cukiernie, w ktérych mozesz nawet
zamowic prawdziwe lody! Na terenie Bulwaru
oprocz lokali gastronomicznych, przybytkow
rozkoszy i jaskin hazardu, znajdziesz tez wiele
innych punktéw ustugowych: pralnie che-
miczng, sklepy z winylami i komiksami, kwia-
ciarnie, kino, a takze maty, ale wycackany
lunapark! Nie mysl sobie jednak, ze gdy juz sie
tu dostaniesz, to z miejsca stajesz sie jakims
VIP-em czy kims takim. Nic podobnego.
Na przywileje trzeba sobie zastuzy¢, dajgc duze
napiwki i zostawiajgc sporo kasy w sejfach
rodziny Luciano (najlepiej grajac gtupio, ale na
wysokich stawkach). Ponadto jestes tu obo-
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wigzany przestrzegac ,,norm wspotzycia spo-
tecznego”. Jezeli ochrona dzielnicy uzna, ze nie
umiesz sie zachowa¢, da ci ostrzezenie, po-
prosi bys opuscit teren, albo, w razie potrzeby,
w taki czy inny sposob przetransportuje cie
z powrotem do slumséw. W tym drugim przy-
padku mozesz zapomniec o sprzecie zostawio-
nym na wejsciu, bo kolesie go sobie
przywtaszczg w ramach rekompensaty za wy-
sitek. Skad to wiem? Nie pyta;j...

Interesujg cie doktadne ceny? Bytem tam tylko
raz, by zaspokoi¢ ciekawos¢, a od tamtego
czasu sporo mogto sie zmieni¢. Z tego, co
pamietam, ceny za nocke w hotelu zaczynaty
sie od 40 amo, ale byty i apartamenty z pry-
watng kregielnig, bilardem, jacuzzi, tyle ze
.troszke” drozsze - po 1000 sztonow. Plus
dodatkowe koszty, jak alkohol i jedzenie, rzecz
jasna. Nocleg w slumsach jest tani, ale zapo-
mnij o bezpieczenstwie twoim i plecaka, ktory
dzwigasz. Zabawa w lunaparku: kolejka gorska
cos koto 25 kulek, karuzele i inne takie srednio
10 amo. Najtanszy positek 10, 15 sztondw,
a drinki po 5 (jesli chcesz poczuc raj w gebie,
przygotuj sie na trzykrotnie, a czasem i cztero-
krotnie wyzsze ceny). Wejsciowka do klubu ze
striptizem - 20, 30. Kino - 20. Masaz cato-
sciowy — 20. Ustuga prostytutki - od 30 do
300... | tak to wiasnie mniej wiecej wyglada.
Bez odpowiedniego budzetu nie ma sensu
pchac sie do Vegas, a zwtaszcza na Bulwar,
chociaz z drugiej strony — nawet przed bary-
kadg wrazenia sg niezapomniane!

.'rﬁ...l
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Zapora Hoovera - miasto na tamie

Niby masz racje - to zadne miasto. Spiesze
jednak donies¢, ze tamiarze majg inne zdanie
na ten temat. Zaraz po wojnie zgraja oszoto-
mow wszelkiej masci uroita sobie, ze zapora to
w sumie swietny schron. Ich potomkowie
trzymaija sie tej tezy po dzis dzien. | to zawzie-
cie. Tak oto powstata nowa grupa spoteczna -

mieszkancy tamy i bliskich okolic. Stanowig na
tyle silng ekipe, ze ani rodzina Luciano, ani
Konfederacja nie byty jak dotychczas w stanie
przejac tego obiektu.

A trzeba ci wiedzieg, ze jest on cholernie wazny
- dostarcza energii elektrycznej do kilku pobli-
skich miejscowosci, w tym do oddalonego
o niespetna 50 kilometréw Las Vegas.

Wspominatem juz, ze energia w miescie grze-
chu jest droga? Ma wysoka cene, bo tamiarze
restrykcyjnie jg dawkuja, twierdzac, ze sami
potrzebujg jej sporo, poniewaz majg zgraje
Maobilnych Automatow Wielozadaniowych na
utrzymaniu...

Pewnie sie nie dowiemy, jak jest naprawde,
dopoki ktos w koncu nie przejmie tego inte-
resu. Nie bedzie to tatwe, bo tamiarze przero-
bili niektére roboty konserwacyjne na
jednostki bojowe, a walka z tym dranstwem
bez uzycia duzej ilosci ciezkiego sprzetu jest
praktycznie skazana na porazke. Tak przynaj-
mniej styszatem. Te cholerne blaszaki wygla-
daja ponoc jak mate czotgi, helikoptery albo
pajaki, w zaleznosci od tego, jakie fragmenty
zapory pierwotnie konserwowaty.

Aktualnie zaréwno Konfederacja, jak i ekipa
Wendety maja swoje obozy w zasiegu kilku
kilometrow od tamy. Niby to takie dziatania
pokojowe, ochrona na wypadek ataku obcych
lub sowietow, ale w praktyce nietrudno sie
domysli¢, o czym tak naprawde marzg obie

grupy.

Fakt pozostaje faktem - zapora jest wiasciwie
nie do ruszenia, tamiarze majg sie dobrze
i chetnie wymieniajg pozyskane fundusze na
dobra sprowadzane specjalnie dla nich przez
Unie Handlowa. Jesli wiec chcesz przyzwoicie
zarobi¢ jako ochroniarz karawany, staraj sie
o prace u kupcéw kursujacych wiasnie w tamta
strone. Wysokie napiwki gwarantowane.
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Reno - mekka natogowcow

Nie wszystkim podobajg sie rzady rodziny
Luciano. Ci, ktérzy zamiast zaciskac zeby i dzie-
li¢ sie zyskami z Wendeta wolg pracowac na
wiasny rachunek, prowadzg salony gry w Reno
- matym, ale catkiem popularnym miescie
u podnoza gor Sierra Nevada. Nie ma tu tylu
atrakcji i w ogéle trudno poréwnywac te zruj-
nowang przez wojne miejscowosc do Las Ve-
gas, ale trzeba mu przyznac, ze ma swaj urok.
Panuje tu zupetnie inna atmosfera. Lokale
majg rubaszne nazwy, obstuga jest maksymal-
nie wyluzowana, kasyna sg zdecydowanie
mniejsze i bardziej kameralne niz w miescie
grzechu, a pracz ruletki, jednorekich bandytaw,
kosci czy pokera oferujg tez sporo roznych gier
losowych na wzglednie przyzwoitych warun-
kach, zeby sciggnac klientele i zarobi¢ na sprze-
dazy napitkow.

Do tego miejsca trafiajg gtéwnie ludzie, ktorym
nie poszczescito sie w Vegas — majgcy mniejszy
budzet i probujacy sie odbi¢. Najczesciej kon-
czg jako uzaleznieni od alkoholu i narkotykow
mieszkancy wyjatkowo rozlegtych slumsow,
otaczajacych centralng, mocno zagospodaro-
wang dzielnice. Wtasnie ze wzgledu na to
podte towarzystwo po gtéwnych ulicach
szwendajg sie bojowki, pilnujgce, by ci dege-
neraci nie odstraszali nowych klientow, no
i dbajgce o to, by na Swiatto dzienne nie wypet-
zato zbyt wiele mutantéw zamieszkujgcych
kanaty. Aby przyjezdni nie czuli sie nieswojo
wsrad wszechobecnych karkéw z maczetami
u boku, miedzy ochroniarzami zwykle taza
vocale w towarzystwie rozneglizowanych pa-
nienek. Ci chytrzy naganiacze skupiajg na sobie
uwage i przechwalajg sie bajecznymi wygra-
nymi w jakims kasynie, co oczywiscie mija sie
z prawda, ale mocno dziata nowoprzybytym na
wyaobraznie.

Z innych ciekawostek... Na terenie Reno mozna
znalezc az trzy faktorie Kartelu, a w nich nabyc¢

naprawde przedziwne przedmioty. To istny raj
dla kolekcjoneraw, jesli wiec nalezysz do grona
kolesi, ktérzy zbierajg jakies graty, by poczuc
klimat dawnych lat, to miasto najpewniej
zaspokoi twoje potrzeby. Handel kwitnie tez
bezposrednio na ulicach - wszedzie petno
prowizorycznych straganéw, na ktorych nato-
gowi hazardzisci starajg sie opyli¢ znalezione
w ruinach fanty, zeby zdoby¢ troche amunicji
i wracic¢ do gry albo uzbierac na dziatke, ewen-
tualnie butelczyne jakiegos sikacza. Wsraod tej
gawiedzi bez problemu rozpoznasz tez dile-
réw, ktorzy czasem oferujg uzyteczne biosty-
mulanty, ale przewaznie prébujg opchnac Dark
Velvet, Purple albo Fazera. Ci faceci nie maja
fatwego zadania, bo konkurencja na rynku jest
ogromna - prochy mozna kupi¢ dostownie
wszedzie. Jesli zechcesz, dadza ci je nawet
w ramach wygranej w kasynie. Pewnie dlatego
rotacja wsrad handlarzy narkotykéw jest tak
duza - kazdy tylko czeka, by wbic rywalowi noz
w plecy, nachapac sie i ruszy¢ w tan albo
poptyngc¢ w kasynie. Zresztg jesli chodzi o ryn-
kowe wspotzawodnictwo, sytuacja wyglada
tak samo w innych branzach - witasciciele
kasyn, burdeli, klubéw ze striptizem, a nawet
zwyktych barow bez przerwy podktadajg sobie
swinie i generalnie permanentnie sg w stanie
waojny.

Mowitem juz, ze Reno to w wiekszosci rozlegte
slumsy? No tak, rzeczywiscie... Ale nie wspo-
minatem chyba jeszcze, ze w zachodniej czesci
swaojg siedzibe ma dziwaczny - nawet jak na
popieprzone realia, w ktarych zyjemy - gang
o jakze wymownej nazwie , Bracia Syjamscy”.
Cztonkow jest raptem kilkunastu, ale to i tak
duzo, biorac pod uwage, ze kazdy z nich, bez
wyjatku, jest cargo. Rzadko spotyka sie tylu
tych paskudnych bydlakéw w jednym miejscu,
a tu prosze, taka niespodzianka. Grupa stynie
z produkcji dragow. Najlepszych w okalicy. Jesli
wiec najdzie cie ochota na odlot, a bedziesz w
Reno, pytaj o towar od braciakéw. Peten odjazd
gwarantowany.

| jeszcze jedno na koniec. Jezeli z jakiegos
popieprzonego powodu spodobato ci sie to, co
ode mnie ustyszates, lepiej nie zwlekaj z wizyta
w Reno. Podobno Wendeta ostrzy sobie zeby
na to miasto i jest tylko kwestig czasu, gdy
przejmie w nim wtadze. A wtedy na pewno
wszystko sie zmieni.
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Salt Lake City - swiete miasto

Wyaobraz sobie koscioty przypominajace wa-
rownie, twierdze, bunkry. A teraz pomysl o ka-
znodziejach, ktorzy petnia tam postuge:
gosciach w pancerzach hutniczych z krzyzem
wymalowanym na klacie i plecach. Takie ob-
razki mozesz spotkac w Salt Lake City -, Swie-
tym miescie”, ktdre przetrwato wojne dzieki
opiece samego Boga. Tak przynajmniej utrzy-
mujg mormoni, czyli cztonkowie Kosciota Bozej
taski w Dniach Ostatnich. Ci wyznawcy na-
tchnionej wersji Biblii sprawujg catkowita wta-
dze. Niemal wszyscy obywatele to wierzacy.
Odszczepiency sg intensywnie indoktrynowani
i po jakims czasie albo opuszczajg ten rewir,
albo przystepuja do mormonéw i zaczynajg zy¢
zgodnie z zasadami Kosciota, co obejmuje
bezwzgledne przestrzeganie Stowa Madrosci
i prawa czystosci moralnej.

Charakterystycznym motywem funkcjonowa-
nia tej organizacji jest fakt wysytania ludzi na
misje, polegajace na gtoszeniu prawd wiary.
Na ten zaszczyt zastugujg tylko wybrancy.
Tworzg oni tak zwane formacje, czyli trzyoso-
bowe zespoty, i wyruszajg w okreslonym przez
wtadze Kosciota kierunku, by szerzy¢ wiare
i werbowac nowych cztonkow. Niewykluczone,
ze spotkasz na pustkowiach trzech ludzi oku-
tych w wypadowe zbroje hutnicze, oznaczone
mormonskim krzyzem. Najczesciej jest to dru-
zyna skfadajgca sie z dwoch mezczyzn i jednej
kobiety. Taki sktad sprzyja pono¢ dotarciu do
szerokiej grupy potencjalnych wyznawcow.
O co w tym biega, nie wiem. Pamietaj w kaz-
dym razie, ze mormoni absolutnie nie sg pacy-
fistami. Jesli uznajg cie za pomiot Szatana,
nieogarniona sita Krzyza niechybnie cie dosie-
gnie. Ta uwaga dotyczy tez misjonarzy innych
wyznan - odradzam zapalczywg debate teolo-
giczng, bo ponad wszelkg watpliwose zakonczy
sie ona uzyciem broni i dgzeniem do usmierce-
nia innowiercy. Ci fanatycy tak juz majg. Taka
radykalna postawa podoba mi sie, gdy dotyczy

kontaktéw z obcymi i oczywiscie komuchami,
ktdrzy - jak zapewne wiesz - jakos nie bardzo
kupuja bajke na temat niepokalanego pocze-
cia. W pozostatych przypadkach jest moim
zdaniem przegieciem, cho¢ mormoni nadali tej
metodzie miano ,pojednania przez krew".
Zacytuje jednego z kaznodziejow, bo nie chcg,
bys zarzucit mi ktamstwo, a ciezko pojac te idee
i uznac jg za sensowng. Otdz wspomniany
kaptan powiedziat: ,Mogtbym pokaza¢ wam
mnostwo przypadkaéw, kiedy ludzie byli spra-
wiedliwie zabici po to, aby uzyskac pojednanie
za swaoje grzechy... Nieprawosc i ignorancja
naroddw zabraniaja, aby ta zasada byta konse-
kwentnie wprowadzana w zycie, ale nadchodzi
juz czas, kiedy prawo Boze bedzie w petni
respektowane. To wiasnie na tym polega mi-
towanie blizniego jak siebie samego; jezeli
potrzebuje on twojej pomocy, pomoéz mu; jezeli
pragnie zbawienia i jezeli jest konieczne do
zbawienia przelanie jego krwi, przelej jg! Oto
sposab, w jaki nalezy kocha¢ ludzkose”.

Wsrad mormonow jest sporo Orlat. Wynika to
z faktu, ze Kosciot przyjmuje w swoje szeregi
wytacznie ludzi rasy biatej, natomiast Orleta
bardzo chetnie respektujg zasade ,,pojednania
przez krew”, ktérg zresztg nader czesto sto-

suja.
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Carson City - miasto Spopielonych

Bede z toba szczery. Moim zdaniem cate to
miasto i wszyscy jego obywatele juz dawno
powinni przestac istnie¢. Tak bytoby lepiej dla
kazdego. Mieszkancy tej sterty gruzéw, obrzu-
conej jakimis eksperymentalnymi bombami,
wygladaja jak paleni zywcem. Mimo to ucho-
wali sie przy zyciu i to juz przez naprawde
dtugie lata. Tyle ze sg dostownie w rozsypce.
Wskutek drastycznych oparzen, napromienio-
wania i mutacji stale ulegajg rozpadowi. Zde-
cydowana wiekszos¢ porusza sie na wozkach
inwalidzkich lub innych tego rodzaju sprzetach

100




witasnej roboty i ma powbijane w ciato zela-
stwo, przypominajgace aparaty ortopedyczne.
Powod? Odpadajg im palce, tamiag sie zwe-
glone stopy, krusza rece i nogi, obsypujg twa-
rze, odtamujg szczeki... A jednak Spopieleni
nadal myslg, czujg, mowia, cho¢ to ostatnie
robig podobno z wielkim trudem.

Dziwisz sie pewnie, dlaczego komunisci, obcy
lub zmutowane zwierzeta jeszcze ich nie wy-
konczyli... C6z, wszyscy, ktorzy trafig do Carson
City bez nalezytego zabezpieczenia, w bardzo
krotkim czasie podzielajg los Spopielonych.
Skazenie wrcigz jest tam niezwykle wysaokie,
cho¢ - jak juz wspominatem - ma szczegdlng
nature. Nie wykancza jak zwykte napromienio-
wanie, lecz w przedziwny sposob modyfikuje
strukture tkanki i zwegla ciato. A gdy juz deli-
kwent staje sie jednym ze Spopielonych, przy-
facza sie do ich ponurej spotecznosci.

Natomiast ci wszyscy, ktorzy odpowiednio
zabezpieczeni naruszajg spokoj tych biedakow,
muszg liczy¢ sie z dziwnymi, rzekomo telekine-
tycznymi atakami. Nie wiem, jak to mozliwe,
chociaz ponoc i nasi ludzie, i sowieci na serio
badali zdolnosci parapsychiczne, wiec jakiekol-
wiek informacje na ten temat powinny sie
uchowac. Coz, mnie osobiscie nic na ten temat
nie wiadomo. Powiadaja, ze przynajmniej nie-
ktorzy Spopieleni potrafig na ciebie zerknac
i mentalnie przypieprzyc jak ze strzelby. To
dopiero zabojcze spojrzenie!

Moim zdaniem wsrod tego catego zelastwa
wrytego w ciata Spopielonych znajduje sie po
prostu jakas eksperymentalna bron falowa lub
dzwiekowa. Fale mogg byc¢ niewidoczne dla
ludzkiego oka, a dzwieki niestyszalne dla na-
szych uszu. Ot, i cata tajemnica. Jesli chodzi
o strukture tkanki tych biedakéw, jeden nerd
opowiadat mi o rzadkich przypadkach samoza-
ptonu - niewielkie zrédto ognia moze spowo-
dowac zapalenie sig ubrania, a jesli ofiara ma
troche ttuszczyku, odziez zachowa sie jak knot
nasgczajacy sie tatwopalng substancjg (ttuszcz
ludzki i zwierzecy sg palne, nie wiem, czy
wiesz). To wyjasnienie nie jest do konca prze-
konujgce, poniewaz samozapton konczy sie
zwykle sSmiercig ofiary i zwigzany jest z utratg
przytomnosci lub gtebokim snem, bo tylko
wtedy ogien ma czas by sie odpowiednio
rozprzestrzeni¢. Niewykluczone, ze ma z tym
wszystkim co$ wspdlnego wtasnie to niety-

powe skazenie atmosfery przez eksperymen-
talne bomby, jakie tam zrzucono.

Bez wzgledu na to, jakie tajemnice skrywa
Carson City, na twoim miejscu przed wybra-
niem sie w tamte okolice upewnitbym sig, ze
mam na stanie naprawde dobrej klasy,
szczelny kombinezon przeciwpromienny. No
i czy jestem niezty w skradaniu, zeby nie zwro-
cic na siebie uwagi tych dziwolggow. Ponoc
jest tam kilka podziemnych komplekséw ba-
dawczych i laboratoriow, wiec podczas zwie-
dzania na pewno nie zabraknie sposobnaosci
do pozyskania cennego sprzetu. Moze przy
okazji odkryjesz sekret niezwyktych zdolnosci
Spopielonych albo znajdziesz jakas prototy-
powg bron?
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Sacramento - miasto na wodzie

Przydomek tego miasta (River City) obecnie
jeszcze lepiej niz kiedykolwiek oddaje jego
specyfike. Podczas gdy wiekszos¢ zabudowan
na ladzie ulegata konsekwentnie zniszczeniu
wskutek pozaréw zapoczatkowanych waojen-
nym bombardowaniem, ludzie uciekali na
fajby, jachty, statki i oggtem wszystko, co
zdotato sie utrzymac na wodzie. Mijaty dni,
tygodnie, a ogien nie gast. Gdy wreszcie na
brzegu zapanowata ponura cisza i ciemnosg,
nie byto juz do czego wracac. Zresztg ocalali
mieszkancy Sacramento zaczeli sie przyzwy-
czajac do zycia na todziach i kilku wiekszych
okretach. Nie mogli po prostu odptynac, bo
drastycznie obnizyt sie poziom wody i wieksze
jednostki osiadty na dnie. Zdziesigtkowana
spotecznosc nie chciata sie rozdziela¢, wiec
ostatecznie, z wyjatkiem pomniejszych grup,
niemal wszyscy pozostali na miejscu. Zywnosc
potawiali zza burt, a wode odkazali na biezaco
za pomaocg sprzetu, ktory znalezli na jednym
z wojennych okretow.
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Obecnie ,,wodniacy” to wyobcowana spotecz-
nosc. Trzymaijg sie na dystans od spraw Kali-
fornii, cho¢ kiedys Sacramento stanowito
formalnie stolice tego stanu. Cierpig na lekka
manie przesladowcza, wiec gosci przyjmujg
niechetnie, wytgcznie na wydzielone jednostki
handlowo-ustugowe, na ktarych porzadku pil-
nujg wzmocnione sity milicyjne. Sg ostrozni,
nieufni, zapobiegliwi, ale nie mozna ich za to
winic. Majg sporo ktopotow - stale sg atako-
wani przez osobliwe kreatury zyjace w rzece
i wérod napromieniowanych ruin. Na ich pozy-
cje z wody lub od Igdu nacierajg tez korsarze,
pozadajacy dostepu do przedwojennych tech-
nologii, poteznej broni dalekiego zasiegu i ropy
ze sredniej wielkosci tankowca, ktory zabtakat
sie w te okolice tuz przed zrzuceniem pierw-
szych bomb.

Zeby tego byto mato, Konfederacja coraz bar-
dziej natretnie usituje wigczy¢ Sacramento do
swoich struktur pod pretekstem posiadania
praw do sprzetu Armii Stanéw Zjednoczonych,
w szczegllnosci okretow ze sprawnymi wy-
rzutniami rakiet. Obywatele River City nie uste-
puja i ostrzegajg, ze do obrony swojej
suwerennosci sktonni sg uzy¢ wszystkich do-
stepnych srodkow. Nie uznajg nowego rzadu
i dbajg wytacznie o wtasne, lokalne interesy.
Konfederacja natozyta wobec tego embargo
na wszystkie towary i catkowicie odcieta Sacra-
mento od dostaw Unii Handlowej. Nawodne
miasto wspotpracuje wiec tylko z szajkami
pladrowniczymi. Na razie sie trzyma, ale jak
dtugo to potrwa?
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Salem - rolnicze miasto niewolnikow

Salem to potozone w stanie Oregon miasto
rolnicze pod rzadami Konfederacji, przynale-
zace do Unii Handlowej. Jest znane jako duzy
eksporter zywnosci. Myslisz, ze panuje tam
atmosfera w stylu ,,wsi spokajna, wsi wesota”?
O nie, moj przyjacielu, jest zgota inaczej. Cho-

ciaz okolice miasta na tle innych regionéw
Ameryki sg bardzo urodzajne, praca w polu jest
nie tylko cholernie ciezka, ale i diablo niebez-
pieczna. Multum tam zmutowanych zwierzat
i potswiadomych, drapieznych roslin. Zwyktych
farmerdw tam nie zastaniesz, bo juz dawno sie
zmyli. Salem to wiasciwie jeden wielki oboz
koncentracyjny. Najwieksze wiezienie, o jakim
styszatem. Wszyscy osadzeni, bez wyjatku, sg
zaobraczkowani i ciezko tyrajg, by Konfedera-
cja miata co jes¢. To ponure miasto niewolni-
cze jest rzadzone zelazng reka. Trafisz tam,
jesli podpadniesz nowemu rzadowi i wezma
cie zywcem. Sgdzac po tym, jaki masz charak-
terek, mysle, ze nastagpi to naprawde niedtugo,
wiec sam sie przekonasz, jak tam jest. Zreszta
ja wiem niewiele, tyle, co zastyszatem od pew-
nego uciekiniera. A ze chtopakowi sie Spie-
szyto, duzo nie zdgzyt mi opowiedziec.
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DiskCity - miasto na statku obcych

Dawniej byto tu miasto Elko. Wiesz, taka nie-
wielka miejscowka w Nevadzie. Teraz czesc
tego zadupia przykrywa jeden z tych gigantycz-
nych spodkéw desantowych obcych. Legenda
gtosi, ze pojawit sie ni stad, ni zowad i zaczat
wypluwac kapsuty wytadunkowe. W trakcie
doszto do jakiejs awarii i wszystko rypto. Spo-
dek zaczat sie chwiac¢ i moment pozniej runat
z trzaskiem. Spowodowato to niemate trzesie-
nie ziemi, a w konsekwencji liczne zniszczenia,
ale to wszystko pikus w poréwnaniu do tego,
co by sie wydarzyto, gdyby innowymiarowi
sfinalizowani desant. Nasi dzielni zotnierze ze
wsparciem stuzb Obrony Cywilnej przystapili
do abordazu. Po kilku dniach intensywnych
walk statek zostat przejety i doszczetnie spla-
drowany przez najsilniejszych, czyli gtéwnie
przez wojsko. Kiedy armia sie wyniosta, ludzie
coraz powazniej traktowali spodek jak schro-
nienie. Z czasem zaczeli sie w nim osiedlac i tak
oto w ciggu tych wszystkich lat powstawato
cos, co dzisiaj nazywamy DiskCity.
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Poniewaz nie wszystko dato sie po prostu
wymontowac i wynies¢, w bazie pozostato
troche sprzetu, ktory jest wykorzystywany po
dzis dzien. Jest to przede wszystkim przekon-
wertowana na naszg modte aparatura badaw-
cza, wiec w miescie petno wszelkiej masci
wizardow i nerdow, ktorzy nie odchodza od
terminali, nieustannie prowadzac dziwaczne
eksperymenty. Gtéwny cel ich dziatan to ponoc¢
produkcja preparatu, ktaory nazywaja ,Serum
dla Ziemi”. Wiesz, taka substancja bedaca
w stanie uzyzni¢ nawet skrajnie skazong glebe
i umozliwi¢ sensowng uprawe. Jak dotychczas
im sie to nie udato, ale ponoc¢ robig jakies
postepy i maja w swoich ogrodkach dosc
produktow, by wykarmic¢ wiasne geby.

Spotecznose DiskCity chronig przede wszyst-
kim policyjne Mobilne Automaty Wielozada-
niowe marki Protect America ,pozyczone”
z jakiegos Azylu, ktary niestety nie okazat sie
dostatecznie szczelny, by uchroni¢ $miertelni-
kéw przed koszmarem wajny. Ocalali emigro-
wali z bunkra do miasta. By¢ moze wecigz
jeszcze zyjg tam ich rodziny. Nie wiem jak ty,
ale ja za zadne skarby nie zamieszkatbym w tej
skorupie. Wspomnisz moje stowa - obcy pre-
dzej czy p6zniej upomng sie o swaje.

a2

Denver - punkt oporu

Pocztowka z dzisiejszego Denver prezentowa-
faby klasyczny wizerunek postapokaliptycz-
nego miasta: znikoma ilos¢ zycia, niebotyczna
skala ruiny.

Nie bytaby to jednak cata prawda o tym miej-
scu. Na powierzchni faktycznie panuje atmos-
fera upadku, ale w Denver zycie toczy sie pod
ziemig — w tunelach metra, ktdre sg zawziecie
bronione przez ocalatych mieszkancéw oraz
wyselekcjonowane sity Antykryzysowej Agencji
Dozoru. To gtéwnie tam, na dole, rozgrywaja
sie dantejskie sceny z udziatem formac;ji toxi-

kéw oraz bodaj wszystkich kanalii, jakie nisz-
czg nasz kraj. Od potnocy i od potudnia
nacierajg obcy, od wschodu Skalani komunisci,
a oprocz tego posrad ruin obiektow przemy-
stowych wylegaja sie przer6zne mutanty.

Na miejscu niewiele jest do bronienia (miasto
byto i jest stale niszczone), ale nieustannie
trwajg tam zaciete walki. Mozna powiedzieg,
ze Denver to cos w rodzaju punktu oporu, ktory
chroni Zachodnie Stany przed zalewem sit
wroga. Caty teren jest paskudnie skazony
i wtasciwie bardziej przypomina poligon do-
Swiadczalny niz dawne siedlisko ludzi. Wrag
stosowat tu bron jadrowa, biologiczng i inne
Swinstwa. To wiasnie dlatego obrorncami tych
ziem (a raczej podziemi) sg gtownie wyjatkowo
szpetne okazy toxikdw. Tylko oni sg w stanie
wytrwac na dtuzsza mete w takich warunkach,
chociaz podobno maja coraz powazniejsze
problemy z zaopatrzeniem. Jakkolwiek werwy
im bynajmniej nie brakuje - niektarzy czujq sie
wprost wyrdznieni mozliwoscig wziecia udziatu
w tych walkach, traktujac bitwy na tym terenie
jak batalie kluczowe dla przebiegu catej wojny.
Kto wie, moze majg troche rac;ji?
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| Przemiany bohatera |

Drab rozwija sie dzieki pozyskanym Punktom
Doswiadczenia (PD) oraz, ewentualnie, zdoby-
wajgc Reputacje, determinujgca koszt Zmian
Fabularnych.

Wytgcznie w ramach spozytkowania wspo-
mnianych Punktéw, mozliwe jest zdobycie
Znamion, czyli specjalnych talentéw, ktore
pozyskuje sie nie czesciej niz raz na przygode,
pod warunkiem osiggniecia jej celow. Nie
mozna zdobyc¢ Znamion na etapie kreacji po-
staci - jest to przywilej wylgcznie dla ocalatych,
ktorzy z powodzeniem realizujg swoje plany.

Zaleznie od liczby i trudnosci podejmowanych
zasadnych wyzwan z realng szansg powodze-
nia, po ukonczeniu przygody postac otrzymuje
od 50 do 500 PD.

Gracz moze spozytkowac¢ PD od razu albo
kumulowac je do czasu, az uzyska pozadang
sume. Na jedng rzecz musi sie jednak zdecydo-
wac jeszcze przed kolejng przygoda - jesli
scenariusz ukonczono z sukcesem, powinien
zadeklarowac, czy wykupuje jakies Znamie za
posiadane og6tem Punkty Doswiadczenia.

Wiecej o wydawaniu Punktow Doswiadczenia
mozesz przeczytac w dalszej czesci rozdziatu.

Reputacja

Stopien zmiany Reputacji w skali pojedynczego
scenariusza zalezy od tego, czy i w jakim stop-
niu powiodta sie przygoda, ewentualnie na ile
powazne sg negatywne skutki niepowodzenia.
Jasne jest, ze czasem postaci po prostu wtoczg
sie i szukajg rozrywki. Taki cel nie ma wigk-
szego znaczenia, totez jego wptyw na Reputa-
cje bedzie marginalny, w najlepszym razie
rzedu 0,1 lub 0,2. Natomiast naprawde wazkie
dziatania, majace potencjalny wptyw na zycie
catych spotecznosci, beda skutkowaty maksy-
malng zmiang Reputacji, czyli o 2 stopnie.

Zaleznie od tego, czy dziatanie przyniosto po-
zytywne rezultaty, nie odniosto absolutnie
zadnych pozadanych skutkéw, spowodowato
negatywne konsekwencje, miary te uzyskaja
wartos¢ dodatnig (sukces) lub ujemna (po-
razka). Wyjasniajac to inaczej: uzyskanie celu
przeciwnego niz zamierzony skutkuje utrata
Reputacji, a uzyskanie dobrych wynikow - jej
wzrostem. Ponadto nalezy pamietac, ze nie ma

znaczenia, czy plany byty praworzadne, czy zte
i wypaczone. Reputacja nie odzwierciedla na-
tury bohatera, a jedynie stopien jego skutecz-
Nosci.

Reputacja moze mie¢ maksymalnie wartosc
10. Nie okresla sie dolnej granicy, ale podczas
obliczania sredniej Reputacji druzyny, bohate-
réw z ujemng wartoscig tego parametru trak-
tuje sie tak, jakby mieli jg na poziomie O.

Upadek postaci

Nie ma lekko, trzeba sie postarac, by po kazdej
przygodzie by¢ na plusie. Tak zwany rozwaj
postaci to nie tylko nieustanny wzrost, ale tez
negatywne konsekwencje egzystencji w eks-
tremalnych warunkach. Jesli postac dotrwa do
konca przygody, ale nie osiggnie jej celéaw,
oprocz utraty Reputacji, spotka go jeszcze
jedno nieszczescie: otrzyma losowg Skaze
(wymienitem je na koncu rozdziatu). Tymcza-
sem opowiem ci o Zmianach Fabularnych,
ktore sg bezposrednio zwigzane z Reputacjg
(cena ich wprowadzenia do rozgrywki staje sie
wyzsza, gdy graczom nie bedzie sie wiodto).

Podziat narracji i Zmiany Fabularne

Czym sg te cate Zmiany Fabularne? Postuchaj,
generalnie za narracje podczas sesji odpo-
wiada w gtéwnej mierze gracz wcielajacy sie w
role Weterana, ale proporcje nie sg sztywne.
Nalezy to rozumie¢ w sposob nastepujacy:
reakcja Weterana jest zawsze pewng forma
odpowiedzi na pytania postawione przez po-
zostatych uczestnikéw (rzadko jednak wypo-
wiedzianych wprost i zakofnczonych znakiem
zapytania!). Innymi stowy, jesli gracz relacjo-
nuje, co jego Drab widzi w otoczeniu, albo co
nastepuje wskutek przeprowadzanych przez
niego dziatan, jest to zawsze w domysle forma
pytania, a nie twierdzenie. Weteran moze cos
przerwac lub czemus zaprzeczy¢ albo wystu-
chac opisu do konca i nie podawac w watpli-
wosE zadnej jego czesci. W sytuacji, gdy to
konieczne, gracz, na znak Weterana, przepro-
wadza test. Gdy natomiast gracz w ramach
opisu wyczuwalnie naduzywa swoich kompe-
tencji, majg zastosowanie witasnie reguty
Zmiany Fabularnej. Opis sprzyjajacy postaci lub
druzynie, ewentualnie mocno niesprzyjajacy
oponentom ekipy, moze by¢ zaakceptowany
tylko w zamian za Punkty Doswiadczenia
(ktore w razie potrzeby druzyna ma prawo
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wzig€ na kredyt, cho¢ Zmiany kosztujg wow-
czas wiecej).

Cena tego typu modyfikacji zalezy od Reputacji
bohatera lub sredniej Reputacji druzyny, co
motywuje uczestnikéw do podejmowania
w swiecie gry ambitnych dziatan celem zdoby-
cia stawy. Stawy, ktdra daje - w pewnym sensie
i ograniczonym zakresie - wtadze nad Swiatem
gry. Dzieki tym czynnikom, scisle powigzanym
z rozwojem postaci, stanowisko Weterana
pozostaje istotne, jak w przypadku standardo-
wej rozgrywki, ale gracze moga sie witaczyc do
narracji w znacznie wiekszym stopniu niz przez
opisywanie prozaicznych czynnosci wykonywa-
nych przez swojego bohatera.

Procedura wyceny Zmiany Fabularnej jest na-
stepujgca: jako Weteran okreslasz bazowy
koszt deklarowanej modyfikacji, a nastepnie
przemnazasz go przez wynikajaca z Reputacji
wartos¢, podang w rubryce ,,Reputacja i mnoz-
nik ceny Zmian Fabularnych”.

Bazowe koszty
Zmian Fabularnych

Reputacja i mnoznik
ceny Zmian
Fabularnych
Reputacja 0 i mniej -

¢ drobiazg lub noznik X5

bez znaczenia

&) PD Reputacja 1, 2 -

* niewielka AL

korzys¢ 10 PD Reputacja 3, 4, -

* zauwazalna pozniee

korzys¢ 15 PD Reputacja 5, 6 -

. istotna mnoznik x2
korzysc Reputacja 7, 8 -
25 PD

mnoznik x1

Przy braniu na

Reputacja 9, 10 -
kredyt: +5 PD. 2 L

mnoznik x0,5

Niezaleznie od zasobnosci kont graczy Zmiany
Fabularne musza by¢ racjonalne, adekwatne
do sytuacji, muszg rowniez uwzgledniac klimat
gry i zyskac akceptacje Weterana, ktary kazdo-
razowo zatwierdza tres¢ i skale modyfikacji.
Stosowane z poszanowaniem realiow gry
i dotyczace sytuacji prawdopodobnych sa
atrakcyjnym elementem rozgrywki. Wykarzy-
stywane nierozwaznie i w sposob przesadzony
stang sie zrodtem wkurzajacych nieporozu-

mien. W takim, awaryjnym wypadku nalezy
ograniczyc ich zakres do drobnostek i niewiel-
kich korzysci, przynajmniej do czasu, az kolesie,
z ktorymi sie kumplujesz, przestang z tobg
pogrywac, a zaczng grac.

Bez wzgledu na to, ilu cztonkéw liczy druzyna,
gracze mogg podczas kupna Zmian Fabular-
nych wzig¢ na kredyt nie wiecej niz 300 Punk-

tow DosSwiadczenia. Sptaci¢ mogg kiedy chca.

Uzywanie Punktéw Doswiadczenia |

Gracz ma prawo wydawac zdobyte Punkty
Doswiadczenia miedzy sesjami. Moze tego
dokonac¢ na kilka réznych sposobow, ktare
omawiam ponizej.

Rozwiniecie wspétczynnika. Koszt: aktualny
poziom pomnozony przez 500 PD (zmiana
wspotczynnika moze zmodyfikowac parametry
dodatkowe).

Rozwiniecie zdolnosci. Koszt: aktualny po-
ziom pomnozony przez 250 PD. Poziom pierw-
szy kosztuje 150 PD.

Zakup Daru Apokalipsy. Koszt: biezgca liczba
Daréw pomnozona przez 300 PD.

Zakup Znamienia (jesli spetniono warunek
~wygranej” sesji). Koszt: cena Znamienia.

Usuniecie Skazy. Koszt: 200 PD.

Kolekcja Znamion |

* Antykomunista (2000 PD) - ilekro¢ mie-
rzysz sie z komunistami, zyskujesz premie
+1 do testow przeciwstawnych i liczby
zadanych przeciwnikowi obrazen. Powad?
Po prostu nienawidzisz typow.

* Bez picu (300 PD) - jesli w trakcie dyskusji
podpierasz swojg logiczng argumentacje
bezspornymi faktami, zyskujesz premie
+1 do testu spotecznego.

* Bezmierny obted (2000 PD) - nie zacho-
wujesz sie jak cztowiek. Co gorsza, dostar-
cza ci to niezwykle silnych wrazen, jakbys
nigdy nie miat dosyc wtasnego szalenstwa.
llekroc¢ dziatasz przeciw komus w sposab
skrajnie wynaturzony, tracisz 1 stopien
wyczerpania. Dziata adrenalina. Potrafisz
tak nawet 3 razy dziennie!
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Boski wokal (450 PD) - jesli wptywasz na
ludzi, wystepujgc w roli piosenkarza, otrzy-
mujesz kostke premiowa k4 do testu ba-
zujgcego na Postuchu.

Brudny Harry (1500 PD) - w twoich re-
kach rewolwer S&W 0,44 Magnum ma
nastepujgce parametry: Sita 2k8 + 3 | Pre-
cyzja +2/+1 | Zasieg 3.

Cos w podobie (400 PD) - umiesz przeko-
nujgco podrabiac cudze podpisy, podszy-
wac sie pod kogos lub po prostu dla zgrywy
udawac, ze jestes kims innym niz w rzeczy-
wistosci. Robigc to, zyskujesz premie k4
do testu bazujacego na Konspirze.

Cziowiek taran (350 PD) - zamiast wyko-
nywac zwykty atak wrecz, mozesz wydac
4 PA i zaszarzowac na przeciwnika z zamia-
rem zmiecenia go z powierzchni ziemi. Jesli
go dopadniesz, zadasz obrazenia o Sile 2k6
+ 3. Niestety kosztuje cie to troche wysitku
- otrzymujesz 1 wyczerpania.

Dezynsekcja (500 PD) - jestes wyjatkowo
niebezpieczny w walce z olbrzymimi insek-
tami i wszelkim tego typu robactwem.
Zadajesz tym stworzeniom obrazenia wyz-
szeo 2.

Jednym tchem (450 PD) - nie wiem, co w
ciebie wstapito, ale przechodzisz samego
siebie. Dopisz sobie 1 ekstra Punkt Akgcji
i dodaj 0,5 Inicjatywy.

Kieszen w ciele (450 PD) - ktaregos pigk-
nego razu oberwates naprawde solidnie.
Zostata ci po tym zdarzeniu osobliwa pa-
migtka - dziura wielkosci piesci. Jesli cos
tam schowasz, w tescie Kamuflazu prze-
ciwko przeszukiwaniu zyskasz premiowag
kostke k6.

MacGyver (500 PD) - okresSlenie ,ztota
raczka” to w twoim przypadku za mato!
Masz prawdziwy dar. W ogole nie potrze-
bujesz narzedzi - wystarczg ci wolne rece.
Poza tym jestes w stanie konstruowac
nowe przedmioty nawet bez zestawu na-
prawczedo.

Machiavelli (1000 PD) - manipulujesz
ludzmi lepiej niz wtasnym przyrodzeniem,
gdy trzymasz reke w gaciach. llekro¢ wy-
grasz faze w konflikcie spotecznym i przy-
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mierzasz sie do obliczenia Ciggow, dodaj
bonus +2 do sumy swaoich przebic. Poza
tym nie ma opcji, by w indywidualnym (nie
grupowym) sporze z tobg ktos zdotat uzy-
skac 3 Ciagi - jesli cos takiego wynika
z kostek, z automatu Weteran redukuje
liczbe Ciggow do dwach.

Mistrz perswazji (500 PD) - jesli podczas
konfliktu spotecznego wtasnie odniostes
zwyciestwo w jednej z jego faz, w kolejnej
otrzymujesz premie +1 do rzutu kostkami.

Operator bata (400 PD) - jestes panem
zniewolenia! Ujezdzajgc bestie, wyjatkowo
mocno nad nig dominujesz. Podczas ma-
newrow zyskujesz kostke premiowa k4.

Pewny chwyt - (350 PD) jezeli otrzymasz
ciezka rane po trafieniu w rece, nie upusz-
czasz broni, pod warunkiem ze to pierwsze
tego typu trafienie w danej turze.

Pi razy drzwi (1200 PD) - zabrakio ci
1 punktu do zdania zwyktego, nie bojo-
wego testu? Zapomnij o tym drobiazgu.
Zdates pi razy drzwi.

Plugawe ptuca (350 PD) - twoje ptuca sg
juz tak zdegenerowane, ze zazwyczaj smog
lub toksyczne opary nie robig na tobie
wiekszego wrazenia. Otrzymujesz kostke
premiowg kb do testow Surwiwalu pod-
czas przebywania w tego typu ekstremal-
nych warunkach.

Potykacz ognia (600 PD) - mowig tak na
ciebie, bo lubisz igrac¢ z ogniem. Zadajesz
nim obrazenia o 1 wieksze niz inni, a sam
dysponujesz naturalng odpornoscig na ten
zywiot (kazda lokacje chroni 1 punkt pan-
cerza przeciwko ptomieniom).

Poturbowany (800 PD) - nie wiem, jak ty
torobisz, ale nawet z czotowego zderzenia
z pionowg sciang wychodzisz zaledwie
poturbowany. Obrazenia z wypadkow
i upadkéw zawsze zmniejszasz o potowe.

Powtodrka z rozrywki (2000 PD) - jesli
przeprowadzites z powodzeniem ofensywe
na przeciwnika i postanawiasz w tej samej
turze zaatakowac go w analogiczny spo-
sob, zyskujesz premie do testu ataku +1
i zadajesz obrazenia wyzsze o 1. Efekt sie
nie kumuluje.




Prekursor (500 PD) - jezeli dziatasz jako
pierwszy podczas walki, zyskujesz premie
+2 do pierwszej wykonywanej w danej
turze akcji wymagajacej testowania.

* Przyjaciel Synergianina (750 PD) — miates
kiedys kumpla Synergianina. Nauczyt cie,
jak naprawiac bron obcych.

Radioaktywny (600 PD) - podczas uzywa-
nia preparatu RadSafe uzywasz kostki k12
(zamiast 2k4) do ustalenia poziomu pro-
mieniowania, ktare zostaje zniwelowane.

* Skazony wech (250 PD) - potrafisz cat-
kiem niezle rozpoznawac po zapachu r6zne
chemikalia, co utatwia ci produkcje biosty-
mulantéw i innych preparatow na bazie
potproduktow chemicznych. Trudnose wy-
robu tego typu srodkéw wynasi dla ciebie
zaledwie 3 + k8! Tego Znamienia nie moze
posiadac biofreak.

* Szesciopak (300 PD) - przyjmujac ciosy
na bebechy, dysponujesz naturalnym pan-
cerzem +1, ale tylko w przypadku walki
wrecz oraz z uzyciem broni biatej.

e Taniec Matrix (1000 PD) - seria z broni
maszynowej to dla ciebie muzyka, przy
ktorej potrafisz nawet zatanczy¢. Ludzie
wotaja na ten styl tafca - Matrix, nie wiem
dlaczego... Raz na scene walki mozesz
zignorowa¢ dowolny atak w formie
ostrzatu serig.

* Zmutowane blizny (1100 PD) - fakt, nie
wygladaja najpiekniej, ale przynajmniej na
state wzmacniajg twaj pancerz w jednej
lokacji o 1.

| Generator Skaz |

Jezeli bohater ukonczy przygode, ale nie osig-
gnie jej celéw, otrzymuje karniaka w postaci
Skazy. Aby okresli¢, co go spotyka, musi rzucic
k20 i k6. Jesli wyturla wynik 26, otrzymuje
Skaze numer 1. W przypadku wylosowania
posiadanej juz przypadtosci nalezy zastosowac
reguty powtarki karniaka: przeskoczyc o jedng
dalej, do najblizszej mozliwej. Kazda Skaze
mozna usungc za Punkty Doswiadczenia zgod-
nie z cennikiem, ale aby moéc to zrobi¢, ko-
nieczne jest przetrwanie przynajmniej jedne;j
sesji gry z negatywnymi efektami danej Skazy.

1. OTEPIENIE - zawsze otrzymujesz o 20%
mniej Punktéw Doswiadczenia.

2. CIEKAWOSC NATRETNA - jezeli na przy-
ktad stoisz na strazy i ustyszysz niepokojgcy
dzwiek, jestes sktonny zbadac, skad dochodzi,
famigc rozkazy lub lekcewazac wszelkie ryzyko.
Jestes w stanie oprzec sie tej pokusie, ale
kosztuje cie to sporo zdrowia - otrzymujesz
1 wyczerpania. Weteran ma prawo uzyc prze-
ciwko twojej postaci tej Skazy nie czesciej niz
dwa razy na dobe gry.

3. DEPRECHA - to, co kiedys cholernie cie
krecito, teraz wydaje sie nuzace. Obniz o 1 po-
ziom swojg najwyzszg zdolnosc. Jezeli masz
kilka zdolnosci na takim samym poziomie -
wybierz jedna.

4. ZESPOL JELITA DRAZLIWEGO - stres cig
wykancza, a wtasciwie to, co nastepuje w jego
nastepstwie. Gtosno bulgocze ci w brzuchu
i wprawia to ludzi w zaktopotanie. Twoja Kon-
spira spada o 1. Jezeli posiadasz ten wspot-
czynnik na takim wtasnie poziomie, postepuj
zgodnie z regutami powtarki karniaka.

5. DESTRUKTOR - nie masz szczescia do
broni. llekro¢ testujesz jej zawodnosg, szanse
na uszkodzenie sg o 8% wyzsze, niz podanc
W jej opisie!

6. GLISTNICA - w twoim ciele pomieszkuje
wyjatkowo wygtodniata zmutowana glista
ludzka. Aby sie nasyci¢, musisz zjadac trzykrot-
nie wiecej zywnosci, niz jadates dawnie;j.
A kiedy siedzisz na kiblu, oprécz towaru wyrzu-
casz tez z siebie cate garscie jaj tego robala.

7. KASZEL SPALINOWY - ten Swiat stanat
na gtowie. Natura wykoleita sie na amen.
Ty jestes tego dobrym przyktadem. Miewasz
ataki kaszlu z krwig. Zeby je powstrzymac,
musisz wypi¢ przynajmniej pot litra benzyny.
W przeciwnym wypadku co godzine otrzymu-
jesz 1 obrazenie.

8. KRWIOPLICA - cierpisz na hematofagie,
czyli po prostu lubisz pi¢ krew i wali cie, ze
mozesz sie przez to zarazic jakims Swinstwem.
Na widok obfitego krwotoku musisz sobie
wmowicg, ze to kiepski pomyst - w tym celu
zdajesz test na Postuch + Knowanie przeciwko
trudnosci 3 + k8. Jesli oblejesz, gdy tylko bedzie
to mozliwe poswiecasz cata ture na spijanie
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krwi rannego. Jezeli oblejesz test i nie zaspo-
koisz tej potrzeby, otrzymujesz 2 wyczerpania.

9. MALO PRZEKONUJACY - bez wzgledu na
wynik rzutu kosémi i wszelkie inne zasady,
dopoki masz te Skaze, nie jestes w stanie
jednorazowo w konflikcie spotecznym zdoby¢
wiecej niz 1 Cigg.

10. ALKOHOLIZM - nie radzisz juz sobie bez
alkoholu. Zeby oprzec¢ sie pokusie picia, jesli
tylko na horyzoncie pojawi sie flaszka lub
zaistnieje ku temu sposobnos¢, musisz wmo-
wic sobie, ze nie tedy droga i zdac test Postuch
+ Knowanie o trudnosci 2 + k6. W przeciwnym
wypadku upijasz sie bez wzgledu na ewentu-
alne zagrozenia. Kiedy jestes pod wptywem,
twoje zdolnosci oparte na Koordynacji i Gar-
dzie nie przekraczajg pierwszego poziomu (k6).

11. MUTACIJA - twoje ciato zaczeto paskudnie
mutowac. 0Obniz o 1 ktorys ze wspotczynnikow
i opisz adekwatng mutacje, ktéra moze za to
odpowiadac. Na przyktad Dryg moze zostac
obnizony z powodu nienaturalnego powiek-
szenia jednej z rak, Postuch z powodu oszpe-
cenia twarzy, Koordynacja na skutek
zwyrodnienia kosci nogi, a Garda ze wzgledu
na bable na miesniach. Konspira tez moze ulec
zmianie, chocby z powodu trzeszczgcych kosci
czy gtosnych niczym wystrzat z broni palnej
wzdec.

12. STRZELEC PANIKARZ - panicznie boisz
sie, ze bron wyskoczy ci z rgk i skompromitu-
jesz sie przy kumplach. Odbija sie to na twojej
skutecznosci. llekroc¢ strzelasz serig, Precyzja
broni spada do 0. Pozostaje bez zmian tylko
wtedy, gdy byta ujemna lub zerowa.

13. STYRANY - niestety, nie masz juz tyle
energii co dawniej. llekro¢ otrzymujesz jakie-
kolwiek wyczerpanie, dolicz sobie jedno wiece;j.

14. SZNYTY - niezle ci odwala, gdy czujesz sie
samotny. Siadasz, wyciggasz scyzoryk albo
tapiesz kawatek pottuczonego szkfa i zaczynasz
sie cig¢, co skutkuje paskudnymi bliznami.
Dostajesz tez 2 obrazenia. Aby ustrzec sie
przed atakiem, musisz sobie wmoéwic, ze to nie
ma sensu, zdajgc test na Postuch + Knowanie
przeciwko trudnosci 2 + k6. Z reguty nie mie-
wasz takich dotow czesciej niz raz na dobe.

15. PICA - ta popieprzona przypadtos¢ moze
sie wydawac smieszna, ale tobie bynajmniej
nie jest do Smiechu. Oznacza totalnie spaczone
taknienie. Srednio raz w tygodniu masz apetyt
na co$, co zasadniczo nie jest jedzeniem.
Na co cie nachodzi ochota? Na kore, piasek,
wegiel, krede, a czasem nawet rdze. Jesli nie
zaspokoisz gtodu, czujesz sie dwa razy gorzej
niz normalnie bez doby positku (otrzymujesz 2
wyczerpania).

16. POD OKUPACIJA - masz pasozyty i za
cholere nie mozesz sie ich pozby¢. Ciggle cie
zrg. Twoja Koordynacja zmniejsza sig o 1. Jezeli
posiadasz ten wspotczynnik na takim wiasnie
poziomie, postepuj zgodnie z regutami po-
wtarki karniaka.

17. PODATNY - ilekro¢ otrzymujesz napromie-
niowanie, jest ono wieksze o 1 (dodajesz 1 do
rzutu na napromieniowanie). Skaza ta dziata
nawet na toxikow!

18. PODZIURAWIONY - gosciu, ty jestes jak
przestrzelony bidon. Potrzebujesz dwa razy
wiecej wody, by unikng¢ wycienczenia.

19. PERMANENTNE PRZERAZENIE - nie-
przerwanie odczuwasz silny lek przed nieokre-
Slonym obiektem. Stale cie to nakreca.
W efekcie cierpisz na chroniczng bezsennaosg,
powodujaca niemoznosc koncentracji: twoje
zdolnosci oparte na Drygu nie przekraczajg
drugiego poziomu (k8).

20. PURCHAWICA - gdzies na ciele wyrasta ci
ohydny, rozlany babel, przypominajacy pur-
chawke. Grzyb jest niegrozny, dopoki nie do-
znasz obrazen w lokacji, na ktorej bytuje.
Wydostaje sie wtedy z niego toksyczny gaz,
ktdry zadaje ci dodatkowe k6 obrazen, a oso-
bom w twoim bliskim otoczeniu obrazenia k4,
chyba ze ty i twoi kumple macie maski gazowe
albo jestescie odporni na takie atrakcje.

21. RYPNIETY ROZRUSZNIK - masz opoz-
niony zapton. Twoja inicjatywa maleje o 2.

22. SKALANIE MIEJSCOWE - jeden z tuneli
hiperprzestrzennych wyplut do naszego wy-
miaru troche ciemnej materii, a ty, niezdaro,
najwyrazniej w to wdepnates. Fragment two-
jego ciata najpierw zdaje sie robic¢ galareto-
waty, a potem wchtania przylegajacq don
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powierzchnie lub przedmiot i zaczyna gnic.
Obniz swaj Prag Obrazen o 4.

23. TRAD ZMIENNY - tak, przyjacielu, trad,
nie pragd. Trgd zmienny to choroba zakazna
skary, ktara skutkuje pojawieniem sie ohyd-
nych, guzowatych krost. Réwnolegle dochodzi
do uszkodzenia nerwdw. Odmiana zmienna raz
na tydzien migruje po organizmie. Zaleznie od
tego, gdzie sie umiejscowita, skutkuje obnize-
niem roznych parametrow chorego, redukujac
zdolnosci bazujgce na danym wspoétczynniku o
1 poziom. Co 7 dni rzu¢ k6, aby okresli¢, gdzie
sie aktualnie znajduje trad: 1 oznacza gtowe
(Postuch), 2 - dtonie (Dryg), 3 - rece (Koordy-
nacja), 4 - bebechy (Garda), 5 - nogi (Kon-
spira), a 6 - twarz (Koordynacja).

24. ZRABANE TRZEWIA - dobre czasy sie
skonczyly. Jesli dziatasz z pustym zotadkiem,
twoja Garda spada do 1. Jezeli posiadasz ten
wspatczynnik na takim wiasnie poziomie, po-
stepuj zgodnie z regutami powtarki karniaka.

25. ZSIADLA KREW - cholera, brachu, co
z toba?! Czasem twoja krew zamiast sprzyjac
gojeniu ran - rozpuszcza skrzepy! llekroc¢ odzy-
skujesz zdrowie, tracisz o 1 obrazenie mniej.
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Tym razem pogawedzimy sobie na temat tego,
jak sprawic, by twoi gracze wsigkneli w przy-
gode i zapamietali ja na dtuzej. Przy okazji
poruszymy szereg watkéw zwigzanych ze spe-
cyfikg pracy Weterana. Skoro zamierzasz od-
grywac taka role, zapoznaj sie z tym rozdziatem
uwaznie, bo moze ci sporo wyjasnic. Na koncu,
na deser, zapodam ci kilka pomystow na przy-
gody.

| Turlactwo kontra oratorstwo |

Zastanawia cie pewnie, jaka jest optymalna
czestotliwos¢ przeprowadzania testéw. Byc
moze wydedukowates to juz z moich wcze-
Sniejszych wypowiedzi, ale na wszelki wypadek
podejme ten temat w osobnym watku - wta-
Snie teraz.

Przymuszamy graczy do testowania oraz tur-
lamy kostkami w imieniu postaci niezaleznych
zwtaszcza wowczas, gdy okreslone dziatania
majg istotne znaczenie dla przebiegu fabuty,
sg potencjalnie wazne dla charakterystyk
(w tym tez stanu posiadania) bohateréw oraz
istot, ewentualnie powinny by¢ rozstrzygniete
przez kostki, aby nikt nie posadzit cie o stron-
niczosc.

Ostatecznie jednak czestotliwose przeprowa-
dzania testow w najwyzszym stopniu zalezy
od stylu prowadzenia rozgrywki. Warto tylko
pamietac, ze zbyt liczne rzuty kostkami moga
demotywowac graczy, ktérzy przestang ktasc
jakikolwiek nacisk na narracje, tracac wiare w
jej gtebszy sens oraz przetozenie na przebieg
wydarzen. Poza tym bywa i tak, ze czeste testy
po prostu niepotrzebnie wydtuzajg te fazy
przygody, ktare nie sg zbyt fascynujace, i kon-
centrujg uczestnikow na tym, co tak naprawde
nie ma wiekszego znaczenia ani dla atmosfery,
ani dla akcji, ani dla samych postaci. Nie tedy
droga; zachowuj zdrowe proporcje: nie dopro-
wadzaj do znuzenia turlactwem, ale tez nie
przeceniaj narracji, bo cwani gracze mogg
prébowac ci wejs¢ na gtowe i zaczng przedo-
brzac.

Fabuta kontra otwartos¢ |

Gry fabularne maja to do siebie, ze w trakcie
sesji stale balansuje sie na granicy improwiza-
cji i odgrywania scenariusza. Tego rodzaju
dylemat bywa dla niektérych Weteranow
z lekka frustrujacy. Z jednej strony chcieliby

poprowadzi¢ naprawde sensowng, spojng
przygode o ciekawej fabule, z drugiej — pozo-
stawic¢ miejsce na aktywnos¢ graczy. Ci jednak
nie muszg przeciez czyta¢ w myslach prowa-
dzacego i znienacka mogq diametralnie zmie-
ni¢ akcje. Uwazam, ze dobrze jest podjac
strategiczng decyzje juz na etapie chocby
rozmyslania o planowanej sesji i wybrac nacisk
na fabute albo na otwartos¢. Kazde z tych
rozwigzan ma swoje zalety i wady, ale oba
mozna wykorzystac¢ podczas akcji w uniwer-
sum AFTERBOMB MADNESS.

Rozdziaty na temat spotecznosci i miejsc do-
starczajg praktycznych informacji o tym, na co
natkng sie bohaterowie graczy, wedrujac po
USA w okresie przewlektej jak gangrena wojny
z komunistamii obcymi. Oznacza to, ze wiasci-
wie jestes w stanie podota¢ nawet takim
przygodom, podczas ktérych puszczasz boha-
terow samopas i zmuszasz ich do radzenia
sobie w ohydnych, niebezpiecznych realiach.
Dysponujesz czyms$ w rodzaju przewodnika
turystycznego - zaleznie od tego, gdzie zawe-
druje ekipa, mozesz jej przedstawic¢ odpowied-
nie motywy.

Jezeli zas masz wene i pomyst na bardziej
konkretny scenariusz, podrecznik dostarczy ci
danych na temat przeréznych organizacji,
grup, obszaréw. Bez trudu osadzisz wiec wiek-
szos¢ swoich konceptow w uniwersum
AFTERBOMB MADNESS, chociaz najpewniej
bedzie to wymagato pewnej konwers;ji.
W ostatecznosci masz mozliwose wykorzystac
niedomaéwienia. Stany Zjednoczone s3a
ogromne, petno jest nieopisanych w podrecz-
niku regionow i nieuwzglednionych spoteczno-
Sci, wiec jestes w stanie wykorzystac to na
swojg korzys¢, wprowadzajgc samodzielnie
wymyslone grupy ludzi i okolice, by w takiej
scenerii rozegrac przygode. Pamietaj, by kon-
sekwentnie trzymac sie obranej strategii
- zbyt odwazna zonglerka miedzy otwartoscia
a fabutag moze cie w ktorym$ momencie po
prostu zdradzi¢. Nie znaczy to, ze masz jg
catkowicie zarzuci¢, ale pozostawaj ze soba
szczery, nie tudz sie, ze zawsze na wszystko
znajdziesz patent, poza tym przyktadaj sie do
poznawania swoich graczy. Dopiero wtedy, gdy
ptynnie bedziesz sie poruszat w realiach
AFTERBOMB MADNESS oraz rozpracujesz pre-
ferencje i miare inwencji graczy, zwieksz
dawke jednego albo drugiego sktadnika - zrab
prawdziwg mieszanke wybuchowa, przygotu;j
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koktajl, ktéry zakreci twoim znajomym w gto-
wie juz po pierwszym gtebszym.

Kwestia Bestiariusza |

Nie mysl, ze znajdujgca sie na koncu podrecz-
nika lista przeciwnikéw wyczerpuje temat. Co
to, to nie! Mechanika ADRENALINA zostata
zaprojektowana w taki sposab, by zaréwno
rozgrywka, jak i przygotowanie sesji byto szyb-
kie i nieskomplikowane. Chociaz kazdy bohater
i wszystkie istoty zasadniczo charakteryzujg
sie az dwudziestoma zdolnosciami, zauwaz, ze
dla aktywnosci danej prowadzonej przez ciebie
postaci tak naprawde waznych jest na ogot
tylko kilka umiejetnosci. Nie musisz wiec roz-
pisywac zawczasu bardzo szczeg6towo para-
metrow wszystkich bohateréw niezaleznych,
poniewaz w trakcie sesji tatwo jest zaimprowi-
zowac i — nawet jesli dysponuje sie zaledwie
wstepnym zamystem funkgcji i ogolnie pojetej
sity postaci — btyskawicznie powota¢ do zycia
niemal dowolnego przeciwnika graczy.

Bardziej precyzyjnie warto opisywac tylko bo-
hateréw pierwszoplanowych. Reszta moze
miec uproszczone statystyki — bedziesz w sta-
nie przechowywac je wytacznie w pamieci,
a nie na kartce papieru. W koncu to jedynie
kilka liczb (dwa, trzy wazne wspotczynniki) oraz
pare kostek (trzy, cztery zasadnicze zdolnosci).
Jesli planujesz sesje i mimo wszystko chcesz
miec jakas scigge na temat dranstwa, z ktorym
zmierzg sie postaci graczy, na dobrg sprawe
wystarczy kratkie, sugestywne hasto opisujgce
wroga, poziom kluczowych wspaétczynnikow
(na przyktad dla walczgcego wrecz gladiatora
- Garda, Konspira; dla snajpera - Konspira,
Koordynacja) oraz zdolnosci (w pierwszym
wypadku Krwawa taznia, Sprawnos¢, a w dru-
gim - Siewca ofowiu, Kamuflaz) i takich cech,
jak Inicjatywa, Prag Obrazen, Pancerz. Proste,
prawda? Skup sie raczej na tym, w jaki sposob
zamierzasz urozmaici¢ rozgrywke i wzbogacic
fabute (nawet jezeli faworyzujesz spontanicz-
nosc sesji), bo to jest wazniejsze niz mieso
armatnie.

| Bohaterowie trzecio i pierwszoplanowi |

Jako Weteran bedziesz wystawiat do walki
réznych przeciwnikow graczy. Wiekszosc ode-
gra mato zaszczytng role migsa armatniego,
ale niektorzy zapewne zalezg Drabom i Zyle-
tom za skare. Ci pierwsi po prostu ging i nie ma

to wiekszego znaczenia - uzyzniajg glebe lub
stuzg za pokarm dla wygtodniatych mutantéw.

Z bohaterami pierwszoplanowymi jest nieco
inaczej. Mysl o nich w kategoriach bossow,
postaci kluczowych dla przebiegu fabuty, wy-
jatkowych skurczybykow lub przynajmniej lide-
row tatatajstwa, z ktérym mierzg sie gracze.
Kiedy schodzg smiertelnie - a nie powinno to
nastepowac zbyt predko, tatwo ani przesadnie
czesto - ich podwtadni tracg wole walki. W re-
zultacie, jezeli nikt nie zdota sensownie przejac
dowodzenia, morale wszystkich przydupasow
spada o jeden poziom, co powinno utatwic
druzynie zatatwienie ich na cacy.

Bohaterowie pierwszoplanowi, w odréznieniu
od mniej istotnych postaci, moga dokonywac
Przecigzenia, posiadac (i wykorzystywac) Dary
Apokalipsy, mie¢ na stanie sprzet jakosci
i klasy zblizonej do ekwipunku Drabéw oraz
zapas uzytecznych biostymulantow, a takze -
co szczegOlnie istotne - wyraznie wptywac na
przebieg scenariusza, doktadnie tak, jakby byli
prowadzeni przez zwyktych graczy. Jesli wiec
chcesz uczyni¢ bohaterem pierwszoplanowym
jakas kreature lub postac opisang w Bestiariu-
szu, zignoruj catkowicie jej wspotczynniki oraz
wyposazenie i stwarz ja od nowa lub odpo-
wiednio wzbogac. Podrasuj goscia, dodaj mu
szczegolne cechy, nadaj gtebie, aby gracze
poczuli, ze majg do czynienia z kims nieszablo-
nowym.

Gosciem tej kategorii moze by¢ tez sojusznik
druzyny - poplecznik lub sprzymierzeniec,
ktory wspiera ekipe w jej poczynaniach. W ta-
kim wypadku zwrd¢ graczom uwage, ze po-
winni uwzgledniac¢ jego dobro i traktowac go
jak cztonka grupy. A gdy koles kopnie w kalen-
darz przez niechlujstwo lub bezmysInosc gra-
czy, nie miej skruputow i uszczuplij morale ich
postaci — niech czujg sie tak jak poplecznicy
przeciwnikow zatamani po $mierci przywadcy.

Na koniec pozostata jeszcze jedna kwestia.
Wspatpraca z postacig pierwszoplanowg lub
walka przeciwko niej moze mie¢ dodatkowy
wptyw na popularnosc lub niestawe druzyny.
Jesli w trakcie kampanii jej cztonkowie zma-
gajg sie z legendarnym skurczybykiem i nie
ustepujg mu na krok, uwzglednij to na etapie
przyznawania Reputacji. Podobnie, gdy idg
ramie w ramie z kozakiem, ktéry uratowat
niejeden stan przed inwazjg obcych - wtedy
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w identyczny sposab docen, ze bohaterowie
graczy nadazajq za takim typem, bo nalezy sie
twardzielom nagroda za zaangazowanie. Cza-
sem znaczenie moze mie¢ sam fakt wkrecenia
sie w otoczenie takiej postaci - jej aura wptywa
na stawe Drabdw. Zaleznie od okolicznosci
mozesz przyznac dodatnig lub ujemng Repu-
tacje na poziomie od 0,1 do 0,5.

Akcenty |

Jestes Weteranem, wiec najpewniej wiesz juz,
co lubisz, i prawdopodobnie masz wypraco-
wany wiasny styl prowadzenia ses;ji, ktory twoi
gracze wprost uwielbiajg. Mimo to zapodamy
ci kilka patentdw na to, jak mozesz rozgrywac
sesje AFTERBOMB MADNESS. Przy okazji do-
wiesz sig, jaka atmosfera, naszym zdaniem,
pozwala w najlepszy sposob ukazac wszystkie
te pokrecone motywy, ktore pojawiajg sie na
tamach niniejszej ksigzki. Inspiruj sie lub wy-
bieraj i graj wedtug tych wytycznych, a twoje
sesje powinny dzieki temu zyskac¢ charaktery-
styczny sznyt.

Groteska

Apokalipsa i czarny humor, fantastyka na-
ukowa i realizm, osobliwe piekno poatomo-
wego, skazonego krajobrazu i potwornosc
zamieszkujacych go stworzen - to tylko wy-
brane sposrod kontrastujgcych ze sobg ele-
mentéw Swiata AFTERBOMB MADNESS.

Potaczenie tych czynnikow moze wprawic w
zaktopotanie kogos, kto nie czuje tego pokre-
conego klimatu. Jesli zdecydujesz sie na akcen-
towanie groteski, musisz zadbac o to, by twoi
gracze zatapali, w czym rzecz. Nakrec tych,
ktorzy oczekujg bezbarwnego, zrujnowanego
Swiata, ale tez troche naprostuj kolesi nie-
odrazniajgcych komedii od dziwnej w smaku
mieszanki grozy i absurdu. Jak to zrobic?

To troche tak jakbys znienacka odstonit stojacy
na potce stdj z ludzka gtowa w srodku. Reakcja
twoich znajomych bytaby pewnie mato ade-
kwatna do sytuacji - oto bowiem dowad na
to, ze ktos nie zyje, ze czyjes istnienie zakon-
czyto sie i teraz gtowa tego nieszczesnika robi
za eksponat, ale tak naprawde trudno nie
parskng¢ na widok dziwnego grymasu, pobie-
latych oczu i rozdziawionej geby albo nie zaczac
sie na to bezczelnie gapi¢. Towarzyszacy nie-
dowierzaniu nerwowy smiech, roztadowujacy

napiecie, to jedna z typowych reakcji na maka-
bryczne znaleziska. Jesli podczas prowadzenia
przygody zdotasz od czasu do czasu wywotac
taki wtasnie odzew, bedzie to najpewnigj
Swiadczyto o tym, ze z powodzeniem akcentu-
jesz groteske. Kluczem jest odpowiednie daw-
kowanie ponurych, mrozacych krew w zytach
motywow i tgczenie ich z czarnym humorem,
atmosferg dziwnosci balansujgca na granicy
absurdu i snujgcymi sie w tle poczuciem utraty
nadziei, Swiadomoscig konca znanego Swiata
i natretnym obrazem degeneracji.

Turpizm

Niektorzy nie sg w stanie ogladac horroréw, bo
pokazywane tam stworzenia i motywy po
prostu ich bawig. W efekcie nie ma mowy
0 nerwowym Smiechu, a co najwyzej o wes-
tchnieniach petnych politowania. Jezeli jednak
zdecydowanie nie nalezysz do grona takich
0s06b, a wrecz przeciwnie - umiesz sie wczuc
w dziwaczng fabute, ztapac klimat i przynaj-
mniej na czas seansu filmu grozy uwierzy¢ w to
co dzieje sie na ekranie, ewentualnie zaufac
temu, co ma miejsce na kartkach ksigzki utrzy-
manej w konwencji mroku, akcentowanie tur-
pizmu jest rozwigzaniem w sam raz dla ciebie.
Zanim wybierzesz ten styl, upewnij sie, ze
gracze podzielajg twoje zamitowanie do horro-
row, bo w przeciwnym wypadku caty wysitek,
jaki witozysz w prowadzenie, najpewniej poj-
dzie na marne. Powod? Majac do czynienia
z osobami, ktére nie przepadajg za taka
sztukg, prawdopodobnie nie zdotasz utrzymac
klimatu. Praba przetamania ich sceptycyzmu
waobec takiej konwencji bedzie zadaniem kar-
kotomnym i wywota frustracje.

Decydujac sie na akcentowanie turpizmu
- martwoty, upiornosci, szokujgcej makabry
i mroku postapokaliptycznego Swiata - na-
staw sie na budowanie atmosfery grozy.
Wprowadzaj cynicznych, nikczemnych, intere-
sownych typow, bezmysinie brutalnych, psy-
chopatycznych korsarzy, mroczne organizacje
fanatycznie dazace do swoich tajemniczych
celow. Wiktaj bohaterow w koszmarne sytu-
acje i ponure intrygi.

Nie przesadzaj jednak z intensywnoscia opi-
sAw okropienstwa, bo spowszednieje i straci
swoj specyficzny urok. Zaskakuj mrokiem
w najmniej oczekiwanych momentach lub czyn
to z przerwami, w ktarych potwornos¢ oddala
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sie i staje ttem, by po chwili uderzy¢ ze zdwo-
jong moca. Do twojej dyspozycji jest cata masa
gotowcow mozliwych do wykorzystania w cha-
rakterze straszakow lub w celu zobrazowania
obrzydliwosci poatomowych realiow: Skalani
ciemng materig komunisci, potworne, zmien-
noksztattne duale, cyberzombie wypuszczone
przez obcych na zer, osobliwe anomalia, zmu-
towane fauna i flora oraz wiele innych moty-
wow, ktére zaprezentowane w odpowiedni
sposdb mogg napedzi¢ stracha i wywotac
koszmary.

Brawura

A co jesli nie chcesz sie babra¢ we wnetrzno-
sciach mutantow i przekopywac przez sterty
trupow? Na domiar ztego tak sie nieszczesliwe
sktada, ze akurat nie masz na poétce stoja
z ludzka gtowa... Coz, w takiej sytuacji dobrym
pomystem moze byc¢ akcentowanie wartkiej
akcji, czeste zwroty w fabule, ograniczenie
psychologizacji postaci i skracanie opisow
otoczenia, by w ten sposab przyspieszyc¢ prze-
bieg wydarzen.

Pojecie brawury jest bardzo pojemne. Brawu-
rowe mogg by¢ sledztwa z udziatem marshali
i agentow w scenariuszach utrzymanych
w konwencji kryminatu, wojenne przygody
poswiecone obronie przed kolonizacjg obcych
lub inwazjg komunistéw albo po prostu dyna-
miczne, spektakularne porachunki z bandg
korsarzy czy mafig, ewentualnie proby odbicia
przyjaciot z rgk towcow niewolnikdw. Bez
wzgledu na to, co stanie sie osig fabularng
przygody, w przypadku tego akcentu najwaz-
niejsze jest podtrzymywanie napiecia, tempa
i dbanie o to, by stale zaskakiwa¢ graczy na
pozor przypadkowymi zdarzeniami, ktare tak
naprawde dodatkowo dynamizujg akcje.

Brawurowe scenariusze mogg byc¢ prowadzone
zupetnie swobodnie, z duzg doza improwizacji,
bez zadecia i wdawania sie w szczegoty. Celem
brawurowej sesji jest po prostu dobra roz-
rywka, ktdra w sumie nie musi by¢ pozbawiona
gtebi, ale nie traci jakosci bez szczegolnych
refleksji. Jezeli tobie i twoim graczom pasuje
takie podejscie, potraktujcie postaci jak boha-
teréw niesamowitego komiksu lub sensacyj-
nego filmu i podejdzcie do realizmu
z przymruzeniem oka.

Na sztywno

Postapokalipsa bywa uznawana za podgatu-
nek fantastyki naukowej. Czy jednak mozna
powaznie w ten sposob traktowac
AFTERBOMB MADNESS? Nawet jesli odpo-
wiedz na to pytanie nie napawa optymizmem,
pewne jest, ze wolno podejmowac proby,
chocby dla sportu - tego nam przeciez nikt nie
zabroni. A to w zupetnosci wystarczy, by poto-
zyc nacisk na mozliwie najwierniejsze odwzo-
rowanie poatomowego Swiata. Da sie bez
wiekszych trudnosci zmarginalizowac skrajnie
odrealnione motywy, jak anomalia czy zmien-
noksztattnos¢ duali, a nawet mozna je z roz-
mystem  zupetnie pomija¢. Natomiast
przewazajgca wiekszos¢ omawianych na ta-
mach podrecznika osobliwych zjawisk i obiek-
tow zawiera mniej lub bardziej
prawdopodobne hipotezy i wyjasnienia.

Nic nie stoi na przeszkodzie, by uczyni¢ osig
fabularng pojedynczych scenariuszy albo wrecz
catych kampanii préby rozwiktania zagadek na
temat dziatania technologii obcych, specyfiki
hiperprzestrzeni czy natury ciemnej materii.
Z drugiej strony mozna spokojnie uznac, ze
ludzkos¢ ma znacznie wieksze problemy na
gtowie, i skoncentrowac sie na doraznych
trudnosciach pomniejszych spotecznosci, kto-
rym brakuje jedzenia, wody czy lekéw. Skupic
sie na ciezkiej walce o przetrwanie w skrajnie
niesprzyjajacych warunkach. Zaja¢ sie przede
wszystkim tym, co traktujemy serio.

Pomysty na przygody |

Gdybys w jakim$ momencie poczut niemoc
tworczg i nie miat weny do wymyslania scena-
riuszy, mozesz skorzystac z tych paru pomy-
stow, ktore znajdziesz ponize;.

Pieklo spod gruzow

Druzyna ma zweryfikowa¢ raport trackera,
ktory wpada im na maske lub zostaje przypad-
kiem znaleziony, kiedy umiera z powodu ciez-
kich ran, i ostatkiem sitinformuje ich o dziwnej
aktywnosci komunistéw w pobliskim kanionie.
Mezczyzna btaga, by zaalarmowac starszyzne
nieodlegtej osady. Méwi, ze Rosjanie usitujg
wydoby¢ cos duzego spod sterty kamieni. Jesli
gracze zakradng sie w okaolice wskazane przez
trackera, dostrzegg zwarta grupe, ktéra wy-
cigga spod kamieni rozbity bezzatogowiec
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obcych. Jezeli postaci w pore nie zareaguija,
a pewnie grupa samodzielnie nie zdota uniesz-
kodliwi¢ przeciwnikéw, Rosjanie uaktywnig
Brame Przejscia i wkratce w regionie zaroi sie
od Skalanych. Trzeba bedzie ich za wszelkg
cene zlikwidowag, ale nie bedzie to zadaniem
fatwym - twoja w tym gtowa, Weteranie!

Jatka w Reno

Ekipa trafi do Reno, zeby sie zabawi¢. | w sumie
spokojnie mozesz im pozwoli¢, by sukcesywnie
osiggali ten cel. Przynajmniej do czasu. Ktore-
gos pieknego razu zostang wplatani w waojne
lokalnych gangoéw, walczacych o rynek (ha-
zardu, sutenerstwa lub narkotykow - jak wo-
lisz). Ot, po prostu idac ulica, Draby beda kogos
wyprzedzac, gdy nagle zza rogu wyjdzie dwach
ubranych w ptaszcze kolesi, ktérzy moment
pozniej wyciggng z ukrycia bron maszynowg
i zaczng pruc w strone druzyny (mierzac jednak
w mijanego przez nig faceta). Podczas strzela-
niny ekipa pewnie bedzie sie kry¢ mniej wiecej
w tym samym miejscu co gosc, ktérego wta-
snie mijali, a wiec tatwo zaaranzujesz krotka,
ale rzeczowa pogawedke. Bez wzgledu na to,
po czyjej stronie ostatecznie opowiedzg sie
gracze, od kogos$ dostang mite zaproszenie
wigczenia sie do zabawy na dobre. Na dtuzsza
mete przydadzg sie zwtaszcza dlatego, ze
lokalsi jeszcze ich nie znajg, wiec nie wiedzg,
jakich sztuczek sie spodziewac. Jezeli gracze
przyjma propozycje, beda mogli naprawde
mocno sie rozerwac - podpalajac lokale kon-
kurencji, ptoszac w taki czy inny sposob jej
klientéw, , zachecajac” do zmiany pracodawcy
wyjgtkowo skutecznych naganiaczy lub dziwki,
a moze nawet przeprowadzajgc zamachy na
bosséw wrogiej bandy. Gdyby natomiast zde-
cydowali sie zachowac neutralnosc - nie nacie-
szg sie Reno zbyt dtugo, bo za ich gtowy
zostanie wyznaczona nagroda, albo grupa,
ktdra przez nich stracita swoich ludzi w ulicznej
strzelaninie, oddeleguje do akcji szwadron
smierci. Tak czy siak, bedzie sie dziato!

Smierc burmistrza

A moze by tak zleci¢ Drabom zabgjstwo, ktare
jednak miatoby wygladac¢ jak wypadek lub
robota kogos z zewnatrz? Wiasciwie druga
opcja, polegajaca na wrobieniu na przyktad
Klanu Orlat lub innej organizacji, bytaby chyba
ciekawsza. Ofiarg miatby by¢ czarnoskaory bur-
mistrz jakiegos miasteczka, ktory uparcie nie

chce sie podporzadkowac woli Konfederacji ze
wzgledu na fakt, ze praktykuje ona niewolnic-
two. Oczywiscie nikt nie moze sie dowiedziec,
kto jest zleceniodawcg, dlatego ekipa ma
kontakt tylko z posrednikiem. A moze zrobimy
odwrotnie - ktos zamorduje faceta, a graczom
poleci sie znalez¢ winnego (przy zatozeniu, ze
w ekipie jest przynajmniej jeden marshal lub
agent)? W tym drugim wypadku zlecenio-
dawcag moze byc cztonek Klanu Orlat, ktos, kto
tak naprawde chce wyciggnac¢ z ktopotow
swaojego niestusznie oskarzonego braciaka lub
przyjaciela...

Wyprawa poszukiwawcza

Nieztym patentem, tym razem na dituzszg
kampanie, a nie pojedyncza sesje, moze byc
polecenie ekipie znalezienia jakiegos wyjatko-
wego przedmiotu. To dobry pretekst, by wy-
ciggnac ich w teren i zmusi¢ do zwiedzania
USA. Przy okazji poznajg rozne organizacje,
spotecznoscii miejsca i dowiedzg sie, jak dziata
ten pokrecony Swiat. Pomyst w sam raz do
wykorzystania w przypadku rozpoczynajgcych
gre AFTERBOMB MADNESS.

No dobrze, ale czego konkretnie mogg szukac?
Antidotum na smiertelne chorébsko, ktérym
sie zarazili podczas ostatniej przygody? Apara-
tury niezbednej do naprawy systemu podtrzy-
mujgcego przy zyciu spotecznosc jakiegos
Azylu? Zaginionej walizkowej bomby atomo-
wej, ktéra miataby postuzy¢ do zniszczenia
kolonii obcych, coraz bardziej zagrazajgcej
rodzimym stronom druzyny? A moze sojuszni-
kéw, ktarzy chetnie — choc nie bezinteresow-
nie - wezma udziat w realizacji jakiejs grubszej
akcji? Jak widzisz, celéw poszukiwan moze byc
naprawde wiele.

Ptyn do kapieli

Wyobraz sobie nastepujgca sielankowag scene.
Druzyna jedzie samochodem przez jedng z tych
niekoriczacych sie autostrad miedzystano-
wych, panuje rozrywkowa atmosfera, padaja
kolejne dowcipy, gdy nagle z naprzeciwka
nadjezdza jakis konwaoj. By¢ moze to nic ta-
kiego - kilka amerykanskich ciezarowek toczy
sie drogq i nie sprawia wrazenia podejrzanych.
Gdy w koncu Draby beda sie mija¢ z konwojem,
zerkng pewnie cho¢by mimochodem na kie-
rowcow. Pierwszy, drugi, trzeci niczym szcze-
golnym sie nie wyrdzniajg, z wyjatkiem faktu,
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ze kazdy wyglada na zdenerwowanego.
Czwarty jest cholernie gruby i na dodatek
prowadzi w masce przeciwgazowej, a na gtowe
ma zaciggniety kaptur strasznie duzego ptasz-
cza (a wiasciwie jednej z tych sprytnych woj-
skowych peleryn radzieckich - tak zwanych
patatek - ktdre w razie czego moga postuzyc
do budowy matego namiotu). Jesli w druzynie
jest marshal lub agent, pewnie zechce to
sprawdzic. Kierowcy ciezaréwek oczywiscie nie
beda odpowiadac na zadne wezwania, a przy-
cisnieci do muru po prostu zahamujg, wysko-
Czq i zaatakuja. Jeden z nich (ten czwarty) jest
Skalanym komunistg — paskudng mieszanka
trzech Ruskich, wiec na autostradzie najpew-
niej rozpeta sie prawdziwe piekto. Gdy ekipa
juz rozprawi sie z komuchami, gracze znajdg
W pierwszym aucie mape. Zaznaczono na niej
trzy trasy prowadzace do zbiornika wodnego
nieopodal sporego miasteczka. Wszystko sta-
nie sige zupetnie jasne, gdy gracze zerkna, co
transportowali radzieccy zotnierze: beczki
z cuchngcym, toksycznym szlamem, ozna-
czone hastem ,, TpaHcnopT 2/3". Druzyna tatwo
wydedukuje, ze powstrzymata tylko jeden
z trzech konwaojow. Pozostate dwa, majgce na
szczescie dtuzszg droge, pewnie nadal zmie-
rzajg w strone celu, by zatruc jedno ze wzgled-
nie czystych jezior, z ktorego ocalali
Amerykanie czerpig wode. Rozpocznie sie wy-
Scig z czasem, a catfa reszta scenariusza zalezy
od tego, jaka taktyke obiorg gracze.

Efekt knota

Najwyzszy czas, by osadzi¢ akcje w jakims
bardziej cywilizowanym miejscu, na przyktad
w San Jose. Szukajac roboty, w jednym z ter-
minali w Biurze Administracyjnym ekipa znaj-
dzie prywatne ogtoszenie nastepujacej tresci:
»T0 skandal! Automaty Wielozadaniowe sg
bezradne, gdy dzieje sie cos nieuwzglednio-
nego przez ich program. | nikt z tym nic robi!
A tymczasem w niewyjasnionych okoliczno-
sciach ging — a moze raczej nalezatoby napisac
wprost: sg spalani zywcem - kolejni ludzie!
Tym razem padto na mojg ukochang siostre...
Nie daruje draniowi, ktory dopuscit sie tej
zbrodni. Wyznaczam nagrode za schwytanie
winnego. Oddam wszystko, co mam!”. Okresl
odpowiednig ilos¢ kredytow, ktara nalezycie
zmotywuje druzyne do dziatania. Sledztwo
bedzie dotyczyto bardzo osobliwej smierci,
zaklasyfikowanej przez lokalng ochrone jako
wypadek, a konkretnie ,samozapton”. Rze-

komo ofiara omdlata z powodu choroby czy
przemeczenia, ewentualnie byta pod wptywem
srodkow odurzajgcych i stracita przytomnosg,
upuszczajac na siebie papierosa. Niedopatek
zapalit ubranie, ktére szybko spalito skore,
nasigkto ttuszczem ofiary i zaczeto dziatac jak
knot, wkrotce spopielajac tutéw i czesciowo
gtowe kobiety (rece do tokci s prawie nie-
tkniete, podobnie jak nogi od kolan do stap).
To juz trzeci przypadek w ciggu dwach tygodni.
Wszystkie ciata (szczatki) zostaty znalezione
w budynkach: na korytarzu, w mieszkaniu, a to
ostatnie (kucharka imieniem Ewa) w chtodni!
Osmolita sie podtoga i sufit, ale nie byto zad-
nego pozaru. Brak sladow walki. Nikt nic nie
widziat... No dobrze, a co sie tak naprawde
wydarzyto? | dlaczego Mobilne Automaty Wie-
lozadaniowe uparcie uznajg te zdarzenia za
nieszczesliwe wypadki i zamykajg sprawy.
Sofia zataja ten fakt, by nie sia¢ paniki (a poza
tym za wszelka cene dba o swojg reputacje
i wizerunek nieomylnej - mimo ze jest
sztuczng inteligencjg, jest cholernie narcy-
styczna). Gracze beda pewnie weszyc za komu-
nistycznym terrorysta, tazi¢ z Analizatorem
Zakrzywienia i szukac jakichs oznak istnienia
anomalii na terenie Technopolis albo po prostu
bedg sie stara¢ namierzy¢ psychopatycznego
morderce, ktéry najwyrazniej zaciera slady,
podpalajgc ciata swoich ofiar. Zadna z tych
opcji nie jest trafna. Za zbrodnie odpowie-
dzialny jest niedoszty cztonek Rady Obywatel-
skiej, ktory chce zdyskredytowac Sofie.
Pragnie, by San Jose stato sie w petni demo-
kratyczne. Do mordow uzywa fenomenéw
zakupionych od pewnego trackera - niewiel-
kich krysztatéw, ktore po rozbiciu wyzwalajg
bardzo wysoka temperature w promieniu kil-
kudziesieciu centymetrow. Sabotazysta na
poczatku morduje przypadkowych obywateli,
ale od czwartego razu przerzuca sie na ludzi
otwarcie popierajacych rzady Sofii. Jak druzyna
dopadnie tego drania? Niczego nie zaktadaj
z gory. Gracze na pewno cie czyms zaskoczg -
najlepszy pomyst nagrodz prawdziwym tropem
i szansg na ostateczne zwyciestwo.

Puszka Pandory

Wyobraz sobie cos jakby mate miasteczko
budowlane gdzies na srodku zadupia, osto-
niete gérami. To przyszte Oasis — miasto-ma-
rzenie niejakiej Rebeki ,matki” Mackenzie,
baronowej Kartelu, ale przede wszystkim cha-
ryzmatycznej wizjonerki, pragngcej stworzyc
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na powierzchni bezpieczne miejsce z dala od
zgietku tego Swiata. Na razie najwigksza bu-
dowlg sa tam wysokie mury, okalajgce caty
teren, chronigce jego obecnych obywateli oraz
kilkanascie naziemnych bunkrow mieszkal-
nych. Cé6z, pomyst jest catkiem niezty. Problem
polega na tym, ze Oasis powstaje nieopodal
Osrodka lzolacji Odpadéw Promieniotwar-
czych, ktaéry jak do tej pory pozostawat zapie-
czetowany i dobrze ukryty. Niestety,
przypadkiem zostaje namierzony przez ludzi
Rebeki. Mackenzie, jak to pladrowniczka, w na-
dziei na pozyskanie cennego sprzetu organi-
zuje ekipe, by zbadac¢ nowo odkryte miejsce.
| oczywiscie kompletnie lekcewazy wszelkie
znaki ostrzegawcze. Twoja w tym gtowa, by
wigczy¢ graczy do druzyny pladrowniczej, na
przyktad mamigc ich udziatem w tupach. Po-
czatkowo misja bedzie przebiegac bez jakichs
wiekszych probleméw, moze poza kilkoma
utarczkami z potswiadomg roslinnoscia.
Na miejscu, podczas zaawansowanych juz
poszukiwan, dojdzie do wypadku. Dobrze by-
toby przy tej okazji napedzic graczom stracha.
Ot6z jeden ze pokaznych zbiornikéw z silnie
toksycznym szlamem roztrzaska sie o ziemie
i zaleje promieniotw6rcza mazig kilkunastu
uczestnikdw wyprawy. Jak sie pozniej okaze,
wiekszosc tych nieszczesnikdw przezyje, tyle
ze przeobrazi sie w wyjatkowo paskudnych
cargo, ktdrzy zechca zemscic sie na baronowej
za to, co ich przez nig spotkato. Zacznie sie
wiec straszliwa wojenka. Nastapig ataki na
Oasis, a nawet uprowadzanie ludzi, by prze-
mieniac ich w cargo i zyska¢ w ten sposab
kolejnych zotnierzy. Po czyjej stronie opowie-
dza sie gracze? Moze utatwig cargo zemste
i przyczynia sie do przejecia przez nich osady,
a na koncu beda swiadkami wielokrotnego
nurzania Mackenzie w toksycznej kadzi, maja-
cego ja - w ramach odwetu - przemienic
w potwora? A moze jednak wstawig sie za
baronowa i wesprg spotecznosc Oasis w walce
z mutantami?
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Trwa Waojna Totalna, wiec musimy
wspotdziatac. Zajrzyj do naszego
schronu na www.afterbomb.pl

Znajdziesz tam wiecej praktycznych
informacji oraz plany wydawnicze,
w szczegolnosci dane na temat
pierwszego rozszerzenia.

COMBAT ZONE jest dodatkiem do
AFTERBOMB MADNESS. Zawiera szereg
praktycznych informacji na temat ziem
okupowanych i terencow spaornych, istot
zinnego wymiaru kolonizujacych Ziemie,
zgdnych krwi komunistow dazacych do
eksterminacji demokratow, zakonspiro-
wanych spofecznosci oraz ruchu oporu.
Dostarcza tez nowych procedur, rozsze-
rzajgcych mechanike miedzy innymi
o zasady walki zaawansowanej, reguty
wszczepiania implantow bazujgcych na
technologii obcych, wytyczne na temat
atrybutow chronigcych podczas konflik-
tow spofecznych. Stanowczo nie brakuje
dalszych infarmacji o realiach swiata,
anomaliach, miejscach szczegdoinych
/ retrofuturystycznym ekwipunku. Zatg-
czony bestiariusz skrupulatnie opisuje
osobliwe jednostki i zbiorowasci sowie-
tow, rozne rasy obcych i ich bioinzynieryy-
ne eksperymenty, a takze zmutowane
monstra powstate na skutek atomowego
skazenia. Podrecznik zawiera rowniez
klimatyczny scenariusz oraz suplement
fanowski, w ktérym znajdujg sie wyréz-
nione teksty wielbicieli groteskowego
uniwersum AFTERBOMB MADNESS!



http://www.afterbomb.pl
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W zyciu spotyka nas wiele ztego, wiec musimy
sie jakos bronic. | temu wiasnie poswigecimy
pogawedke, sktadajaca sie na niniejszy rozdziat
o narzedziach do walki.

| Cechy broni |

Opis kazdej broni zawiera kratkie omaéwienie
potencjatu, cechy szczegolne oraz szereg pa-
rametrow, ktore majg zastosowanie bezpo-
Srednio podczas rozgrywki. Z gory uprzedzam,
zebys sie nie tudzit, ze wsrad tych wszystkich
zabawek znajdziesz giwere uniwersalng, nada-
jaca sie znakomicie do wszystkiego, wtacznie
z drapaniem po plecach. Istnieje jednak spora
szansa, ze trafisz na co$ naprawde bliskiego
twojemu ideatowi. Kto wie, moze nawet sie
zakochasz?

Gdy juz zostaniesz wtascicielem (partnerem?)
takiej wymarzonej pukawki, obchodz sie z nig
czule, bo niestety praktycznie wszystkie sg juz
niezle zuzyte (ups!) i generalnie przewazajgca
wiekszosc wyraznie stracita na niezawodnosci
z powodu catych lat bez nalezytej konserwacji
(makijazu?). To nie zarty ani zadne pieprzenie
(to drugie na pewno). Przyjacielu, giwery psujg
sie naprawde szybko (jak zony?), moze z wy-
jatkiem broni obcych (cudze zony?), ale i ona
nie jest doskonata (pozostajg kochanki?). Cza-
sem sie przegrzewa i w konsekwencji rypie
- problem polega na tym, ze te cacka potrafig
naprawiac tylko ich prawowici wiasciciele,
a szczerze watpie, by ktarys kasmita zechciat
ci wyswiadczy¢ taka przystuge (no cos ty!).
Chociaz podobno bywajg wsrad nich dezerte-
rzy (masochisci?), renegaci bytujgcy w spotecz-
nosciach ludzkich i swiadczacy tego rodzaju
ustugi, ale ja nigdy zadnego nie spotkatem.
Dobra, przejdzmy do rzeczy (z toba? - nie,
dziekuje!). Omowie teraz podstawowe para-
metry roznych typow uzbrojenia (a wiec o to ci
biega...).

Sifa - gdy uda ci sie kogos trafi¢ z pukawki lub
inng bronig, turlasz takimi kostkami, jakie
wskazano w rubryce dotyczacej tego parame-
tru broni i, jezeli go podano, stosujesz okre-
Slony w tym miejscu modyfikator. Nastepnie
od wyniku odejmujesz wartos¢ pancerza ofiary
i w ten sposab dowiadujesz sie, ile zadates
obrazen. Jaki z tego morat? Inwestuj w sprzet
o mozliwie wysaokiej Sile, by wypraszac z im-
prezy fagasow, nie zuzywajgc przy tym zbyt
duzo amunicji.

Precyzja (broni strzeleckiej) - to cos jak
celnosc i solidnos¢ wykonania razem wziete.
Zwykle opisywana jest dwiema wartosciami,
ktore przedziela ukosnik (,/”). Liczba przed
ukosnikiem oznacza skutecznosc broni w tere-
nie miejskim, w walce na matych dystansach,
w waskich korytarzach, posrad ruin i tak dalej
oraz w sytuacji, gdy widocznos¢ jest ograni-
czona na przyktad przez gestg mgte, poato-
mowy smog czy rzesisty deszcz. Liczba po
drugiej stronie symbolu ukosnika informuje
o skutecznosci na otwartej przestrzeni
i w warunkach, ktore w zaden sposob nie
ograniczajg ruchow ani widocznosci.

Gdy wiesz juz, ktorg liczbe nalezy uwzglednic,
bierzesz jg pod uwage, obliczajgc swaj wynik
w tescie ataku. Jesli jest ujemna - odejmujesz
ja od rezultatu rzutu, a jesli dodatnia - doda-
jesz do niego.

Pewnie domyslasz sie, jak to dziatai o co w tym
chodzi, ale dla jasnosci zobrazuje to pewnym
przyktadem. Bron dtugolufowa, jak na przyktad
karabin, moze by¢ niezastgpiona w plenerze,
ale mniej skuteczna niz pistolet lub pistolet
maszynowy, gdy skradasz sie we wnetrzu
budynku i chcesz btyskawicznie zwracic lufe
w kierunku znienacka pojawiajgcego sie tuz
obok ciebie mutanta.

Precyzja (broni biafej) - cbowigzuje jeszcze
klasyfikacja Precyzji, zgodnie z ktérg wyréznia
sie dwie kategarie: ,,A" i,,D"” - jak atak i defen-
sywa. Podziat ten dotyczy tylko szeroko rozu-
mianej broni biatej. W przypadku niezawodne;j
piesci, klasycznej maczety, nozaiinnych sprze-
tow dzierzonych w rekach, ewentualnie zakta-
danych na dtonie w formie bojowych rekawic,
pojawia sie rozréznienie skutecznosci w ofen-
sywie i w odpieraniu atakéw. Jesli wiec wyko-
nujesz test ataku - uwzgledniasz modyfikator
A", zas gdy dane zelastwo stuzy ci do obrony,
stosujesz modyfikator, D". Pamietaj, ze nie ma
znaczenia, jaka konkretnie obrates taktyke
obrony (nawet jesli deklarujesz unik, a nie
parowanie, bron moze ci pomagac lub utrud-
niac zadanie). Gdy wiec dzierzysz jakas za-
bawke w garsci, zawsze ma ona wpltyw na
twoja fatwos¢ odpierania atakéw bezposred-
nich (ale nie dystansowych).

| kolejne przyktady, bo mam dobre serce. Dzier-
zac tarcze bojowa naszpikowang zardzewia-
tymi gwozdziami, stwarzasz zagrozenie, ale
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przede wszystkim jestes skuteczny w obronie.
Natomiast jesli stosujesz pite mechaniczng,
jestes niezastgpiony jako atakujacy, ale gdy juz
wykonasz swaoj ruch, przeciwnik ma sporo
czasu i ,miejsca” na kontrofensywe. Dobra
rada: dobierz sprzet odpowiedni do swaojej
taktyki. Jesli niezle robisz uniki, nie bgj sie
korzystac ze stricte ofensywnej broni podczas
boju, bo z obrong sam sobie radzisz. Jezeli
jestes typem kolesia, ktory ogolnie uwielbia
sie la¢, wykorzystuj to, co gwarantuje przyzwo-
ity bonus do uderzenia i réwnie dobrg premie
do defensywy (albo przynajmniej nie utrudnia
zadnej z tych akgji).

Zasieg - jak sama nazwa wskazuje, parametr
ten okresla orientacyjnie, z jakiej odlegtosci
jestes w stanie razi¢ przeciwnika za pomoca
danej broni. Zasadniczo wyrézniamy cztery
Zasieqi.

Zasieg 1 - do 20 metrow.
Zasieg 2 - do 50 metrow.

Zasleg 3 - do 100 metrow.

Zasieg 4 - do okofo 150 metrow.

Nie zrozum mnie Zle, istniejg giwery, ktare
pozwalajg strzelac jeszcze dalej, ale informacje
na ten temat znajdziesz w ich opisie. Tymcza-
sem wiekszos¢ pukawek kwalifikuje sie do
tego podziatu i dla wygody na nim witasnie
bedziemy sie opierac.

Magazynek (Mag.) - okresla ilos¢ pociskow
w pojedynczym standardowym magazynku,
bebnie lub innym zbiorniku na amunicje.

Zawodnosc i Wytrzymafosc (Zaw., Wt.) -
parametry te okreslajg prawdopodobienstwo
uszkodzenia i miare odpornosci broni, funkcjo-
nujgce na zasadach opisanych przeze mnie
w sekcji ,Korozja i naprawa broni”.

Przetadowanie (Przef) - wiekszos¢ broni
dystansowych przetadowuje sie btyskawicznie,
a taka czynnos€ pochtania zaledwie 1 Punkt
Akcji. Niektore pukawki, na przyktad rewol-
wery, wyrzutnie, granatniki czy karabiny ma-
szynowe, mogg by¢ nieco trudniejsze
w obstudze i zuzywa¢ wiecej Punktow Akgji
podczas zmiany magazynka, wymiany zasob-
nika, zbiornika paliwa czy umieszczenia nowej
amunicji.

| to by byto na tyle. tatwo sie w tym zoriento-
wac, prawda? W koncu to tylko kilka parame-
trow, ktore zawsze sg elegancko i przejrzyscie
rozpisane przy opisie kazdej broni.

| Tryby ognia |

Tym razem kilka uwag odnosnie giwer strzela-
jacych seriami. Majac bron maszynowa, mo-
zesz strzela¢ ogniem pojedynczym, ktory
bazuje na Koordynacji - zuzywajac 1 pocisk
i zadajgc zwykte obrazenia; krotka serig, ktora
bazuje na Gardzie - zuzywajac 5 pociskow,
razac maksymalnie 2 przeciwnikéw jednocze-
Snie i zadajgc kazdemu obrazenia o k4 wieksze;
dtuga serig, ktdra tez bazuje na Gardzie -
zuzywajac 10 pociskow, razac do 3 przeciwni-
kéw jednoczesnie i zadajac kazdemu o k4
powazniejsze obrazenia, a jezeli wywalasz taka
serie w pojedynczego kolesia, zadajesz mu k6
ekstra obrazen. Seria bronig laserowg za-
wsze bazuje na Koordynacji. Podsumujmy
w tabelce to, co zostato ustalone dotychczas:

Strzal pojedynczy (test bazuje na Koordy-
nacji) - zwykte obrazenia otrzymuje 1 cel;
koszt: 2 Punkty Akcji.

Krotka seria / Plucie jadem / Miotacz
(test bazuje na Gardzie) - dodatkowe
obrazenia k4; maksymalnie 2 przeciwni-
kéw bardzo blisko siebie (na przyktad w
ciasnym korytarzu); koszt: 3 Punkty Akcji.

Dfuga seria (test bazuje na Gardzie) — gdy
jeden cel dodatkowe obrazenia kb, gdy
wiecej celow - dodatkowe obrazenia k4;
maksymalnie 3 cele w miare blisko siebie
(na przyktad kilku zotnierzy na szerokiej
drodze); koszt: 3 Punkty Akgcji.

Wspominatem wczesniej, ze dziatania zuzywa-
jace co najmniej 3 Punkty Akcji mogag byc
roztozone na kilka tur. Wyjatkiem od tej reguty
jest strzelanie seriami, ktére musi by¢ wyko-
nane w ciggu jednej tury postaci.

Strzelajac do kilku celéw, zdajesz tylko jeden
test, natomiast kazdy z atakowanych broni sie
we wtasnym zakresie. Dla przyspieszenia akgji
Weteran moze wykonac jeden rzut w imieniu
catej grupy postaci trzecioplanowych.

| jeszcze jeden drobiazg. Pamietaj, ze sku-
teczny dystans broni maleje o jakies 60%, gdy
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strzelasz seriami. To tak na wypadek, gdybys
chciat wpakowac¢ w kogos 10 kulek z 500
metrow...

No tak, niniejsza sekcja ma tytut , Tryby ognia”,
ale jak dotychczas nie byto ani stowa o dziata-
niu miotaczy, a przeciez to skojarzenie samo
sie narzuca. Ten typ uzbrojenia zawsze moze
razi¢ do trzech postaci, nawet jesli nie stoja
bardzo blisko siebie. Nie zuzywa to dodatko-
wych porcji amunicji. Nie stosuje sie tez reguty
dodatkowych obrazen, poniewaz ekstra bole-
Sci sg juz z gory uwzglednione w Sile miotaczy.

| Amunicja |

Istniejg rozne rodzaje amunicji. Pie¢ dobrze
znanych gatunkoéw to: pociski standardowe,
wskaznikowe, przebijajace, razace, toksyczne.
Kazdy ze specjalnych typéw amo jest tatwy do
odroznienia, rzadki (znikoma dostepnosc)
i dos¢ kosztowny.

Amunigja standardowa - zadaje zwykte obra-
zenia wynikajace z Sity broni.

Amunicgja wskaznikowa - zadaje zwykte ob-
razenia, ale po trafieniu w cel dodatkowo
rozbtyska jasnym swiattem, dzieki czemu po-
zostali atakujacy - o ile jest to fizycznie wyko-
nalne, a cel pozostaje w zasiegu wzroku
- w testach ataku z dystansu otrzymujg w
danej fazie walki bonus +1. Premia ta jest
jednorazowa i nie kumuluje sie, nawet jesli
tego typu pociskow uzywa wiecej niz jeden
strzelec. Ten rodzaj amunicji jest dwukrotnie
drozszy od standardowej.

Amunicgja przebijajgca (w przypadku poci-
skow energetycznych nazywana amunicjg
przetadowang) - jezeli nastgpi trafienie, igno-
ruje sie 2 poziomy pancerza ofiary. Ten typ
amunicji jest trzykrotnie drozszy od standar-
dowej.

Amunicja razgca - jesli cel zostanie trafiony,
obiekt zyskuje premie +3 do pancerza, ale jezeli
pocisk mimo to zdotfa sie przezen ,przedo-
stac¢”, ofiara traci potowe asekuracji! Ten typ
amunicji jest czterokrotnie drozszy od standar-
dowe;.

Amunicgja toksyczna - zadaje zwykte obraze-
nia, ale dodatkowo skutkuje napromieniowa-
niem rownym +2, a poza tym uszkadza pancerz
ofiary juz przy zadaniu jej ciezkiej rany (a nie

krytycznej, jak ma to miejsce standardowo).
Ten typ amunicji jest trzykrotnie drozszy od
standardowe;j.

|Daj mu granat, niech sie troche rozerwie...|

Pozostaty nam do omowienia materiaty wybu-
chowe. Swiadomie zostawitem fajerwerki na
koniec! Granaty i tadunki tego typu maja tylko
Site. Jak okresli¢, gdzie dokfadnie upadt gra-
nat? W rzucaniu liczy sie doktadnosé. Im wiecej
przebic uzyska w tescie miotajgcy tadunkiem,
tym celniej trafi wroga lub kilku skupionych
przeciwnikéw granatem i tym wieksza bedzie
premia do Sity tadunku. Jesli zatem rzucajacy
uzyska cztery przebicia, zada granatem obra-
zenia rowne Sile tadunku + 4. Przebicia
uwzglednia sie tez podczas strzelania z wy-
rzutni rakiet oraz granatnikow.

| Arsenat |

Nareszcie mozemy sie zajg¢ omawianiem za-
bawek do zabijania. Jak wida¢ na ponizszym
przyktadzie do kazdej spluwy dotaczytem obra-
zek, bys miat pojecie, o czym konkretnie mowa
w danej chwili. Nazwe pogrubitem, by byta
wyrazista. Zaraz po niej wymieniam kluczowe
wspotczynniki, potem inne cechy i w koricu
zapodaje kratki opis.

Pistolet Walther PPK

Sita 1k6 | Precyzja 0/0 | Zasieg 1 | Mag. 7 |
Zaw. 18% | Wt. 3 | Przet. 1 | Dost.: przecietna.
Dtugose: 148 mm. Masa: 0,59 kg.

Kaliber: 7,65 mm. Cena: 40 amo.

Poreczny, niewielkich rozmiaréw pistolet jest
idealny dla przedwajennego stréza prawa.
Dzisiaj wydafe sie troche za staby, ale przynay-
mniej mozna go ukryc i miec przy sobie nawet
w miejscach, do ktorych nie wpuszczajg z bro-
nig (bonus +2 do Konspiracji w testach prze-
ciwka przeszukiwaniu). Wadg tej pukawki jest
rzadka amunicja.
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Pistolet Walther P38

Sita 2k4 | Precyzja +1/0 | Zasieg 1 |
Mag. 8 | Zaw. 14% | Wt. 4 | Przet. 1
Dtugosc: 213 mm. Masa: 0,96 kg.
Kaliber: 9 mm. Cena: 60 amo.
Dostepnosc: duza.

Solidna konstrukcja tego pistoletu gwarantuje wy-
sokq niezawaodnosc. Niestety odbija sie to na nieco
wiekszej masie i rozmiarze. Nie jest to pukawka dla
skrytobgjcy, ale jako przyboczna brori krotka spraw-
dza sie bardzo dobrze.

Pistolet Tula-Tokariew TT-33

Sita 2k4 + 1 | Precyzja 0/-1 | Zasieg 1 |

Mag. 8 | Zaw. 23% | Wt. 3 | Przet. 1

Dtugosé: 193 mm. Masa: 0,83 kg.

Kaliber: 7,62 mm. Cena: 60 amo.

Dostepnosc¢: przecietna.

Standardowy radziecki pistolet inspirowany Coltern
M19171. Nic szczegdinego, chociaz jedno trzeba mu
przyznac — niezle wierzga.

Pistolet Colt M1911

Sita 2k4 + 2 | Precyzja +1/+1 | Zasieg 1 |
Mag. 7 | Zaw. 12% | Wt. 4 | Przet. 1
Dtugosé: 216 mm. Masa: 1,13 kg.
Kaliber: 0,45 cala. Cena: 90 amo.
Dostepnosc¢: duza.

Jedna z naszych najlepszych kaonstrukcji pistoleto-
wych. Ta brori jest solidna, niezawodna, bardzo od-
porna na zanfeczyszczenia i korozje. Poza tym ma
porzadng site razenia. Polecam.

Pistolet Heckler & Koch PRIMUS
Sita 1k8 | Precyzja +1/0 | Zasieg 1 |
Mag. 9 | Zaw. 26% | Wt. 3 | Przet. 1
Dtugosé: 192 mm. Masa: 0,88 kg.
Kaliber: 9 mm. Cena: 55 amo.
Dostepnosc: przecietna.

Porzgdna niemiecka konstrukcja. Wole rodzime wy-
roby, ale P9 jest wystarczajgco dobry do zdejmowania
niegpancerzonych celow, wiec na pewnao nie zaszkodzi
miec go w kaburze.
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Pistolet Mauser HSc

Sita 2k4 + 2 | Precyzja 0/-1 | Zasieg 1 |
Mag. 8 | Zaw. 21% | Wt. 3 | Przet. 1
Dtugos¢: 152 mm. Masa: 0,64 kg.
Kaliber: 7,65 mm. Cena: 65 amo.
Dostepnos¢: przecietna.

Kolejne niemieckie cacko kieszonkowych rozmiarcw.
W dodatku catkiem mocne. Szkoda tylko, Ze wymaga
dosc trudnodostepnej amunicji 7,65 mm. Jesli trafisz
handlarza, ktéry ma jej pod dostatkiem, wez jedno
pudetko dla mnie.

Rewolwer S&W Double-Action

Sita 1k6 | Precyzja -1/-2 | Zasieg 1 |
Mag. 6 | Zaw. 42% | Wt. 3 | Przet. 2
Dtugos¢: 190 mm. Masa: 0,51 kg.
Kaliber: 0,38 cala. Cena: 20 amo.
Dostepnosc: duza.

Klasyka w wyjgtkowo urodziwym wydaniu... Ale nic
poza tym, niestety, chyba Ze ktos lubi westerny.

Rewolwer S&W 0,44 Magnum
Sita 2k6 + 3 | Precyzja +1/-2 | Zasieg 2 |

Mag. 6 | Zaw. 33% | Wt. 2 | Przet. 3

Dtugosé: 353 mm. Masa: 1,45 kg.

Kaliber: 0,44 cala. Cena: 45 amo.

Dostepnosc: duza.

Ta giwera budzi respekt. Prawie poftora kilo respektu.

Podobno planowano produkcfe ze stali nierdzewnej.
(0z, nie udafo sie zdazyc. W efekcie mamy reczne
dziafo podatne na korozje.. Szkoda, ale mimo
wszystko warto sie z nim zaprzyjaznic. Ze wzgledu na
spory rozmiar Magnum nie daje sie ukryc, ale kto by
chciat chowac przed swiatem takg pieknosc?

Pistolet prototypowy Colt Dragon
Sita 2k6 | Precyzja +2/-2 | Zasieg 2 |
Mag. 10 | Zaw. 17% | Wt. 4 | Przet. 1
Dtugosé: 226 mm. Masa: 0,75 kg.
Kaliber: 9 mm. Cena: 75 amo.
Dostepnosc: przecietna.

Ta pukawka powstata tuz przed wajng. Nie dopraco-
wali jej, ale jest w miare niezawodna, odporna na
karozje i bardzo dobrze sprawdza sie jako krotka brori
przyboczna w walce na niewielkim dystansie. Co
ciekawe, pozwala tez strzelac krotkimi seriami, ale
niefartunnie maty magazynek jest do tego stabo
przystosowany.
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Rewolwer Colt Python

Sita 1k6 + 1k8 + 2 | Precyzja +1/-1 | Zasigg 2 |
Mag. 6 | Zaw. 38% | Wt. 3 | Przet. 3

Dtugos¢: 343 mm. Masa: 1,2 kg.

Kaliber: 0,357 cala. Cena: 120 amo.
Dostepnosc: mata.

MozZzesz mnie zapytac, czemu ta giwera o kalibrze
mniejszym niz Magnum ma wiekszg moc obalajgcg.
Wszystko tu fest dopracowane w nafmniejszym szcze-
gole - adekwatna masa, odpowiednia dfugosc lufy,
perfekcyjne wykariczenie. Jest tylka jedno mafte ,ale”
- Zeby sie nig skutecznie postugiwac, musisz byc
dostatecznie silny (min. Garda 4), w przeciwnym
wypadku Precyzja spada do -2/-3.

Pistolet maszynowy Thompson

Sita 1k6 + 1k4 | Precyzja -1/-1 | Zasieg 3 |
Mag. 100 | Zaw. 34% | Wt. 3 | Przet. 2
Dtugos¢: 857 mm. Masa: 4,88 kg.

Kaliber: 0,45 cala. Cena: 110 amo.
Dostepnosc: przecietna.

Ta brori zyskata popularnosc na dfugo przed wajng.
Byfa to jednak zfa stawa, bo uZywali jej z luboscig
kryminalisci, zwfaszcza za czasow prohibicji. Charak-
terystyczne talerzowe magazynki mieszcza az 100
pociskow! Mozna kogos nieZle poszatkowac.

Pistolet maszynowy PAX

Sita 2k4 | Precyzja +1/0 | Zasieg 3 | Mag. 20 |
Zaw. 21% | Wt. 4 | Przet. 1

Dtugos¢: 275 mm. Masa: 0,95 kg.

Kaliber: 9 mm. Cena: 130 amo.

Dostepnos¢: mata.

Jedna z ostatnich przedwajennych konstrukcji. Bardzo
przyzwoity i wytrzymalty pistolet maszynowy, projek-
towany z mysig o sfuzbach specjalnych, ktore potrze-
bowaty dobrej broni na krotkim dystansie, ale takze
w miare celnej przy ogniu prowadzonym w kierunku
bardzief oddalonych celow.

Pistolet maszynowy Lanchester

Sita 1k8 + 1 | Precyzja 0/-1 | Zasieg 3 |
Mag. 50 | Zaw. 35% | Wt. 3 | Przet. 2
Dtugos¢: 851 mm. Masa: 4,34 kg.
Kaliber: 9 mm. Cena: 110 amo.
Dostepnoscé: mata.

Ten wzorowany na niemieckim MP28 pistolet maszy-
nowy powstat pod wplywem nagftej potrzeby, gdy po
prostu nie byfo czasu na badania nad wfasnym gna-
tem. Wyszfo, jak wyszfo. Lanchester daje rade, chociaz
nietrudno sobie wyobrazic lepszy sprzet.

1431)
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Pistolet maszynowy PPS-43

Sita 1k10 | Precyzja +1/0 | Zasieg 3 |
Mag. 35 | Zaw. 13% | Wt. 4 | Przet. 1
Dtugos¢: 254 mm. Masa: 3,36 kg.
Kaliber: 7,62 mm. Cena: 120 amao.
Dostepnosc: przecietna.

Radziecki sprzet. Produkcja masowa. Zaden rarytas,
ale lepiej uwazaj na kolesi, ktorzy sie nim posfugujg.
Potrafi scigc z nog, jesli wiesz, co mam na mysli.
!/ jeszcze jedno, nie licz, Ze gdy sie gosciowi zatnie, to
na amen. Nie wybijjaj zza osfony i nie szarzuj na niego
pochopnie. Konstrukcja PP5-43 jest prosta jak bu-
dowa cepa, wiec jej naprawa jest naprawde fatwa
(trudnosc naprawy 2 + k6 zamiast standardowego
4 +k10).

Pistolet maszynowy Reising

Sita 1k10 | Precyzja 0/0 | Zasieg 3 |
Mag. 20 | Zaw. 43% | Wt. 2 | Przet. 2
Dtugos¢: 784 mm. Masa: 2,89 kg.
Kaliber: 0,45 cala. Cena: 85 amo.
Dostepnosc: przecietna.

Dziwnie skomplikowana giwera. Nawet jej przefado-
wanie jest frustrujgce. Szybko sie rypie i cholernie
trudno naprawia (trudnosc naprawy 6 + 2k8 zamiast
standardowego 4 + k10). Zaletg Reisinga jest fakt, Ze
Jak na brori maszynowa stosunkowo fatwo jg dostac
(mafo kto chce sie z nig gimnastykowac).

Pistolet maszynowy Beretta 42

Sita 1k8 + 1 | Precyzja 0/-1 | Zasieg 2 |
Mag. 34 | Zaw. 36% | Wt. 3 | Przet. 1
Dtugos¢: 798 mm. Masa: 2,72 kg.
Kaliber: 9 mm. Cena: 110 amo.
Dostepnosc: przecietna.

Prawde mowigc, nie mam pgjecia, jakim cudem to
wioskie cacko trafifo na ziemie USA, ale skoro juz tu
jest, to mysle, Ze warto sie nim zainteresowac,
prawda? Zwiaszcza ze wali amunicjig 9 milimetrow,
ktora jest stosunkowo fatwo dostepna. | to chyba
najwiekszy plus tego gnata.

Pistolet maszynowy M3A1

Sita 2k4 + 1 | Precyzja 0/-1 | Zasieg 2 |

Mag. 30 | Zaw. 25% | Wt. 3 | Przet. 2

Dtugos¢: 762/577 mm z kolbg wysunieta/ztozona.
Masa: 3,7 kg. Kaliber: 0,45 cala. Cena: 125 amo.
Dostepnosc: duza.

Gdy mysle o tej broni, przychodzi mi do gfowy stwier-
dzenie: ,nietypowa masowka”. Miat ta byc fatwy i tani
w produkcji pistolet maszynowy, spefniajgcy mini-
malne standardy. Okazafo sie, Ze powstat wcale niezly
gnat, jeden z sensowniejszych w swajej klasie. Gnat,
ktoremu tak naprawde niewiele mozna zarzucic -
przede wszystkim szkoda marnego zasiegu.
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Karabin M1 Garand

Sita 2k6 + 2 | Precyzja -2/+1 | Zasieg 4+ |
Mag. 8 | Zaw. 22% | Wt. 4 | Przet. 3
Dtugos¢é: 1100 mm. Masa: 5,3 kg.
Kaliber: 7,62 mm. Cena: 145 amo.
Dostepnosc¢: przecietna.

Ten wspaniafy karabin moze poniesc pocisk nawet na

ponad 400 metrow, wiec jesli znajdziesz do niego
lunete, mozesz go spokajnie uzywac jak snajperki.
Marnie sfe nim natomiast wojuje na krétkich dystan-
sach. Propozycfa dla strzelca wyborowego.

Karabin Mosin Nagant

Sita 2k6 + 2 | Precyzja -2/+1 | Zasieg 4+ |
Mag. 5 | Zaw. 18% | Wt. 4 | Przet. 3
Dtugosé: 1232 mm. Masa: 4 kg.

Kaliber: 7,62 mm. Cena: 125 amo.
Dostepnosc: duza.

Radziecki karabin wyborowy wyprodukowany w gru-
bych milionach egzemplarzy. Dostawat je w fapy byle
komuch, nawet jesli strzelat co najwyzej przecietnie.
Strzez sie snajperow, bo niesie skutecznie nawet na
800 metrow, ale uwazaj tez na kolesi, ktorzy uzbroili
te giwere w bagnet.

Strzelba Remington 870 X

Sita 2k6 | Precyzja +2/+2 | Zasieg 2 |
o Mag. 6 | Zaw. 33% | Wt. 3 | Przet. 4
Dtugos¢: 1293 mm. Masa: 3,6 kg.
Kaliber: 12 gauge. Cena: 190 amo.
Dostepnosc: duza.

Swietna strzelba powtarzalna typu pump action, czyli
po prostu popularna pompka. Strzelby razg 1 lub 2
pobliskie cele.

Strzelba dubeltéwka Dragon Double-Shock
Sita 1k10 (2k8) | Precyzja +2/+3 | Zasieg 2 |
Mag. 2 | Zaw. 32% | Wt. 3 | Przet. 3

Dtugosé: 1280 mm. Masa: 3,8 kg.

Kaliber: 12 gauge. Cena: 240 ama.
Dostepnosc: przecietna.

Dubeltowka dobra na wszystko. Nie tylko na kaczki...
W trybie pojedynczym zadaje obrazenia 1k10, a wy-
strzeliwujgc dwa pociski jednoczesnie, obrazenia 2k8.
Strzelby razg 1 /ub 2 pobliskie cele.
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Karabin wyborowy M-TECH

Sita 1k6 + 1k8 + 2 | Precyzja -3/+2 | Zasieg 4+ |
Mag. 7 | Zaw. 26% | Wt. 2 | Przet. 1

Dtugosé: 1400 mm. Masa: 6,4 kg.

Kaliber: 7,62 mm. Cena: 300 amo.
Dostepnosc: znikoma.

Poznaj ,5zczesliwg Siodemke” - karabin snajperski
0 zabdfczej mocy i skutecznym zasiegu 1200 metrow.
Szkoda, Ze tak mafo ich ocalato po wajnie. Mowie
o tych sprawnych, bo ztormu nie brakuje. Aha, pewnie
Jestes ciekawy, skad ksywka? Spdjrz na pajermnosc
magazynka i na kaliber, a zrozumiesz... Nie kupujesz
tego wyjasnienia? No dobra, sam nie wiem, czemu
tak na M-TECHa woftajg.

Karabin F.A.R.

Sita 1K10 + 2 | Precyzja -2/+1 | Zasieg 4 |
Mag. 25 | Zaw. 34% | Wt. 4 | Przet. 1
Dtugosc: 1320 mm. Masa: 4,4 kg.

Kaliber: 7,62 mm. Cena: 180 amo.

Dostepnosc: przecietna.

Poznaj karabin, ktory profektowano z myslg o uniwer-
salnosci. Miat sie sprawdzic zarowno jako brori dla
strzelca wyborowegao, jak i sprzet do walki na krot-
szych dystansach. Moze strzelac ogniem pojedynczym

[ krotkimi seriami, a w miare pajemny magazynek
gwarantuje dobrg zabawe bez zbednych pauz.
Karabin maszynowy AK-47

Sita 2k6 | Precyzja -1/+1 | Zasieg 4 |

Mag. 30 | Zaw. 03% | Wt. 4 | Przet. 1

Dtugosé: 870 mm. Masa: 4,3 kg.

Kaliber: 7,62 mm. Cena: 250 amo.
Dostepnosc¢: przecietna.

Karabinek automatyczny AK-47. Czy tego ruskiego
drania trzeba komus przedstawiac?

Karabin maszynowy M14

Sita 2k6 | Precyzja -3/-1 | Zasieg 4 |
Mag. 20 | Zaw. 36% | Wt. 3 | Przet. 1
Dtugos¢: 1129 mm. Masa: 5,1 kg.
Kaliber: 7,62 mm. Cena: 140 amo.
Dostepnosc: duza.

Pospality amerykariski karabin, ktéry powstat na bazie
M1 Garand. Niby mozna nim strzelac seriami, ale
znacznie traci wowczas na celnosci, ze wzgledu na
nfeproporcfonalny odrzut. W efekcie przy krotkiej serii
Precyzja spada jeszcze dodatkowo o 1, a przy dfugiej
- dodatkowo o 2. Catkiem czesto okazuje sie, Ze
zapanowanie nad bronig i utrzymanie ofiary na celow-
niku jest wrecz niemaozliwe. Wpadka naszych kon-
struktorow.

128




Portret pamieciowy zabdjcy Do czego dran jest zdolny

Karabin maszynowy M16

Sita 2k6 | Precyzja -2/-1 | Zasieg 4 |
Mag. 30 | Zaw. 44% | Wt. 2 | Przet. 1
Dtugos¢: 1004 mm. Masa: 3,5 kg.
Kaliber: 5,56 mm. Cena: 115 amo.
Dostepnosc: przecietna.

Trafiafq sie na rynku M16-tki, a jakze, ale problem
w tym, Ze ani one szczegolnie celne, ani wytrzymate.
Przeciwnie, cechuje je wysoka zawodnaosc, czesto sie
zacinajg i z trudem wytrzymujg ciezkie warunki. Je-
dyna ich zaletg jest moZliwosc miotania seriami, jak
na karabin maszynowy przystato. | w miare realna
szansa na zdobycie tej giwery z magazynkiem w
komplecie.

Karabin maszynowy MX

Sita 3k6 | Precyzja -1/+2 | Zasieg 4 |

Mag. 40 | Zaw. 22% | Wt. 4 | Przet. 1, granat 2
Dtugosé: 880 mm. Masa: 4,5 kg. Kaliber: 11,5 mm.
Granaty 23 mm MX. Cena: 450 amo.

Dostepnos¢: mata.

Zarty sie skoriczyly. To jest karabin na powaznie.
Smiertelnie serio. Z granatnikiern w zestawie, oczywi-
scie! Jesli trafi ci sie takie cacko, oswiadcz mu sie bez
namystu. Nie poZatujesz. Nasi specjalisci czasem sie
Jednak na cos przydadzg... W jednym z ocalatych
podziemnych osrodkow badawczych skonstruowali
MX na bazie jakiefs technologii obcych, ale karzystajgc
z ziemskich surowcow. NieZle, co? A to jeszcze nic!
Brori umaoZiliwia zaprogramowanie odlegfosci, w jakiej
wybuchnie granat. Laserowy dalmierz mierzy odle-
gfosc, w jakiej znajduje sie cel, a Zotnierz wprowadza
karekte od 3 metrow przed celem do 3 metréw za
nim. MoZliwe jest wiec precyzyjne raZzenie przeciwnika
ukrytego za przeszkodg! Bajka! 5zkada tylka, Ze ciezko
o0 odpowiednig amunicfe... O zdobyciu samej pukawki
nie wspominajgc.

Karabin maszynowy Sierra

Sita 2k8 | Precyzja 0/0 | Zasieg 4 |
Mag. 50 | Zaw. 35% | Wt. 3 | Przet. 1
Dtugosé: 950 mm. Masa: 5,5 kg.
Kaliber: 5,56 mm. Cena: 270 amo.
Dostepnos¢: mata.

Jesli za wszelkg cene chcesz cos rozwalic, ta pukawka

Jest specfalnie dla ciebie. Dlaczego tak sgdze? Jest
wyjgtkowo skuteczna, gdy wali seriami (premia do Sify
broni +2). Niestety wymaga od uZytkownika sporej
krzepy (min. Garda 4 przy strzale z reki, 3 przy pod-
porce). W przeciwnym wypadku jej Precyzja spada do
-3/-3.
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Pistolet laserowy DVB

Sita 3k4 | Precyzja +2/+1 | Zasieg 2 |
Mag. 10 | Zaw. 23% | Wt. 4 | Przet. 1
Dtugos¢: 180 mm. Masa: 0,6 kg.
Amunicja: ogniwo energetyczne.
Cena: 100 amo. Dostepnos¢: mata.

Mimo przewagi technologicznej, obcy nierzadko
z nami przegrywali, pozostawiajgc na polu bitwy nie
lada prezenty. Nie omieszkalismy przygarngc niekto-
rych gadzetow, lekko je zmodyfikowalismy i wykorzy-
stalismy do wiasnych celow. Przykftadem moze byc
chaciazby ten pistolet energetyczny wzbogacony
0 nasz system celowniczy. Posfada tez wbudowany
wskaznik laserowy. Bez lunety wazZy tyle co zabawka,
Jjakies 0,3 kilogramdow, i w takim wariancie nieZle sie
tez nadaje do ukrycia.

Pistolet laserowy Hexus

Sita 2k6 + 1 | Precyzja +2/0 | Zasieg 2 |

Mag. 15 | Zaw. 27% | Wt. 4 | Przet. 1

Dtugos¢: 190 mm. Masa: 0,4 kg.

Amunicja: ogniwo energetyczne.

Cena: 135 amo. Dostepnosé: mata.

Nie pytaj mnie, skad ufole biorg pomysty na design
swoich gnatow. Nie daj sie jednak zwiesc niepozor-

nemu wyglgdowi. Hexus potrafi nieZle przysmazyc
dupe.

Pistolet multilaserowy Blaster

Sita 2k4 + 1 | Precyzja +1/0 | Zasieg 2 |
Mag. 30 | Zaw. 28% | Wt. 3 | Przet. 1
Dtugose: 190 mm. Masa: 0,4 kg.
Amunicja: ogniwo energetyczne.

Cena: 160 amo. DostepnosSc: przecietna.

Laserowy odpowiednik pistoletu maszynowego. Na-
parza krotkimi i dfugimi seriami, nie wywotujgc Zad-
nego odrzutu. Zanim sfe zorfentujesz, gosc, w ktérego
mierzytes, zamieni sie w lepkg maZz i z przesfuchania
nici... Uwazaj, gdy bawisz sie tym gadzetem.

Pistolet TESLA V1

Sita 1k8 | Precyzja +2/-3 | Zasieg 1 |
Mag. 10 | Zaw. 23% | Wt. 2 | Przet. 1
Dtugosc: 175 mm. Masa: 0,7 kg.
Amunicja: ogniwo energetyczne.

Cena: 190 amo. Dostepnosc: przecietna.

Na te bron powinienes bardzo uwazac, nawet jezeli
jestes w salidnym pancerzu, a to z tego prostego
powaodu, Ze przypominajgce wytadowania elektryczne
wigzki, jakimi bluzga ten gnat, bez trudu przenikaja
odziez ochronng na twaim ciele. Chyba Ze jest z tego
elastycznego tworzywa, ktore stosujg obcy, ale w ca-
tym swoim dotychczasowym Zyciu widziatern moze ze
dwdch kolesi, ktorzy fazili w czyms takim.
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Portret pamieciowy zabdjcy Do czego dran jest zdolny

Reczny miotacz ognia HotBlue

Sita 2k6 + 1k4 | Precyzja +2/-2 | Zasieg 1 |
Mag. 8 | Zaw. 25% | Wt. 2 | Przet. 3
Dtugos¢: 175 mm. Masa: 0,7 kg.
Amunicja: mieszanka zapalajaca.

Cena: 230 amo. Dostepnos¢: znikoma.

Ta cholerna suszarka wypluwa kule ognia wielkosci
majej piesci. Uwierz mi, nie chciatbys czyms takim
dostac (ani mofg garscig, ani tym pociskiem). Cafe
szczescie ma ucigzliwy system wymiany magazynka,
wiec zanim ufol umiesci nowy, mozesz poczestowac
drania ofowiem. Jesli nie pasuje ci mato fachowa
nazwa ,suszara”, wofaj na tg spluwe ,HotBlue”. Tak
sie przyjefo z powodu fef jaskrawo niebieskiego koloru.
Co? Nie patrz tak na mnie. Byc moze na ich rodzimej
planecie byt to kolor maskujgcy...

Pistolet telepatyczny X-Minder

Sita brak | Precyzja 0/-2 | Zasieg 1 |
Mag. 12 | Zaw. 34% | Wt. 3 | Przet. 1
Dtugos¢: 168 mm. Masa: 0,4 kg.
Amunicja: ogniwo energetyczne.
Cena: 220 amo. Dostepnos¢: znikoma.

Kolejny osobliwy gadzet obcych... Ten sprzet nie miota
wigzkami lasera czy kulami ognia.. Zamiast tego
wysyla dziwaczne sygnaty, ktdre robig ci wode
zmaozgu. Po trafieniu czujesz sie skofowany, reagujesz
z opoZnieniem albo zastygasz w bezruchu i toczysz
piane z pyska (trafienie zmniejsza liczbe Punktow
Akgji w najblizszej turze postaci o 1/3). Podobno ufole
uzywayjq tej broni podczas porywania naszych. Miej sie
na bacznosci, gdy spotkasz obcego, ktdry ma X-Min-
dera na wyposazeniu. Nie chciafbys chyba stac sie
ofiarg popieprzonych eksperymentow?

Dziatko multilaserowe Zoner

Sita 3k6 | Precyzja 0/+1 | Zasieg 4 |
Mag. 50 | Zaw. 28% | Wt. 4 | Przet. 1
Dtugosé: 210 mm. Masa: 0,9 kg.
Amunicja: ogniwo energetyczne.
Cena: 320 amo. Dostepnos¢: znikoma.

Myslafes, Ze obcy jedynie cackajq sie z nami, uzywajqc
dziwacznych gadZzetow? No to sprowadze cie teraz na
ziemie. Ich Zofnierze dysponujg tez znacznie gorszym
sprzetem. WeZzmy na przyktad Zonera. Nie dosc, Ze
moze miotac seriami wigzek laserowych, to posiada
Jeszcze wbudowany granatnik plazmowy (wystrzat
zuzywa 10 ogniw energetycznych, Sifa wybuchu 4k6).
Co gorsza, dla nas ta brori jest praktycznie niedo-
stepna. Kazdy egzemplarz jest skajarzony z jednym
osobnikiem i po jego smierci ulega mafo efektyw-
nemu, ale skutecznemu samaozniszczeniu. Podobno
Jest na to jakis sposcb. Obcy odszczepiericy rzekomo
dostrajajg czasem Zonery do ludzi, ale ja nie zadaje
sie z ufalami, nawet jesli deklarujg niechec do swojej
rasy, wiec trudno mi cos wiecej na ten temat powie-
dziec.
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Portret pamieciowy zabagjcy Do czego dran jest zdolny

Strzelba laserowa Double-Blaster
Sita 2k8 + 2 | Precyzja +1/+1 | Zasieg 2 |
Mag. 25 | Zaw. 24% | Wt. 4 | Przet. 3
Dtugos¢: 450 mm. Masa: 1,2 kg.
Amunicja: ogniwo energetyczne.

Cena: 270 amo. Dostepnosé: mata.

Obcy tez dysponujg ciezkg artylerig. Dowodem na to
moze byc ta plugawa strzelba, ktdra miota skanden-
sowanymi wigzkami lasera. Jeden wystrzat pochfania
5 ogniw energetycznych. Musisz osiggngc przynaj-
mniej 3 poziom Techniki, Zeby sie dobrze posfugiwac
tg bronig. W przeciwnym wypadku jej Precyzja spada
do -2/-2.

Laserowy karabin wyborowy Invisible Killer
Sita 1k6 + 1k10 | Precyzja -2/+2 | Zasigg 4+ |
Mag. 30 | Zaw. 18% | Wt. 4 | Przet. 3

Dtugos¢: 880 mm. Masa: 2 kg.

Amunicja: ogniwo energetyczne.

Cena: 480 amo. Dostepnosé: znikoma.

Laserowy odpowiednik karabinu snajperskiego.
W dodatku miota wigzkami, ktdre nie sq widoczne
nawet w ciemnaosci. Ujawniajg sie dopiero z chwilg
uderzenia w cel, razgc trafiong pfaszczyzne. Szacuje
sie, Ze skuteczny zasieg tej giwery ta 1000 metrow.
Invisible Killer zawdziecza to miedzy innymi wbudo-
wanemu celownikowi cyfrowemu z wielokrotnym,
bezstratnym powiekszeniem, ktérym mozna stero-
wac rownie plynnie jak obiektywem aparatu fotogra-
ficznego. Zdumiewajgca technologia. Kilka sztuk
wpadfo w rece ruchu oporu i od tamtej pory na wscho-
dzie jest jakby troche spokaojniej... Jeden wystrzat
zuzywa 10 ogniw energetycznych, wiec przygotuj sie
na spore wydatki, jesli zapragniesz bawic sie tg
spluwa. Poza tym musisz miec co najmniej 3 Techniki,
Zeby sie nig skutecznie posfugiwac, w przeciwnym
wypadku Precyzja spada do -3/-3.

Bron niekonwencjonalna ULTRAFIRE

Sita 1k6 + 1/ 2k8 | Precyzja 0/-2 | Zasieg 1 |

Mag. 10 amo i 5 porcji | Zaw. 25% | Wt. 3 | Przet. 4
Dtugosc: 330 mm. Masa: 2 kg. Amunicja: 9 mm,
miotacz: mieszanka zapalajaca.

Cena: 240 amo. Dostepnosé: mata.

Promaocgja! Dwa w jednym: pistolet 9 mm plus mini-
miotacz ognia. Niezly sprzet, ale sprawdza sie tylko
na krotkich dystansach. Niewygodny system przefa-
dowania zaréwno gnata, jak i ,zapalniczki” znacznie
wydfuza czas potrzebny na zmiane zasobnikow, a jest
to o tyle niekarzystne, Ze mato pajemne zbiorniki obu
typow nie pozwalajg na dfuzszg zabawe bez pauz.
Poza tym ULTRAFIRE jest z deka przekombinowany -
musisz miec 3 Techniki, zeby sie odnalezc w obsfudze
(inaczej Precyzja spada do -3/-3).
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Portret pamieciowy zabdjcy Do czego dran jest zdolny

Bron niekonwencjonalna Vacuum Assault
Sita 1k10 | Precyzja 0/0 | Zasieg 2 |

Mag. 10 | Zaw. 28% | Wt. 4 | Przet. 1
Dtugosé: 725 mm. Masa: 5 kg.

Amunicja: ogniwo energetyczne.

Cena: 440 amo. Dostepnos¢: znikoma.

Szczerze nienawidze tej giwery. Ta miedzywymiarowa
pukawka pluje pociskami, ktdre potrafig przenikac
przez sciany i inne przeszkody do grubosci 20 centy-
metréw oraz lekcewazg wszelki pancerz! Wbudowany
ekran celowniczy umoZziliwia namierzenie niewidocznej
gotym okiem ofiary za parmoca jakichs osobliwych fal.
Widac na nim podswietlone sylwetki przeciwnikow.
Szczescle, ze nie wali seriami i ufole nie zapanowali
nad napieciem lasera - Vacuum Assault czasem
wysyta wigzki o niewystarczajgcej mocy (stgd Sifa
zaledwie 1k10). Jezeli kiedykalwiek ta spluwa wpad-
nfe w twagje rece, musisz miec przynajmniej 4 Techniki,
Zeby sie nig skutecznie postugiwac. W przeciwnym
wypadku jej Precyzja maleje do -3/-3.

Reczny granatnik plazmowy Mad MaX
Sita wybuchu 2k10 | Precyzja 0/0! Zasieg 2 |
Mag. 30 | Zaw. 32% | Wt. 3 | Przet. 3
Dtugos¢: 245 mm. Masa: 1,8 kg.

Amunicja: ogniwo energetyczne.

Cena: 310 amo. Dostepnosc: przecietna.

Armatka plazmowa obcych. W dodatku miesci sie
w dfoni i jest stosunkowao lekka, jak na brori o takiej
macy. Jeden wystrzat zuzywa 10 ogniw energetycz-
nych. Brori ma przetfgcznik na granaty typu EMP, ktore
zadajg dodatkowe 1k8 obrazeri maszynom, ale wow-
czas kazdy strzat zuzywa 15 ogniw energetycznych.

Sprzet do walki bezposredniej |

W tym miejscu przedstawie ci kilka gadzetéw do walenia po mordzie,
ale opowiem tez o konsekwencjach uzywania gotych piesci.

Boska Pigcha
Klasyczna pigcha w ryto lub pod zebra.
Sita 1k4 | Precyzja A-1 D-2 a w walce na piesci A0 DO

Bron improwizowana
To, co zagarniesz w fapska, ttukac sie bez prawdziwej broni.
Sita 1k6 | Precyzja A-2 D-2 | Zawodnos¢ 43% | Wytrzymatosc 2

Krzyz Rozgrzeszenia
Krzyz stalowy z niesamowicie ostrymi zakonczeniami. Cena: 50 amo.
Sita 1k8 + 1 | Precyzja AD D+2 | Zawodnos¢ 33% | Wytrzymatose 3 | Dostepnose: mata.

tom
Otwieracz do trumien. Cena: 15 amo.

Sita 1k6 + 1 | Precyzja A0 D-1 | Zawodnos¢ 16% | Wytrzymatosce 4 | Dostepnosé: duza.

Miecz
Bron z innej epoki, ale nadal nadaje sie do ucinania tepych tbéw. Cena: 40 amo.
Sita 2k4 + 1 | Precyzja A-1 D+1 | Zawodnos€ 27% | Wytrzymatos¢ 3 | Dostepnose: mata.
Mtiot bojowy
Dobry mtot rozwigze niejeden ktopot. Cena: 45 amo.
Sita 1k6 + 1 | Precyzja A+2 D-1 | Zawodnos¢ 37% | Wytrzymatosc 2 | Dostepnosc: przecietna.
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Ciag dalszy listy akcesoriow dla tych, ktérzy nie boja sie pobrudzi¢ sobie rak...

Ostrza nareczne
Gratka dla fanéw chlastania po pyskach. Cena: 35 amo.
Sita 1k6 + 1 | Precyzja A+1 D-1 | Zawodnos¢ 34% | Wytrzymatosc 2 | Dostepnosc: przecietna.

Pieprzona Gazrurka
Wyszukana gazrurka, idealna do famania szczek. Cena: 10 amo.
Sita 1k6 | Precyzja A-1 D-1 | Zawodnosc 14% | Wytrzymatosce 4 | Dostepnosc: duza.

Pita mechaniczna
Bron biata dla fetyszystéw masakry! Cena: 110 amo.
Sita 1k10 + 2 | Precyzja A+2 D-1 | Zawodnos$¢ 44% | Wytrzymatos¢ 3 | Dostepnosc: przecietna.

Pita mechaniczna obcych
Makabryczna pita o trzech réwnolegtych prowadnicach. Do zabijania, nie do ciecia. Cena: 240 ama.
Sita 2k8 + 2 | Precyzja A+2 D+1 | ZawodnoscE 17% | Wytrzymatosc¢ 5 | Dostepnosc: znikoma.

Pret zbrojeniowy
Patyk do szasztykéw z mutantéw. Cena: 5 amo.
Sita 2k4 | Precyzja A-2 D-1 | Zawodnosce 27% | Wytrzymatose 4 | Dostepnosc: duza.

Pochodnica
Mtot bojowy z palnikiem rozgrzewajacym bijak do czerwonosci. Cena: 65 amo.
Sita 2k4 + 2 | Precyzja A+1 DO | Zawodnos€ 33% | Wytrzymatose 3 | Dostepnosc: mata.

Rekawica bojowa / Kastet
Cos dla ludzi, ktérzy lubig brac sprawy w swoje rece. Cena: 25 amo.
Sita 1k6 | Precyzja A+1 D-1 | Zawodnos¢ 14% | Wytrzymatose 2 | Dostepnosé: duza.

Rekawica bojowa z odrzutem / Kastet kolczasty
Sprezone powietrze zwigkszy impet uderzenia! Cena: 55 amo.
Sita 1k6 + 2 | Precyzja A+2 DO | Zawodnos¢ 23% | Wytrzymatose 2 | Dostepnosc: przecietna.

Skalane Ostrze
Osobliwy, ditugi sztylet z kregostupa Skalanego komunisty. Cena: 50 amo.
Sita 2k6 | Precyzja A+3 D-1 | Zawodnos$c 37% | Wytrzymatose 2 | Dostepnose: mata.

Standardowy néz bojowy / Bagnet wojskowy
Uuu, to nie zarty... Prawdziwa krajalnica. Cena: 40 ama.
Sita 1k8 | Precyzja A0 D-1 | Zawodnosc 23% | Wytrzymatosc 4 | Dostepnosc: przecietna.

Szarzak bojowy obcych
Przy tej kosie, wykonanej z dziwnego grafitowego stopu, ndz rzeznicki jest jak wykataczka. Cena: 90 amao.
Sita 1k12 | Precyzja A+2 DO | Zawodnos¢ 14% | Wytrzymatose 5 | Dostepnose: znikoma.

Sznyter Penetrujacy
Krotka, jednoreczna pita mechaniczna (ale lepiej nie chowaj jej do kieszeni). Cena: 50 amo.
Sita 1k8 + 2 | Precyzja A+1 D-1 | Zawodnos¢ 34% | Wytrzymatos¢ 3 | Dostepnose: mata.

Tasak / Maczeta
Tasak tadnie tnie, a dobrze wypolerowany postuzy ci za lusterko. Cena: 15 amo.
Sita 1k8 + 1 | Precyzja A-1 D-1 | Zawodnos¢ 27% | Wytrzymatose 3 | Dostepnosé: duza.

Top6r strazacki
Bron o réznych zastosowaniach. Otwiera drzwi i trepanuje czaszki. Cena: 25 amo.
Sita 1k8 + 1 | Precyzja A0 D-1 | Zawodnos¢ 35% | Wytrzymatose 3 | Dostepnosc: duza.
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Bron miotana

N6z do rzucania
Sita 1k8 | Precyzja A+1 D-2 | Zawodnos¢ 28% | Wytrzymatosé 3. Cena: 30 amo | Dostepnos¢: przecietna.

Oszczep
Sita 1k8 | Precyzja A-1 D-1 | Zawodnos¢ 14% | Wytrzymatose 4. Cena: 15 amo | Dostepnosc: przecietna.

Toporek / Tomahawk
Sita 1k8 + 1 | Precyzja A0 D-2 | Zawodnos¢ 33% | Wytrzymatose 2. Cena: 20 amo | Dostepnosc: przecietna.

Shuriken samordbka
Sita 1k6 + 1 | Precyzja A0 D-3 | Zawodnos¢ 13% | Wytrzymatosé 3. Cena: 20 amo | Dostepnosé: mata.

Ciezka amunicja, granaty, tadunki wybuchowe

Granat 23 mm MX
Sita: 3k8. Cena: 40 amo. Dostepnosc: mata.

Granat 40 mm
Sita: 2k10. Cena: 30 amo. Dostepnosc: mata.

Granat 40 mm dymny
(premia k4 do Kamuflazu w testach obronnych)
Sita: k4. Cena: 25 amo. Dostepnosc: przecietna.

Granat 40 mm tadunek mikrojadrowy
Sita: 4k8, napromieniowanie 3k8. Cena: 200 amao. Dostepnosc: znikoma.

Granat 40 mm toksyczny
Sita: 2k8, napromieniowanie 2k6. Cena: 40 amo. Dostepnosé: mata.

Granat dymny
(premia k4 do Kamuflazu w testach obronnych)

Sita: k4. Cena: 15 amao. Dostepnosc: duza.

Granat EMP
Sita: ludzie - 2k6 / maszyny — 4k8. Cena: 50 amo. Dostepnosc: znikoma.

Granat odtamkowy
Sita: 2k10. Cena: 30 amo. Dostepnos¢: przecietna.

Granat plazmowy
Sita: 3k6, napromieniowanie k8. Cena: 35 amo. Dostepnosc: mata.

Granat zapalajacy
Sita: 2k6 ignorujace pancerz. Cena: 40 amo. Dostepnosc: przecietna.

Rakieta do broni ciezkiej
Sita: 4k8 ignorujace pancerz. Cena: 100 amo. Dostepnosc: znikoma.

Rakieta do wyrzutni recznej
Sita: 3k8. Cena: 45 amo. Dostepnosc: mata.
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Tym razem pora abysmy przyjrzeli sie przeroz-
nym elementom ekwipunku.

| Pancerze |

Do czego stuzy pancerz.. Pomysimy... Kurde,
czy to nie oczywiste? Kazdy zabezpiecza okre-
Slone lokacje ciata z jakas skutecznoscia.
Szczegoty na temat tej skutecznosci podatem
przy opisie roznych typow odziezy ochronne;j.
Wartosci parametru Pancerz nalezy zsumo-
wac, a wynik zapisac na karcie postaci w ru-
bryce wiasciwej lokacji trafienia.

W trakcie walki znaczenie majg tylko petne
liczby: podczas obliczania, ile ofiara otrzymata
obrazen, a ile pochtonat pancerz, cyfry po
przecinku nalezy zignorowac.

Niektore ubrania posiadajg dodatkowe ele-
menty - sloty na standardowe magazynki,
kabury pistoletowe, kieszenie i tym podobne.
Nie lekcewaz tych atutéw, bo bywajg pomocne
podczas rozgrywki, redukujac liczbe Punktow
Akgcji, ktore przeznaczysz do siegania po rozne
akcesoria.

Nie musze chyba moéwic, ze fgczenie ré6znych
rodzajow zbroi musi miec sens. Nie zatozysz
dwoch hetmdéw, czterech par rekawic ani
osmiu ochraniaczy na kolana. Zdrowy rozsadek
to podstawa.

Na sgsiedniej stronie znajduje sie lista przykta-
dowych , ochraniaczy” z podziatem na poszcze-
golne lokacje, ktére zabezpieczaja.

W przypadku odziezy o wartosci pancerza 2 lub
mniejszej, dostepnosc jest przecietna. Gdy
pancerz jest wiekszy niz 2, dostepnosc odziezy
ulega redukgji i w efekcie jest zaledwie mata.
Co to oznacza? Czytaj dalej, a wkrotce sig
przekonasz.

Zbroje hutnicze |

Odrebng klasg pancerzy sg zbroje hutnicze
uzywane przez metalurgow. Oprocz petnienia
funkcji ochronnej, pancerze te posiadajg sze-
reg dodatkowych atutow. Nie to jednak
w gtdwnej mierze odréznia je od standardowej
odziezy militarne;j...

Istota pancerzy hutniczych jest ich sprzezenie
z uzytkownikiem, czy raczej ,nosicielem”, za
posrednictwem implantu wszczepianego do

Dodatki dopasowane do odziezy ochronnej,
ale niedajgce premii do pancerza.

Pas standard - kabura x1, slot x2. Cena: 40 amo.
Pas wsparcia - slot x12. Cena: 45 amo.

Pas sanitariusza - slot apteczki x2. Cena: 70 amo.

Kabura pistoletowa. Cena: 30 amo.

Podwieszka do pasa (np. na Medex). Cena: 5 amo.
Plecak taktyczny. Cena: 20 amo.

Plecak taktyczny duzy. Cena: 35 amo.
Torba-futerat na bron dtuga. Cena: 15 amo.

Futerat na bron krotka. Cena: 5 amo.

kregostupa. Wyaobrazasz to sobie? Ci faceci
najwyrazniej chca z siebie zrobi¢ automaty!
Przy okazji wygladajg jak stupy wysokiego
napiecia i generalnie przypominajg saperaw,
ktorzy wiasnie wyszli ze sklepu z elektronika.
Posiadanie implantu i catego okablowania jest
jednak absolutnie konieczne, by wprawic
w ruch to cholerne zelastwo i zaktywizowac
wszystkie jego podzespoty. Bez sprawnego
implantu zbroja hutnicza jest tylko sprofilo-
wang blachg, nafaszerowang réznorakimi ga-
dzetami.

Powtdrze dla pewnosci: jezeli nie posiadasz
tego artefaktu wszczepionego w ciato, nie
jestes w stanie operowac catym sprzetem.
Na dodatek samo opancerzenie wydaje ci sie
niesamowicie ciezkie, a jego uzytkowanie
skrajnie niewygodne. W praktyce oznacza to,
ze bez elektronicznego majstersztyku w orga-
nizmie w ogole nie jest sie w stanie uzywac
tego typu pancerzy.

Za sprawg implantu, zintegrowanego z ukta-
dem nerwowym posiadacza, zbroja wykonuje
pozadane czynnosci automatycznie. Dotyczy
to zwtaszcza dziatania miniaturowych silnikow,
stuzgcych nie tylko do podtrzymywania wiasnej
masy, ale tez wtgczania, wytaczania i sterowa-
nia wszystkimi modutami.

Zbroja hutnicza wysysa z ciebie energie

Pancerz wykorzystuje w jakis niepojety dla
mnie sposob energie witalng wtasciciela
(kazdy dzien uzytkowania skutkuje wyczerpa-
niem rownym k4).

Oznacza to, ze raz na jakis czas uzytkownik
musi zdjgc¢ zbroje i solidnie wypoczag, chyba ze
waoli sie nieprzerwanie szprycowac i stale byc
pod wptywem $srodkéw psychoaktywnych.
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Chronione lokacje,

Opancerzenie wartosé pancerza Cena Dodatkowe
Gogle ochronne * gtowa +0,5 20 amo
Okulary militarne * gtowa +0,8 25 amo
Militarna kominiarka gtowa +0,2 10 amo
Militarna maska na twarz ** gtowa +0,3 15 amo
Hetm bojowy ** gtowa +1 30 amo
Hetm z ostong twarzy ** gtowa +1,3 40 amo
Bojowy hetm z ultrakevlaru ** gtowa +2,2 85 amo
Kamizelka kuloodporna *** bebechy +1,5 70 amo
Kamizelka operacyjna *** bebechy +0,5 45 amo kieszen x1, slot x2
Kamizelka pancerna *** bebechy +2 140 amo t;eslff:xxf' 215550,
Kamizelka taktyczna *** bebechy +1 90 amo kieszen x2, slot x4
Kamizelka wsparcia *** bebechy +2 130 amo ELESSS:XXZS' S
Rekawice taktyczne rece +0,5 30amo
Ochraniacze na tokcie rece +0,5 15 amo
Kurtka kuloodporna *** rece, bebechy +1 110 amo kieszen x2
Kurtka pancerna *** rece, bebechy +2 150 amo kieszen x4, slot x2
Kurtka z ultrakevlaru *** rece, bebechy +3 270 amo kieszen x4, slot x2
Ciezka kurtka pancerna *** rece +3, bebechy +4 350 amo Eit;gi::ﬁlzigizzvfzo T
Cigzkie buty **** nogi +1 35 amo
Wzmocnione wojskowe buty **** nogi +1,3 60 amo
Pancerne buty **** nogi +2,5 125 amo
Ochraniacze na kolana nogi +0,5 20 amo
Pancerne spodnie wojskowe ***** nogi +1,7 85 amo kieszen x4
Spodnie z ultrakevlaru ***** nogi +3 250 amo kieszen x4
chroni przed kwasnym
Ptaszcz militarny *** rece, bebechy, nogi +2 | 160 amo deszczem; kieszen x4,
slot x2
chroni przed kwasnym
Kombinezon bojowy z ultrakevlaru # rece, bebechy, nogi +4 |450 amo deszczem; kieszen x4,

slot x4, kabura x2

Odziez ochronna oznaczona takg samag liczbg gwiazdek * nie moze byc faczona.
OdzieZ oznaczona symbolem # nie fgczy sie z Zadnym pancerzem, ktdry chroni te same lokacje.
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Parametry zbroi hutniczej

A teraz przejdzmy wreszcie do omawiania
atutéw tego rodzaju pancerzy. Zaczniemy od
opisu ich wartosci obronnych, a potem po-
dziele sie z tobg wiedza na temat réznego
rodzaju systemow uzupetniajgcych fundamen-
talng konstrukcje.

Pancerz / ustuga Cena
Pancerz hutniczy I stopnia

(pancerz: gtowa, bebechy, 280 amo
rece, nogi +2). #

Pancerz hutniczy Il stopnia

(pancerz: gtowa, bebechy, 380 amo
rece, nogi +3). #

Pancerz hutniczy Ill stopnia

(pancerz: gtowa, bebechy, 480 amo
rece, nogi +4). #

Pancerz hutniczy IV stopnia

(pancerz: gtowa, bebechy, 580 amo
rece, nogi +5). #

Podwyzszenie klasy zbroi

hutniczej o | stopien (maks. |100 amo
do IV)

Odziez oznaczona symbolem # nie faczy sie
z Zadnym pancerzem, ktory chroni te same lokacje.

Implant pancerza hutniczego nie jest do nabycia
droga kupna (wykonuje sie go na spegjialne zamdowie-
nie, przekazuje w ramach struktur spofecznosci
metalurgow honorowym cztonkom, za zastugi, w
nagrode, ewentualnie po kilkuletniej stuzbie w cha-

rakterze kogos na podobieristwo giermka).

Dodatkowe moduty

Zbroje hutnicze to nie tylko odziez ochronna,
ale przede wszystkim forma pancerzy wspo-
maganych, ktére moga by¢ wzbogacone o sze-
reg uzytecznych modutéw o roznorodnych
zastosowaniach. Ponizej podaje liste przykta-
dowych systemow, ktére mozna nabyc¢ w sie-
dzibach metalurgow lub zamawic
u doswiadczonych wizardow.

e AKCELERATOR - zwieksza obrazenia za-
dawane bronig biatg o 2, a obrazenia zada-
wane piescig o 1. Cena: 300 ama.

e AUDIOTRANSMITER WBUDOWANY -
modut przekaznikowy stuzacy do komunikacji
gtosowej z innymi metalurgami. Zasieg: 100
metrow. Cena: 35 amo.

e AUTOMAT ZASTRZYKOWY - system,
ktory wstrzykuje zawczasu przygotowane w 6-
-ciu slotach biostymulanty. Postac¢ nie traci na
to zadnych Punktéw Akcji, ale musi taka ope-
racje przeprowadzi¢ w trakcie swaojej tury.
Cena: 30 amo.

e DZWIG - modut ten dziata jak maty wyciag
funkcjonujacy niezaleznie od reszty pancerza,
wiec nie wptywa na jako taka tezyzne postaci
(brak bonuséw do Gardy), ale wbudowana
hydraulika radykalnie zwieksza udzwig - o ja-
kies 300 kilogramow. Cena: 350 amo.

e FILTRFRAK - ulokowana najblizej ciata
warstwa zbroi, bedgca w rzeczywistosci wyra-
finowanym kombinezonem, ktory odzyskuje
95% wody z ptynow wydzielanych przez orga-
nizm, co znacznie ogranicza potrzebe pozyski-
wania wody z otoczenia. Cena: 250 amo.

e GRAMOFON POKEADOWY - niemal ide-
alnie ptaski gramofon ze slotem na winyle,
przylegajacym do plecow; gtosniki na wysoko-
sci bioder lub ramion. Piesn bojowa odtwa-
rzana w trakcie walki, daje metalurgowi i jego
sojusznikom premie +1 do wszystkich testow
ataku w pierwszej turze starcia. Cena: 370
amo.

¢ HARPUN - miotacz haka z cienkg, ale
bardzo mocng ling wspinaczkowg i automa-
tycznym podnaosnikiem. Udzwig: 350 kg (moze
by¢ zwiekszony poprzez instalacje modutu
DZwig). Dtugosc liny: 30 m. Cena: 80 amo.
Harpun moze by¢ uzyty jako bron improwizo-
wana.

e HIPERWENTYLACJA - zaawansowany
system izolujgcy uzytkownika zbroi od niebez-
piecznych warunkow, panujgcych w otoczeniu.
Dziata jak wyrafinowany kombinezon AVX
(chroni przed zanieczyszczeniami, promienio-
waniem do wartosci 5 oraz trujgcymi gazami
i innymi zagrozeniami tego typu). Cena: 220
amo.

Na wypadek, gdyby nie byfo to oczywiste
stwierdzenie, Zze odziez chroni przed pro-
mieniowaniem do wartosci 5 oznacza tyle,
Ze po rzucie na napromieniowanie na sku-
tek przebywania w skrajnych warunkach,
od wyniku odejmujesz 5. Gdy rezultat jest
ufemny lub zerowy - nie dopisujesz sobie
Zadnego napromieniowania.
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e HYDRAULIKA - modut, ktory zwieksza
Garde postaci o 1 (maksymalnie do 5+++).
Cena: 320 amo.

e KAMUFLAZ - dobry system maskujacy.
Metalurg otrzymuje premie +2 do testow Ka-
muflazu podczas krycia sie przed ostrzatem,
skradania sie i innych dziatan z tej kategorii.
Cena: 120 amo.

e« MOCOWANIE NA BRON BIALA - wariant
ruchomy (wysuwany). Cena: 20 amo.

e« MOCOWANIE NA BRON BIALA - wariant
statyczny. Cena: 7 amo.

e OSLONA TERMICZNA - specjalna po-
wtoka zbroi zmniejsza obrazenia od ognia
i broni energetycznej o 2. Cena: 450 amo.

e SPREZYNY SKOCZNE - zasieg skoku
wzwyz wzrasta do 15 metréw, a po tuku do 25
metrow. Atak bronig biatg lub wrecz z wyko-
rzystaniem tego modutu daje kostke pre-
miowg kb6 do testu ofensywy i kb do
ewentualnych obrazen. Po uzyciu sprezyn ko-
nieczne jest ich ponowne nakrecenie, co zu-
zywa 7 Punktow Akcji. Cena: 300 amo.

e STABILIZATOR - modut, ktary stabilizuje
konczyny gorne w taki sposab, by zminimali-
zowac negatywny wptyw odrzutu podczas
korzystania z broni strzeleckiej. W rezultacie
zbroja hutnicza modyfikuje Precyzje broni
0 nastepujgce wartosci: +1/+1. Cena: 450 amo.

e STOP XXL - specjalna warstwa wierzchnia
pancerza, ktéra zapobiega rozlegtym uszko-
dzeniom nawet przy powaznych trafieniach
(zbroja nie ulega uszkodzeniu nawet wtedy,
gdy postac otrzyma krytyczna rane). Cena: 350
amao.

e SYSTEM OSWIETLENIOWY - system
dwadch niewielkich latarek na baterie A-PLUS
MINI. Cena: 35 ama. Zasieq: 1.

e TERMINAL POKLADOWY - wbudowany
w zbroje, kompaktowych rozmiaréw terminal
(Wydajnos¢ 2, Model 1) oraz sprytnie umiejsco-
wiony slot na miniwinyle z programami. Cena:
180 amo.

e WYZIEW - modut wytwarzajacy dym,
dzieki ktéremu wzrastajg parametry obronne
metalurga, gdy jest atakowany bronig dystan-

sowaq na zasiegu 2 lub wiekszym. Postac otrzy-
muje premie +2 do testow obronnych przy
tego typu atakach. Wyziew moze by¢ uzywany
raz na dobe - po uruchomieniu dziata do konca
sceny walki lub do czasu, gdy metalurg go
wytgczy. Cena: 350 amo.

| Ekwipunek i dostepnosé |

Opis ekwipunku, poza objasnieniem funkgji,
zawiera rowniez informacje na temat jego
ceny i dostepnosci. Dostepnos¢ dzielimy na
cztery rodzaje. Kazdy z nich okresla prawdopo-
dobienstwo pozyskania danego przedmiotu
w statystycznej faktorii lub punkcie handlo-
wym Unii. Dostepnosc moze byc znikoma (5%),
mata (20%), przecietna (40%) lub duza (60%).

1. Analizator Zakrzywienia - czujnik pozwa-
l[ajacy wykrywac anomalia state z doktadnoscig
do 10 metrow w promieniu 200 metrow. Urza-
dzenie bardzo szybko zuzywa baterie A-PLUS
- nastepuje to w ciggu zaledwie kilkudziesieciu
minut uzytkowania. Cena: 320 amo. Dostep-
nosc: znikoma.

2. Aparat fotograficzny - polaroid (aparat
od razu wypluwajacy papierowg odbitke) z w-
budowang lampg btyskowg i zmiennoognisko-
wym obiektywem 24-300 mm. Cena: 120
amo. Cena papieru na odbitki: 100 sztuk: 30
amo. Dostepnosc: przecietna.

3. Aparatura Krzewiciela Nirwany, , Wtry-
skara” - zestaw, ktory staje sie permanentna,
integralng czescig organizmu naosiciela, a jego
demontaz grozi powaznymi konsekwencjami.*
Sprzet zawiera 15 slotow na dowolne biosty-
mulanty, ktére moga by¢ wstrzykiwane w tu-
rze uzytkownika bez marnowania Punktow
Akcji. Dzieki supermodutom medycznym
sprzet ten catkowicie niweluje negatywne
efekty stosowania wszystkich biostymulan-
tow w 66% przypadkow. Ze wzgledu na liczne
przewody, strzykawki, kroplowki i wtryski nie
da sie zakamuflowag¢, ze uzywa sie tej apara-
tury. Cena: 200 amo. Dostepnosc: mata.

* Rzuc k6, aby okresflic efekt demontazu:
1, 2 - stafe obnizenie Progu Obrazeri o 30%,
3, 4 - state obnizenie Kondychy o 30%,
5, 6 - wylosowanie 3 permanentnych, niezby-
walnych Skaz; trudnosc kompletnego usunie-
clia aparatury to 6 + 2k8, nieudane usuwanie
powaduje 2k8 obrazeri).
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4. Apteczka - zestaw pierwszej pomocy (3
opatrunki). Cena: 30 amo. Dostepnosc: prze-
cietna.

5. Audiotransmiter - nadawczo-odbiorcze
urzgdzenie do porozumiewania sie na odle-
gtos¢ za pomoca gtosu, na okreslonej czesto-
tliwosci. Zwykle wystepuje sparowane
z drugim, identycznym egzemplarzem. Zasieg
na terenie zabudowanym to okoto 100 me-
trow, natomiast na otwartej przestrzeni okoto
300 metrow. Urzadzenie mozna tez wykaorzy-
stac do prowadzenia nastuchu. Cena za eg-
zemplarz: 30 amo. Dostepnos¢: przecietna.

6. Bateria A-PLUS - typowa, uniwersalna
bateria do urzadzen, ktére wymagaija zasilania
energig elektryczng. Cena: 25 amo. Dostep-
nosc: przecietna.

7. Bateria A-PLUS MINI - zminiaturyzo-
wana, uniwersalna bateria do urzadzen, ktare
wymagajg zasilania energig elektryczna.
Cena: 30 amo. Dostepnosc: mata.

8. BioSkaner - urzadzenie skanujgce skfad
chemiczny pod katem wystepowania niebez-
piecznych substancji. Swietnie sprawdza sie
podczas weryfikowania, czy znaleziona zyw-
nosc nadaje sie do spozycia, sprawdzania
zdatnosci wody i okreslania, jakie moga byc
konsekwencje = ewentualnego  zatrucia.
Cena: 190 amo. Dostepnos¢: mata. Przykta-
dowy test: Dryg + Technika o trudnosci 2 + k6.

9. Czesci uniwersalne - niewielka ilos¢ cze-
sci zamiennych, ktére mogg byc¢ wykorzystane
podczas konstruowania i naprawy réznorod-
nego sprzetu. Cena: 25 amo. Dostepnosc:
mata.

10. Czujnik ruchu z wyswietlaczem - urza-
dzenie wykrywajgce ruch w promieniu 25 me-
trow. W przypadku duzej aktywnosci na
skanowanym terenie wyodrebnienie istotnego
sygnatu sposrad szumu moze byc dosc¢ trudne.
Nie inaczej dzieje sie, gdy poszukiwany obiekt
zastyga w bezruchu, by zatai¢ swojg obecnosc.
Cena: 125 amo. Dostepnosc: znikoma.

Przyktfadowy test: Skan + Konspira o trudnosci
2 + k6 lub przeciwko testowi Kamuflaz + Kon-
spira chowajgcej sie postaci.

11. Dzwig operatorski - mocowana na ramie-
niu i potaczona z nagtownym aparatem steru-

jacym mechaniczna konczyna, ktora jest
kontrolowana za posrednictwem woli z niemal
taka sama swobodg jak zwykte konczyny
gorne! Urzgdzenie ma wszechstronne zasto-
sowanie. EFEKT: dzwig moze byc¢ réznie wyko-
rzystywany, ale uruchomiony podczas pracy
technicznej skraca jej czas o 40%. Ramie uzy-
wane jako bron ma takie same wtasciwosci jak
piesc, z wyjatkiem Sity, ktara w tym przypadku
wynosi kb + 1. Cena: 300 amo. Dostepnosc:
znikoma.

12. Flara swietlna - przyrzad pirotechniczny
stuzacy do sygnalizacji. Cena: 8 amao. Dostep-
nosc: duza.

13. Filtracyjny zbiornik Water Safe - 50-Ii-
trowy zbiornik i pie¢ odczepianych pojemnikaw
po 10 litréw na uzdatniong i odkazong wode.
Water Safe jest w stanie oczysci¢ okoto 50
litrow wody w niecate 6 godzin. Przynajmniej
jeden tego typu uzdatniacz jest na wyposaze-
niu kazdego Azylu; czesto spotyka sie go tez
w lepiej ogarnietych spotecznosciach, egzystu-
jacych na powierzchni. Cena: 600 amao. Do-
stepnosc: znikoma.

14. Filtr wodny PATIENCE - jak sama nazwa
wskazuje, jest to przyrzad do uzdatniania
wody, tyle ze przeznaczony tylko dla cierpli-
wych uzytkownikow. Przefiltrowanie litra wody
zajmuje mu okoto 8-10 godzin, w zaleznosci
od stopnia zanieczyszczenia. W dodatku filtr
ten nie radzi sobie z ponadprzecietnie skazong
woda, co zdaniem wielu potencjalnych nabyw-
cow praktycznie go dyskwalifikuje. Mimo to
z braku laku bywa powszechnie stosowany do
oczyszczania wody — najczesciej deszczowki.
Cena: 40 amo. Dostepnosc: przecietna.

15. Filtr wodny Water Protector - przenosny
przyrzad do gruntownego uzdatniania i odka-
zania wody. Jego produkcje rozpoczeto tuz
przed wojng, przewidujac fatalne skutki kon-
fliktu jadrowego. Gtéwng zaletg WP s3 jego
kompaktowe wymiary i niepozorny wyglad -
przypomina duzy bidon. Wyposazony jest
w korbe, stuzaca do zasysania przez diuga
rurke wody z zanieczyszczonego zradta. Odfil-
trowana woda od razu trafia do pojemnika
o0 pojemnosci 0,4 litra. Po pozyskaniu czystej
wody wystarczy oczyscic filtr specjalng gabka
przymocowang do zakretki. WP sg trudno
dostepne - w zasadzie posiadajg je tylko azy-
lanci. Sg towarem nie tylko deficytowym, ale
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tez pozadanym. W zwigzku z tym sprowadzaja
czasem kiopoty na swych uzytkownikdw.
Cena: prawie nikt tym nie handluje, ale jesli juz,
to nie bierze mniej niz 200 amo. Dostepnosc:
znikoma.

16. Filtr drazetkowy Crystal Taste - ta nie-
fortunna nazwa nie ma w rzeczywistosci nic
wspolnego z autentycznym filtrowaniem
waody. 53 to po prostu rozpuszczalne w wodzie
drazetki, ktore uzdatniajg jg na tyle, by po
wypiciu nie zrujnowata cztowiekowi flakéow.
Pastylka wystarcza na okoto litr cieczy.
Cena za sztuke: 3 amao. Dostepnosc: duza.

17. Gogle noktowizyjne - gogle umozliwia-
jace obserwowanie otoczenia przy znikomym
swietle. EFEKT: przez gogle widac¢ otoczenie
w charakterystycznym, zielonym odcieniu, pra-
wie tak samo wyraznie jak za dnia. Zasilanie:
bateria A-PLUS. Cena: 120 amo. Dostepnosc:
mata.

18. Gramofon - urzadzenie do odtwarzania
dzwieku z winyli. Podobno niektare ptyty pusz-
czane wspak emitujg dziwne komunikaty.
Jeden ze stawnych, przedwojennych wokali-
stow pono¢ na kilku swoich dyskach zawart
informacje na temat potozenia swojego pry-
watnego Azylu, do ktdrego rzekomo udat sie
z chwilg wybuchu waojny. Chetpit sie przepy-
chem i luksusem, jaki tam na niego czekat.
.Lepiej nizw domu"” - Spiewat. Cena: 350 amo.
Dostepnosc: przecietna.

19. Hetm termowizyjny - optoelektroniczne
urzgdzenie umozliwiajgce obserwowanie tem-
peraturowego promieniowania podczerwieni.
EFEKT: noszacy hetm termowizyjny widzi roz-
ktad ciepta w obserwowanym otoczeniu.
UWAGA: Jesli posiadacz otrzyma ciezka lub
krytyczna rane po trafieniu w gtowe, natozony
na nig hetm ulegnie nieodwracalnemu znisz-
czeniu. Zasilanie: bateria A-PLUS.
Cena: 95 amo. Dostepnosc¢: znikoma.

20. Kajdanki - metalowe kajdanki z parg klu-
czykow. Cena: 20 amo. Dostepnosc: mata.

21. Kalkulometr - niewielkie urzadzenie,
ktdore mozna bez trudu wmontowac na state
w konstrukcje dowaolnej broni strzeleckiej. Na
biezaco wyswietla informacje o liczbie poci-
skéw w magazynku, ewentualnej obecnosci
naboju w komarze, jak réwniez o stanie broni,

co utatwia jej naprawe. Kalkulometr jest apa-
ratem jednorazowego uzytku. EFEKT: uzyt-
kownik zawsze wie, ile mu jeszcze zostato
amunicji, a poza tym otrzymuje kostke pre-
miowg k4 do testow naprawy danej broni.
Cena: 45 amo. Dostepnosc: przecietna.

22. Kombinezon AVX - kombinezon, chro-
nigcy przed promieniowaniem w otoczeniu do
wartosci 5. W zestawie znajduje sie tez przy-
stosowana do kompletu maska przeciwga-
zowa. Cena: 130 amao. Dostepnosc: mata.

23. Komiks pierwsza klasa - rzadki, w przy-
zwoitym stanie. Cena: 150 amo. Dostepnosc:
znikoma.

24. Komiks pospolity - przecietny komiks w
dobrym stanie. Cena: 50 amo. Dostepnosc:
mata.

25. Komiks pospolity zniszczony - prze-
cietny komiks w stabym stanie. Cena: 20 amo.
Dostepnosc: przecietna.

26. Kompas - przyrzad nawigacyjny stuzacy
do wyznaczania kierunku. Cena: 35 amo. Do-
stepnosc: przecietna.

27. Krzesiwo - surwiwalowy przyrzad do roz-
palania ognia. Cena: 10 amo. Dostepnosc:
przecietna.

28. Latarka - latarka zasilana jedng baterig
A-PLUS. Zasieg: 1, ale btysk widac z daleka,
wiec tym prostym gadzetem mozna sie tez
skutecznie komunikowac za pomocg znakow
swietlnych. Cena: 25 amo. Dostepnosc: prze-
cietna.

29. Latarka czotowa - latarka z paskiem
umozliwiajgcym umocowanie na gtowie. Zasi-
lana jedng baterig A-PLUS MINI. Zasieq: 1, ale
swiatto widac z daleka. Cena: 35 amo. Dostep-
nosc: mata.

30. Latarka dynamo - latarka z mechani-
zmem zasilajgcym w postaci matej korby, ktérg
nalezy kreci¢, by urzadzenie emitowato swia-
tlo. Zasieq: 1, ale Swiatto widac¢ z daleka.
Cena: 35 amo. Dostepnosé: mata.

31. Latarka specjalna - silna latarka zasilana
baterig A-PLUS. Zasieg: 2. Cena: 80 amo.
Dostepnosc: przecietna.
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32. Lina wspinaczkowa - cienka, ale wytrzy-
mata lina do wspinaczki. Dtugos¢: 20 metrow.
Cena: 50 amo. Dostepnosc: przecietna.

33. Lina wspinaczkowa z hakiem - lina wspi-
naczkowa wyposazona w uzyteczny hak.
Cena zestawu: 60 amo. Dostepnosc¢: prze-
cietna.

34. Lornetka - przyrzad umozliwiajgcy obser-
wowanie odlegtych obiektow. Cena: 40 amao.
Dostepnosc: mata.

35. Luneta celownicza - przyrzad celowniczy,
ktory poprawia parametry broni. PREMIA: Pre-
cyzja +0/+1. Cena: 100 amo. Dostepnosc: zni-
koma.

36. tadowarka - tadowarka baterii A-PLUS
oraz A-PLUS MINI. Czas tadowania: okoto 2 go-
dzin. Cena: 100 amo. Dostepnos¢: znikoma.

37. Magnetofalograf - przypominajacy hetm
aparat nagtowny, ktéry modyfikuje bioelek-
tryczne czynnosci mézgu, a konkretnie wptywa
na amplitude fal theta. Wprowadza badanego
w hipnotyczny trans, ktory radykalnie zwieksza
stopien jego prawdomownosci. Ze wzgledu na
ryzyko przegrzania aparat moze by¢ wykaorzy-
stany raz na 3 godziny. EFEKT: Knowanie
i Handel osoby badanej spadajg o jeden po-
ziom, natomiast przestuchujgcy zyskuje kostke
premiowg k6. Cena: 180 amo. Dostepnosc:
znikoma.

38. Manierka - wygodny w transporcie zbior-
nik o pojemnosci 1, 2 lub 5 litrow. Cena: 5, 10
15 amo. Dostepnosé: duza.

39. Maska przeciwgazowa - maska chro-
nigca przed gazami, pytem, bakteriami.
Cena: 25 amo. Dostepnosc: przecietna.

40. Maska z rurka - podstawowy sprzet do
snorkelingu. Cena: 20 amo. Dostepnosé: mata.

41. Miernik promieniowania - urzgdzenie
okreslajace stopien napromieniowania otocze-
nia. Uzytkownik moze na biezaco otrzymywac
informacje o tym, w jakich odstepach bedg sie
odbywaty testy Surwiwalu na terenie skazo-
nym, jaka beda miaty trudnosg, a takze czym
bedzie skutkowac ich niezdanie. Cena: 45 amo.
Dostepnosc: przecietna.

42. Mikrofon kierunkowy - mikrofon o za-
siegu 50 metrow, umozliwiajgcy podstuchiwa-
nie osab, do ktorych nie mozna sie zblizyc.
W zestawie duze, izolujgce stuchawki. Zasila-
nie: bateria A-PLUS MINI. Cena: 185 amo.
Dostepnosc: znikoma.

43. Multitool - wielofunkcyjny scyzoryk. Cena:
35 amo. Dostepnosé: mata.

44. Nagrywarka terminalowa - zewnetrzne
urzgdzenie do zapisywania danych na miniwi-
nylach. W zestawie okablowanie tgczace z
terminalem. Umozliwia tworzenie pirackich
kopii programoéw (trudnosc¢ 6 + 2k8, w przy-
padku porazki zapisanie czystego nosnika
bezuzyteczng mieszanka danych). Cena: 60
amo. Dostepnosc: znikoma.

45. Namiot - dwuosobowy namiot z solid-
nego materiatu. Cena: 70 amo. Dostepnosc:
przecietna.

46. Narzedzia - komplet uniwersalnych kluczy
i srubokretéw, ktére moga sie przydac podczas
naprawy lub konstrukcji sprzetu. Cena: 50
amao. Dostepnosc: przecietna.

47. Offroad Survival Kit - poreczny komplet
uzytecznych przyrzgdow surwiwalowych: la-
tarka taktyczna na baterie A-PLUS MINI (bate-
ria w komplecie), pita rozktadana jak scyzoryk,
multitool, sktadana saperka, toporek, kieszon-
kowych wymiaréow nozyce do drutu, futerat
moro lub czarny. Cena: 260 amo. Dostepnosc:
znikoma.

48. Oporzadzenie zabiegowe - zestaw do
przeprowadzania zabiegébw medycznych
(8 uzyc). Cena: 45 amo. Dostepnosc: prze-
cietna.

49. Palnik acetylenowy w futerale - urzadze-
nie do ciecia i spawania metalu. Cena: 80 amo.
Dostepnosc: mata.

50. Paralizator policyjny - patka policyjna
z modutem paralizatora oraz zwarciowym sys-
temem samotadujgcym. Jesli kogos tym trafisz
i zadasz mu przynajmniej 3 obrazenia, ofiara,
opradcz otrzymania ran, zostanie porazona
pradem. W rezultacie w swojej najblizszej
turze straci potowe aktualnie dostepnych
Punktéw Akcji. Cena: okoto 90 kulek. Dostep-
nosc: mata. Cechy: Sita 1k8 | Precyzja A0 DO |
ZawodnosE 24% | Wytrzymatose 5
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51. Plaszcz antytoksyczny - ptaszcz przeciw-
deszczowy chronigcy tez przed kwasnym desz-
czem. Cena: 40 amo. Dostepnosé: mata.

52. Podwieszany celownik laserowy - przy-
rzad celowniczy, ktory poprawia parametry
broni. PREMIA: Precyzja +1/+0. Cena: 100 amo.
Dostepnosc: znikoma.

53. Podstuch - zestaw matego, fatwego do
ukrycia nadajnika wraz z odbiornikiem wypo-
sazonym w gtosnik. Nadajnik zasilany jest
baterig A-PLUS MINI, a odbiornik - A-PLUS.
Zasieg: 50 metroéw. Czas pracy: 72 godziny.
Cena: 270 amo. Dostepnos¢: mata (dla agen-
tow i marshali: przecigtna).

54. Pojemnik na sztony z Las Vegas - kolek-
cjonerski futerat dla specjalnych gosci Las
Vegas. Z czyms takim wchodzisz na Bulwar
nawet bez odpowiedniej zdolnosci kredytowej
(nikt jej po prostu nie sprawdza). Wartos¢: 150
amo. Dostepnos¢: mata.

55. Pojemnik wodoszczelny - odporne na
wilgo¢ pudetko rozmiaru kartonu papierosow.
Cena: 20 amo. Dostepnosc¢: duza.

56. Pradnica reczna - niewielkich rozmiaréw,
kilkukilogramowa pradnica mechaniczna,
ktéra gromadzi we wbudowanym akumulato-
rze prgd generowany przez krecenie korbg.
Posiada w wyposazeniu typowe gniazda ze-
wnetrzne. Cena: 150 amo. Dostepnosc¢: mata.

57. Pradnica spalinowa - generujgcy prad
agregat gabarytoéw matego samochodu, wypo-
sazony w zbiornik paliwa. W wyposazeniu
uniwersalne gniazda. Cena: 200 amo. Dostep-
nosc: przecietna.

58. Przedwojenna broszura Obrony Cywilnej
- instrukcja, ktéra pomoze ci wybudowac pod
domem bunkier chronigcy przed opadem ra-
dioaktywnym. Cena: 100 amo. Dostepnosc:
znikoma.

59. Pusty miniwinyl terminalowy - pusty
nosnik pamieci do terminali. Cena: 30 ama.
Dostepnosc: mata.

60. Radio - kompaktowe radio na jedng bate-
rie A-PLUS. Cena: 25 amao. Dostepnosc¢: prze-
cietna.

61. Radiostacja - urzadzenie wielkosci kar-
tonu papierosow umozliwiajgce odbior oraz
nadawanie sygnatéw radiowych na okreslo-
nych czestotliwosciach. Cena: 60 amo. Do-
stepnosc: mata.

62. Saperka - mata topata z krotka raczka.
Cena: 15 amo. Dostepnosc: przecietna.

63. Scyzoryk - pospolity, rozktadany noz kie-
szonkowy. Cena: 8 amo. Dostepnosc: prze-
cietna.

64. Stacja pogodowa - przenosne urzgadzenie
wielkosci kompasu, ktére utatwia przewidywa-
nie zawirowan pogodowych. Zapewnia kostke
premiowg k6 w testach Surwiwalu zwigzanych
z okreslaniem warunkow pogodowych w naj-
blizszej przysztosci. Cena: 50 amo. Dostep-
nosc: mata.

65. Spiwor - komfortowy $piwoér chronigcy
przed zimnem i wiatrem. Cena: 20 amao. Do-
stepnosc: mata.

66. Swietlik - kilkunastocentymetrowa,
cienka tuba, ktdéra po zgieciu zaczyna swiecic
i przez 12 godzin moze oswietla¢ otoczenie
w promieniu paru metrow. Cena: 15 amo.
Dostepnosc: mata.

67. Tarcza ze znaku drogowego - typowej
wielkosci tarcza wykonana ze znaku STOP lub
innego znaku drogowego. Uzyteczna podczas
odpierania atakow (dziata jak tarcza mata).
Cena: 10 amo. Dostepnosc¢: duza.

68. Terminal przenosny (Wydajnos¢ 2, Mo-
del 1) - komputer wielkosci kartonu papiero-
sOw. Posiada wbudowany monitor
i uproszczong klawiature, wszystkie niezbedne
ztacza i standardowe elektrody oraz slot na
miniwinyle terminalowe. Cena: 170 amo. Do-
stepnosc: mata. Dostepnosc: przecietna.

69. Terminal stacjonarny (Wydajnos¢ 6, Mo-
del 3) - sprzet gabarytow matego telewizora
z klawiaturg podigczong za pomoca zewnetrz-
nego kabla. Posiada wszystkie niezbedne zig-
cza, elektrody i wbudowany slot na miniwinyle
terminalowe. Ze wzgledu na gabaryty i mase
sprzet ten praktycznie nie nadaje sie do uzyt-
kowania podczas dziatan terenowych, ale sta-
nowi standardowe wyposazenie biur i Azylow,
w ktérych prawie zawsze jest zabezpieczony
hastem (Nauka + Dryg, trudnosc 3 + k8, czasem
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wyzsza). Cena: 140 amo. Dostepnosc: prze-
cietna.

70. Terminal walizkowy (Wydajnos¢ 4, Mo-
del 2) - ciezki, ale catkiem sprawny terminal
wielkosci walizki. By uruchomi¢ urzadzenie,
wystarczy odchyli¢ ekran. Sprzet posiada wbu-
dowang klawiature, maty joystick, podsta-
wowe fgcza i kable, standardowe elektrody
oraz naped na miniwinyle terminalowe.
Cena: 250 amo. Dostepnos¢: przecietna.

71. Termodezaktywator - urzadzenie w for-
mie medalionu przewieszanego przez szyje,
ktore emituje specjalne promieniowanie zakio-
cajgce dziatanie termowizorow wymierzonych
w uzytkownika. EFEKT: postac wykorzystujgca
ten gadzet nie wyroznia sie na tle otoczenia w
widoku, jaki daje klasyczny termowizor.
Cena: 100 amao. Dostepnosc: znikoma.

72. Ttumik pistoletowy - ttumik o wytrzyma-
tosci 10 strzatéw. Cena: 40 amo. Dostepnosc:
znikoma.

73. Travel Kit - zestaw niezbednych akceso-
riow podraznika: karimata, spiwaor, bidon lub
manierka, szczoteczka do zebéw, metalowe
sztuéce i naczynia oraz inne drobiazgi.
Cena: okoto 30 amo. Dostepnosé: duza.

74. Tréjnég uniwersalny - uniwersalny troj-
nog karabinowy, dzigki ktéremu zamontowana
na nim i postawiona stabilnie na statycznym
podtozu bron zyskuje premie do Precyzji
(+1/+1). Cena: 45 amo. Dostepnosc: mata.

75. Wideoprzekaznik - nadawczo-odbiorcze
urzgdzenie zwbudowanym monochromatycz-
nym monitorem, kamerg i przytaczong kablem
stuchawka. Umozliwia komunikacje gtosowg
oraz obserwowanie rozmowcy w czasie rzeczy-
wistym na ekranie. Niestety, jakos¢ obrazu
pozostawia wiele do zyczenia, zasieg zdalny to
zaledwie 100 metréw, ponadto czesto wyste-
puja powazne zaktocenia. Po podigczeniu do
terminala stacjonarnego wideoprzekaznik
moze by¢ z powodzeniem uzywany do kontak-
towania sie miedzy soba w oparciu o dziatajgca
w danym biurze czy schronie sie¢ NetCenter.
Cena za egzemplarz: 90 amo. Dostepnosc:
mata.

76. Winyl z muzyka - dysk z pospolita mu-
zyka. Cena: 30 amo. Dostepnosé: mata.

77. Winyl z przebojowa muzyka - dysk z pow-
szechnie lubiang muzyka. Cena: 100-150 amo.
Dostepnosc: znikoma.

78. Wykrywacz metalu - przyrzad umozliwia-
jacy wykrywanie metalowych przedmiotow.
W zaleznosci od modelu moze by¢ uzywany
jako wykrywacz ptytko zakopanych min albo
standardowe wyposazenie ochroniarzy, spraw-
dzajacych, czy nikt nie wnosi do lokalu broni.
Cena: 65 amo. Dostepnosc: mata.

79. Wytrych - przyrzad niezbedny do otwiera-
nia zamknietych pomieszczen i pojemnikéw.
Cena: 5 amo. Dostepnosc: przecietna.

80. Wytrych zawodowy - przyrzad, ktorym
postugiwali sie kiedys specjalisci od otwierania
zatrzasnietych od zewnatrz drzwi i tego typu
sytuacji. Wytrych zawodowy daje premie +2 do
testow wilamywania. Cena: 8 amo. Dostep-
nosc: mata.

81. Zapalniczka wiatroodporna - uzyteczna
zapalniczka, ktéra z powodzeniem moze byc
wykorzystywana nawet przy silnym wietrze
i niewielkim deszczu. Cena: 20 amo. Dostep-
nosc: mata.

82. Zegarek na reke - sprawny zegarek, wy-
magajacy regularnego nakrecania. Cena: 10-
—-30 amo. Poztacany: 120 amo. Dostepnosc:
przecietna.

83. Zestaw chemiczny - komplet niezbed-
nych akcesoriéw do przeprowadzania podsta-
wowych operacji chemicznych. Cena: 50 ama.
Dostepnosc: mata.

84. Zestaw naprawczy - jednorazowy zestaw
dobrze sprofilowanych czesci zamiennych.
Uzyteczny podczas napraw i tworzenia
sprzetu. Cena: 25 ama. Dostepnosc: prze-
cietna.

85. Zestaw sapera - komplet przyrzadow do
rozbrajania min i innych tego typu fadunkow
wybuchowych. EFEKT: postac uzywajgca tego
kompletu otrzymuje kostke premiowa k4
w testach rozbrajania bomby. Cena: 150 ama.
Dostepnosc: znikoma.
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Biostymulanty |

Biostymulanty to leki i inne substancje zmie-
niajace rézne cechy zazywajgcego je smiatka.
Zazwyczaj dostepne w tatwych w uzyciu jed-
norazowych strzykawkach z gotowym wkta-
dem.

86. AntyStoper - srodek produkowany na
bazie receptury biostymulantu obcych. EFEKT:
znosi nawet skrajny bdl na okoto godzine
i przyspiesza reakcje (+3 do PA) do konca sceny
walki. Uzycie wiecej niz jednej dawki nie przy-
nosi dodatkowych korzysci. SKUTKI UBOCZNE:
+5 napromieniowania. Cena: 35 amo. Dostep-
nosc: przecietna. Do samodzielnego wytwo-
rzenia potrzebne sg 4 potprodukty chemiczne.

87. Atevan - preparat popularnej marki Labo-
farm. Ogolnie utatwia koncentracje, odpreza
bez otumaniania. Idealny dla oséb narazonych
na dtugotrwaty wysitek umystowy. EFEKTY: na
godzine bonus +1 do testéw opartych na Drygu
i na Koordynacji. Uzycie wiekszych dawek nie
przynosi dodatkowych korzysci. SKUTKI
UBOCZNE: +5 napromieniowania. Cena: 25
amo. Dostepnosc: przecietna. Do samodziel-
nego wytworzenia potrzebne sg 3 potprodukty
chemiczne.

88. Buzzer - napromieniowana odmiana na-
poju energetycznego, ktary generalnie przy-
Spiesza dziatanie i skraca czas reakcji na
bodzce zewnetrzne. EFEKT: premia +2 do Ini-
cjatywy i +2 Punkty Akcji na okoto 30 minut.
SKUTKI UBOCZNE: pierwsza dawka +5 napro-
mieniowania, kazda kolejna w ciggu doby +10.
Cena: 25 amo. Dostepnosc: duza. Do samo-
dzielnego wytworzenia potrzebne sg 3 potpro-
dukty chemiczne.

89. Dark Velvet - napis na opakowaniu gtosi:
,Potdz sie wygodnie i poczuj jak w aksamitnej
poscieli, a potem odptyn w nieprzenikniony
mrok. Chwile pézniej zaczniesz $ni¢. Swiado-
mie! Majac kontrole nad trescig. Gdy po paru
godzinach sie ockniesz, wcigz bedziesz pamie-
tat wszystkie wizje i na dtugo pozostaniesz pod
wptywem cudownych emaocji, ktére pojawity
sig, gdy marzytes o przyjemnosciach. Po otwar-
ciu oczu prawdopodobnie poczujesz sie troche
wypluty, ale co z tego, przeciez byto warto!”.
EFEKT: po przebudzeniu wrdci ci wiara w sie-
bie, co pozwaoli zignorowac utrate morale
wzgledem catkowicie dowolnego obiektu (celu

fabularnego, osoby itp.). SKUTKI UBOCZNE: k4
- 1 punktow wyczerpania. 22% prawdopodo-
bienstwa uzaleznienia - zazywanie Dark Velvet
staje sie koniecznoscia; bez jednej dawki tygo-
dniowo tracisz motywacje do jakiegokolwiek
dziatania (modyfikator -1 do wszystkich rzu-
tow zwigzanych z podejmowanymi akcjami).
Wygrasz z ewentualnym uzaleznieniem, po-
wstrzymujac sie od zazywania Dark Velvet
przez 10 dni lub korzystajac z preparatu Ultra-
Detox. Cena: 20 amo. Dostepnosc: przecietna.
Do wytworzenia potrzebne sg 4 potprodukty
chemiczne.

90. Dopinax - substancja marki Labofarm,
dostepna w strzykawkach jednorazowych,
gotowa do wstrzykniecia. Skutkuje ogalnym
pobudzeniem i zwigekszeniem wydolnosci.
EFEKTY: +2 do testéw opartych na Gardzie na
okoto godzine. Kolejne dawki nie dajg dodat-
kowych premii. SKUTKI UBOCZNE: +10 napro-
mieniowania. Cena: 40 amo. Dostepnosc:
mata. Do wytwaorzenia potrzeba 6 poétproduk-
tow chemicznych.

91. EnergyBump - biostymulant rewitalizu-
jacy i ogolnie stawiajacy na nogi. EFEKT: niwe-
luje k4 wyczerpania. SKUTKI UBOCZNE: brak.
Cena: 30 amo. Dostepnosc: przecietna. Do
wytwaorzenia potrzebne sg 3 potprodukty che-
miczne.

92. Fazer - napis na opakowaniu gtosi: ,,Czu-
jesz sie troche przemeczony? Jest na to cu-
downy sposob - Fazer spowoduje, ze
przybedzie ci sit. Fazera zuje sie jak tyton, wiec
przy okazji zyska na tym twoj wizerunek praw-
dziwego kowboja!”. EFEKT: po kratkim czasie
przezuwania porcji Fazera, poczujesz sie wy-
raznie lepiej - na dobe przybedzie ci 10 punk-
tow Kondychy. SKUTKI UBOCZNE: nie
odnotowano jakichs powaznych dolegliwosci
zwigzanych z zazywaniem tego preparatu.
Problemem moze by¢ jednak psychiczne uza-
leznienie - utrzymujaca sie potrzeba wydajno-
Sci ponad norme. Jest cos jeszcze; gdy Srodek
przestaje dziata¢, postac traci premie do Kon-
dychy, co w wyjatkowo niefortunnych przypad-
kach moze nawet poskutkowac zejsSciem
Smiertelnym z powodu nagtego, paralizuja-
cego wyczerpania. Cena: 40 amo. Dostepnosc:
przecietna. Do samodzielnego wytworzenia
potrzeba 6 pétproduktéw chemicznych.
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93. Medex - intensywnie wnikajacy w ciato,
aktywny zel ekspresowego leczenia. Cena: 20
amo. Dostepnosé¢: przecietna. Do samodziel-
nego wytworzenia potrzebne sg 3 potprodukty
chemiczne.

94. Night Sunshine - sprytny biostymulant,
ktory sprawia, ze biatka oczu zmieniajg barwe
na granatowa, a sam wzrok doskonale przy-
stosowuje sie do widzenia w ciemnosci.
EFEKT: po potknieciu pastylki, w ciggu jednego
kwadransa postac zaczyna widzie¢ podobnie
jak przez noktowizor, z tym ze, zamiast zielo-
nego, otoczenie ma odcien niebieski. Efekt ten
utrzymuje sie przez okoto 2 godziny. Cena: 35
amo. Dostepnosc: mata. Do samodzielnego
wytworzenia potrzeba 5 potproduktéw che-
micznych.

95. Psychotonicum - kolejny produkt firmy
Labofarm. Tym razem sa to drazetki do ssania
poprawiajgce nastrgj i aktywizujgce spotecz-
nie, cokolwiek to znaczy. EFEKT: na okoto
godzine premia +2 do testow opartych na
Postuchu, bo postac jakby maocniej angazuje
sie w rozmowe i staje przez to bardziej przeko-
nujgca. Zazycie wiekszej dawki nie wptywa na
bonus. SKUTKI UBOCZNE: +5 napromieniowa-
nia. Cena: 20 amo. Dostepnosc: przecietna. Do
samodzielnego wytworzenia potrzebne sa
2 potprodukty chemiczne.

96. Potprodukt chemiczny - substancje sto-
sowane do produkcji biostymulantow. Cena:
5 amo. Dostepnosc: mata.

97. Purple - napis na opakowaniu gtosi:
,Swiecisz w ciemnosciach? To nic, da sie temu
zaradzic¢! Zapodaj sobie Purple i napromienio-
wanie masz z gtowy!”. EFEKT: jedna dawka
Purple doraznie znosi negatywne skutki napro-
mieniowania (a w praktyce: wytgcznie ujemne
modyfikatory) na jakies 12 godzin i to bez
wzgledu na to, jak bardzo jestes nabuzowany.
SKUTKI UBOCZNE: gdy jestes pod wptywem
tego srodka, twoj wzrok w zasadzie pozostaje
sprawny, ale widok dostaje lekkiego, purpuro-
wego zafarbu; wiesz, cos jakbys patrzyt przez
rozowy noktowizor. 24% prawdopodobien-
stwa uzaleznienia, ktdre oznacza przymus
zazywania Purple przynajmniej raz na dobe. W
przeciwnym wypadku podczas wszystkich te-
stow opartych na Koordynacji catkowicie po-
mijasz wartosc tego wspotczynnika (to znaczy
nie dodajesz go do wyniku swojego rzutu).

Uzaleznienie ustepuje, jesli przez 5 dni nie
bedziesz zazywat Purple lub gdy skorzystasz z
preparatu UltraDetox. Cena Purple: 45 amo.
Dostepnosc: przecietna. Do samodzielnego
wytworzenia potrzeba 7 potproduktéw che-
micznych.

98. RadOut - biostymulant zmniejszajacy
napromieniowanie. EFEKT: niweluje k4 napro-
mieniowania. SKUTKI UBOCZNE: brak.
Cena: 10 amo. Dostepnos¢: duza. Do wytwo-
rzenia potrzebne sg 2 potprodukty chemiczne.

99. RadSafe - silny srodek zmniejszajacy na-
promieniowanie. EFEKT: niweluje 2k4 napro-
mieniowania. SKUTKI UBOCZNE: brak.
Cena: 25 amo. Dostepnosc: przecietna. Do
wytwaorzenia potrzebne sa 4 potprodukty che-
miczne.

100. UltraDetox - wszystko jest dla ludzi,
cho¢ nie w kazdej dawce, ale o tym drugim
mato kto tak naprawde pamieta. Popaprancy
szprycujg sie ile wlezie, a potem dziwig, ze z
trudem moga sie podnies¢ z podtogi. Na szcze-
scie z pomocg przychodzi UltraDetox - prepa-
rat, ktory pozwala pozbyc sie uzaleznienia od
biostymulantéw. EFEKT: natdg zostanie usu-
niety po 12 godzinach, pod warunkiem ze
pacjent przyjmie UltraDetox i przez caty okres
trwania kuracji nie zazyje srodka, od ktorego
byt uzalezniony. Cena: 75 amo. Dostepnosc:
przecietna. Do wytworzenia potrzeba 10 pot-
produktéw chemicznych.

Generator Znalezisk |

W dwach poprzednich sekcjach wymienitem w
sumie 100 przerdznych rzeczy, ktére mozna
znalez¢ w ruinach starego Swiata. Doktadnie
je ponumerowatem, zeby utatwi¢ ci korzysta-
nie z mechanizmu Generatora Znalezisk. Mia-
nowicie, gdy jako Weteran uznasz, ze
bohaterowie na danym etapie przygody maja
szanse natkngc sie na cos ciekawego, okre-
Slasz dozwolong dostepnos¢ przedmiotow,
ktore wchodzg w gre, poczynajac od gory
(duza, przecietna, mata, znikoma). Potem
kazdy z graczy rzuca k100 w imieniu swojego
bohatera. Jesli wylosowany przedmiot kwalifi-
kuje sie do kategorii dozwolonych (ma takag
samg lub wiekszg dostepnos¢) oraz tapie sie
pod realizm sytuacji, trafia w rece Draba.
W przeciwnym wypadku uznaje sig, ze dane;j
postaci nie udato sie znalez¢ nic szczegalnego.
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Napoje (0,5 litra) |Opis Cena
Soul of Rock napoj o wysokiej zawartosci alkoholu 7 amo
AUEMICOLA popularny napoju gazowany. Kth’E'p-I gnI.V-VE|UJE 1 zmeczenie, 10 amo
ale efekt odnotowuje sie nie czesciej niz raz na dobe)
energetyczny napdj gazowany. Orzezwia (niweluje
NukaSprinter 2 zmeczenia, efekt obserwuije sie nie czesciej niz raz na 15 amo
dobe)
. . popularny gazowany napgdj alkoholowy zwany réwniez
Atomic Juice browarkiem... L
napoj wyptukujacy toksyny (jesli postac w ciggu ostatniej
ToxiKiller godziny otrzymata napromieniowanie, drink niweluje z 25 amo
niego 2 punkty)
Mutant Blood powszechnie dostepny napéj winopodobny 3amo
Lucid przefiltrowana woda o przyzwoitej jakosci 4 amo
No name lekko skazona woda; ryzyko napromieniowania k4: 20% 3 amo
Shining Lady skazona woda; ryzyko napromieniowania k4: 30% 2amo
woda fatalnej jakosci; ryzyko napromieniowania réwnego S Mo EEIES elE
SLUSHDRINK _ )] F vy P 99 | zaméwionego
k4: 60% . .
jedzenia

Jedzenie

Szasztyk VEGE - pieczony na
grillu szasztyk z jadalnych warzyw
i owocow.

Ryzyko napromieniowania k4:
22%. Cena: 1 amo.

Kebab Po Bombie - kebab ze
zjadliwej jeszcze padliny.
Ryzyko napromieniowania k4:
24%. Cena: 2 amo.

Grillowany szczur - kotlet z
duzego gryzonia.

Ryzyko napromieniowania k4:
31%. Cena: 2 amo.

Gulasz Odpadnik - potptynna
mieszanina réznych sktadnikéw.
Ryzyko napromieniowania k4:
35%. Cena: 2 amo.

Zelazne suszone racje
zywnosciowe (prowiant na
tydzien). Cena: 20 amo.

Owoc lub warzywo z grilla -
smaczny owoc sporych
rozmiaréw. Cena: 2 amo.

PadlinoBurger - kanapka z
resztek martwego zwierzecia.
Ryzyko napromieniowania k4:
22%. Cena: 3 amo.

Hot dog - butka plus grillowany
kawatek jakiegos kundla. Cena: 2
amo.

Zupa kukurydziana - zupa z
pestkami kukurydzy. Cena: 1 amo.

Szasztyk Ryzykanta - grillowany
szasztyk z resztek tego, co
podawano w zesztym tygodniu.
Ryzyko napromieniowania k4:
35%. Cena: 1 amo.

Kebab Master - pyszny kebab z
przyzwoitej jakosci sktadnikdw.
Cena: 3 amo.

Jaszczurzyca - zupa z pustynnych
gadow. Cena: 2 amo.
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Bestiariusz |

Zniszczona przez bomby Ameryka jest obsza-
rem cholernie niebezpiecznym. Panoszy sie po
niej petno rozmaitych kreatur, niedobitki so-
wietdw, zadni ludzkiej krwi obcy, zmutowane
zwierzeta. Pora, abysmy przyjrzeli sie tym
wszystkim kanaliom bardziej doktadnie.

Jedyna korzyscig ze spotkania z potwornym
bydleciem jest mozliwos¢ zdobycia czegos, co
ludzie okreslajg mianem trofeum. Wiesz, to
taki bonus od losu - rzecz, ktérg mozesz wy-
korzystac lub opyli¢ za gars¢ amunicji. Wyraz-
nia sie rozne cechy trofedw, ale do scistej
czotowki naleza nastepujgce wiasciwosci:

Cecha trofeum Witasciwosci

Jadalne zaspokaja gtod
Krzepigce skonsumowane
neutralizuje
1 punkt zmeczenia
Cenne ma wartos¢ rzedu

20 amo

ma wartosc rzedu
60 amo

Bardzo cenne

0 zjedzeniu niweluje
3k6 napromieniowania

Kojgce

mozna z niego uzyskac
3k4 potprodukty
chemiczne

Przetapialne

szansa na znalezienie
jednej rzeczy za pomocg
Generatora Znalezisk

Spladrowane fanty

Niemal kazde trofeum jest tez opisane para-
metrem o nazwie Trudnos¢ - okresla on po-
ziom trudnosci testu, ktory nalezy zdag, by
pozyskac¢ trofeum w nienaruszonym stanie.

Zanim przejde juz konkretnie do opisow roz-
nych kreatur, przypominam, ze jesli jakas zdol-
nosc nie zostata wymieniona w opisie danego
przeciwnika, oznacza to, iz jest na poziomie
zerowym (k4).

| Lewitujgca Meduza |

Nie pytaj mnie, czego sie nazarly albo jakie
promieniowanie zaabsorbowaty, bo nie mam
pojecia. W kazdym razie sg duze, galaretowate
i potrafig niezle porazi¢ swoimi gietkimi mac-
kami.

Unoszg sie jakies pottora metra nad ziemig
i takg tez dtugos¢ majg mniej wiecej ich ra-
miona, chociaz widuje sie tez giganty.

Wystepujg rézne odmiany — miejskie o szara-
wym cielsku, pustynne - zottawe, i wyjatkowo
perfidny typ - przezroczyste (Konspira 5). Te
ostatnie trudno dostrzec, chyba ze sg na dy-
stansie krotszym niz, powiedzmy, 10 metrow.

Kazde z tych stwaorzen roztacza wokaot siebie
aure silnego promieniowania. Walczac z nimi
na dystansie bezposrednim, otrzymasz co ture
k4 Napromieniowania, chyba ze masz spe-
cjalny kombinezon.

Lewitujgca Meduza
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Lewitujgca meduza

Konspira 3/5. Garda 4. Koordynagja 5.

Kamuflaz k8. Parkour k10. Skan k4. Sprawnosc k8.
Inicjatywa 5. Punkty Akgji 5. Prog Obrazeri 13.
Pancerz: brak.

Brori: RaZzgca macka
Sifa 1k6 | Precyzja A+1 D+17

Taktyka: ofensywna.

Trofeum: Polip Meduzy [jadalne, krzepigce];
trudnosc 4 + k10, tatanie.

Olbrzymia lewitujgca meduza
Konspira 3/5. Garda 5. Koordynagja 5.

Kamuflaz k4. Parkour 2k8. Skan k12. Sprawnosc 2k8.
Inigjatywa 8. Punkty Akgji 7. Prog Obrazeri 33.
Pancerz: brak.

Brori: Gigantyczna Razgca macka
Sifa 2k8 + 3 | Precyzja A+2 D+2

Taktyka: ofensywna.

Trofeum: Polip Meduzy [jadalne, krzepigce];
trudnosc 4 + k10, Latanie.

Trofeum: Fatd wewnetrzny [jadalne, krzepigce;
przetapialne]: trudnosc 4 + k10, tatanie.

Lewiatan |

Zmutowana, drapiezna bestia z gtebin. Pa-
skudna krzyzowka osmiornicy i rekina, w do-
datku zdolna do funkcjonowania zaréwno
w wodzie, jak i na ladzie.

W tym drugim srodowisku, dzieki mackom,
moze poruszac sie swobodnie w poziomie,
w pionie i do géry nogami, wiec uwazaj na
Sciany i sufit.

Szczescie, ze porusza sie dosc pokracznie
i wyraznie nie przystosowata sie jeszcze do
nowej formy egzystencji. Mimo to podczas
walki w zwarciu jest szalenie niebezpieczna za
sprawg paszczy z wieloma bardzo ostrymi
zebami.

Lewiatan

Konspira 3. Garda 3. Koordynacja 2.

Kamuflaz k8. Parkour k4. Skan k6. Sprawnosc k8.
Inicfatywa 6. Punkty Akgji 7. Prég Obrazeri 17.
Pancerz: brak.

Brori: Paszcza rekina
Sita 2k6 | Precyzja A+1 D+17

Taktyka: ofensywna.

Trofeumn: Serce Lewiatana [fadalne, krzepigce];
trudnosc 5 + k12, tatanie.

Lewiatan




Ambystoma Olbrzymia | |Ambystoma Olbrzymia

’ ¥y ; Konspira 2. Garda 3. Koordynacja 4.
Dziwaczne stworzenie niepodobne zupetnie do Pl M

niczego. Porusza sie na czterech tapach, ma | xomufiaz k8. Parkour k10. Skan k12, Sprawnosc k1o,
dtugosc okoto 170 cm, wazy jakies 60 kilogra-
mow i jest drapiezne. Ma wielki pysk, pare oczu | /niciatywa 8. Punkty Akcji 6. Prog Obrazeri 14.
i jakies, kurna, chorggiewki po obu stronach
gtowy. Niby to skrzela, ale uzywa ich do oddy-
chan!a takze wtedy, gf:ly poluje na pUW|e’rzchn|. Brori: Paszcza Ambystomy
Jak sig wkurzy, potrafi ostro zaatakowac. Ama | sit3 ok8 / Precyzia A+1 D-1
czym, bo po pierwsze posiada nieproporcjonal-
nie duzy pysk najezony setkami ostrych zebaw, | Brori: Ogon Ambystomy

a po drugie umie przywali¢ silnym ogonem. |°#@ k10 Precyzja AD D+2
Dobra wiadomosc jest taka, ze niesprowoko-
wane w zasadzie nie atakujg ludzi. Ograniczaja

swojg diete do zwierzat. Trofeum: Skéra Ambystomy [cenne]:
trudnosc 6 + 2k8, tatanie.

Pancerz: bebechy 1.

Taktyka: defensywna.

Ambystoma Olbrzymia

Dzikie zwierze | | Dzikie zwierze

Mnostwo tego szwenda sie po miastach i pust- | konspira 2. Garda 3. Koordynacja 3.
kowiach. Niektdre majg instynkt samozacho-
wawczy w normie i unikaja szowieka’ inne Kamufiaz k6. Parkour k8. Skan k12. 5prawnas’c’k5.
niczym wsciekte rzucajg sie do ataku, nie zwa-
zajac na grad kul. Naleza do réznych gatunkaéw,
ale w gruncie rzeczy s3 do siebie podobne: | pa;cerz: pebechy 1.
to krwiozercze bestie ztaknione miesa.

Inicfatywa 6. Punkty Akgji 4. Prog Obrazeri 12.

Brori: Kty/pazury

Na potrzeby rozgrywki mozesz ulepszyc o je- | Sita 1k6 / Precyzja A0 D-1
den poziom zdolnosci dzikich zwierzat w przy-
padku gdy sa wygtodniate, oraz podwyzszyc
Prog Obrazen do 18 i Site do 1k8 gdy mowa | 7,40 Mieso zwierza [jadalne, cenne];
o duzych, silnych osobnikach. trudnosc 1 + k4, tatanie.

Taktyka: ofensywna.
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Rdzawy Homar |

| Pospolity korsarz |

Homary kiedys byty rarytasem, ktérym delek-
towano sie w restauracjach specjalizujgcych
sie w potrawach z owocow morza. Tak przynaj-
mniej wyczytatem w jakims$ przedwojennym
przewodniku kulinarnym. Coz, te czasy sg juz
odlegta przesztoscia. Dzisiaj to my jestesmy dla
homaréw zwierzyng towna, a zmutowane,
wyrosniete do 2-3 metrow osobniki tych sko-
rupiakow siejg spustoszenie, panoszac sie na
ladzie!

Najczesciej spotyka sie je w miastach na wy-
brzezu. Dlaczego? Otéz podstawg ich diety sg
nie tylko ludzie, ale tez jakies elementy sprzetu
z silnikbw samochodow, telewizorow i ogolnie
catego tego mechaniczno-elektronicznego
ztomu. Nie wiem, czy one to rzeczywiscie zrg,
zeby zaspokoi¢ gtad czy zeby przeczyscic bebe-
chy z jakichs zalegajacych tam syféw, ale na
wiasne oczy widziatem, jak jeden z tych bydla-
kéw rozpierdzielit kilka samochodaéw, grzebiac
im pod maska swym obrzydliwym pyskiem.

Fakt, to jeszcze nie wyjasnia nazwy tych stwo-
row. Nazywa sie je Rdzawymi Homarami, bo
wprost uwielbiajg ocierac sie o pokryte rdzg
zelastwo. W efekcie majg na sobie grubg
warstwe rudego, korodujgcego metalu, co daje
im dodatkowa ochrone. Trzeba takiemu skur-
czybykowi solidnie przylutowac, zeby go uzie-
mic.

Rdzawy Homar

Konspira 1. Garda 4. Koordynacja 3.

Kamuflaz k6. Parkour k8. Skan k12. Sprawnosc k6.
Inicjatywa 8. Punkty Akgji 5. Prog Obrazeri 34.
Pancerz: glowa 2, bebechy 7, rece 3, nogi 2.

Brori: 5zczypce
Sita 2k6 + 2 | Precyzja A+2 D+2

Brori: Odnoza
Sita 1k8 | Precyzja A + 1 DO/A0 DO

Taktyka: ofensywna.

Trofeum #1: Mieso zwierza [jadalne];
trudnosc 1 + k4, tatanie.

Trofeum #2: 5zczypce [bardzo cennej;

Poczatkujacy gangster, mozna by powiedziec.
Tyle ze nawet tacy jak on majg na swoim
koncie dziesigtki ofiar. Nie lekcewaz drania.

Pospolity korsarz

Dryg 2. Konspira 2. Garda 3.
Postuch 1. Koordynacgja 3.

Kamuflaz k6. Krwawa faznia k6. Parkour k6.
Siewca ofowiu k8. Skan k6. Sprawnosc k8.

Inicjatywa 6. Punkty Akgji 5. Prog Obrazeri 22.
Pancerz: gfowa 1, bebechy 1.
Taktyka: ofensywna.

Typowa brari: kastet lub noz, rewolwer S&W Double-
-Action lub pistolet maszynowy Reising.

Srednia ilosc amunicji: magazynek.

Trofeumn: Spladrowane fanty; trudnosc 2 + k6, 5kan.

trudnosc: 2 + k6, tatanie.

| Doswiadczony korsarz |

Prawdziwy twardziel. Lider gangu lub koles,
ktory ma ambicje takowym zosta¢ w niedale-
kiej przysztosci i ma do tego predyspozycje.

Tak czy owak powinienes na niego uwazac, bo
na pewno ma co$ w zanadrzu, a z takim par-
ciem na przywodztwo nie omieszka tego uzyg,
zeby przykozaczyc przed resztg ekipy.

Doswiadczony korsarz

Dryg 3. Konspira 2. Garda 4.
Postuch 3. Koordynacja 4.

Kamuflaz k6. Kaskaderstwo k10. Krwawa faznia k8.
Parkour k8. Siewca ofowiu k10. 5kan k8.
Sprawnosc k8. Sterowanie k8.

Inicjatywa 7. Punkty Akgji 7. Prog Obrazeri 26.

Pancerz: gfowa 1, bebechy 2, rece 1.

Typowa brori: kastet lub néz, pistolet maszynowy
PAX lub karabin maszynowy M16.

Srednia ilosc amunicji: 2 magazynki.

Taktyka: ofensywna.

Trofeumn: Spladrowane fanty; trudnosc 2 + k6, 5kan.
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Komunista |

Przecietny sowiecki zotnierz ma to do siebie,
ze jak przystato na wojskowego, niezle strzela
i ma dosc¢ rozumu w gtowie, by szukac oston,
zamiast biec na ogien zaporowy wroga.

Komunista

Dryg 3. Konspira 2. Garda 3.
Postuch 3. Koordynacja 3.

Kamuflaz k6. Kaskaderstwo k6. Krwawa faznia k8.
Parkour k8. Siewca ofowiu k8. Skan k6.

Sprawnosc k8. Sterowanie k6.

Agent ma dodatkowo: Knowanie k12, Handel k10.
Inicjatywa 7. Punkty Akgji 6. Prog Obrazeri 22.
Pancerz: gfowa 1, bebechy 1, rece 1.

Typowa brori: noz bajowy,

pistolet Tuta-Tokariew TT-33,

karabin Mosin Nagant.

Srednia ilosc amunicfi: po 2 magazynki.

Taktyka: skradanie sie.

Trofeumn: Spladrowane fanty; trudnosc 3 + k8, Skan.

Komunista Skalany |

Kreatura powstata wskutek Skalania podczas
podrozy tunelem hiperprzestrzeni. Produkt
scalenia kilku rosyjskich zotnierzy, ich sprzetu
i broni, a czasem tez pojazdow!

Wieloreka bryta miesa o przynajmniej kilku
powykrzywianych grymasem bolu i nienawisci
twarzach. Nogi, niby kule, pomagajg pchac
cielsko do przodu albo wiszg bezwiednie, pod-
czas gdy kofa lub gasienice niosg bydle do boju.

Walczgc z tym monstrum na dystansie bezpo-
srednim, otrzymuje sie co ture k4 Napromie-
niowania (przed ktérym chroni ewentualnie
posiadany kombinezon UVX).

Komunista Skalany

Dryg 3. Konspira 1. Garda 5.
Postuch 4. Koordynacja 3.

Kaskaderstwo k6. Krwawa faZnia 2k8.

Parkour k6. Siewca ofowiu k12. Skan k10.
Sprawnosc 2k8. Stapianie k10. Sterowanie k12.
Inicfatywa 8. Punkty Akgji 6. Prog Obrazeri 38.
Pancerz: gfowa 3, bebechy 5, rece 4, nogi 6.

Typowa brori: pifa mechaniczna,
karabin maszynowy AK-47.

Srednia ilosc amunicji: 5 magazynkow.
Taktyka: ostra ofensywa.

Trofeumn: Splgdrowane fanty;

trudnosc 5 + k12, Skan.

Komunista Skalany
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Komunista Troglodyta |

Kolejny przypadek nieudanej podrozy tunelem
hiperprzestrzeni. Tym razem jest to cztowiek,
ktory nie przeszedt przez brame zupetnie sam...
Wraz z nim do tunelu wkroczyt jakis owad -
mucha, komar lub inny insekt. W rezultacie na
wyjsciu pojawita sie istota ludzka z wmiksowa-
nym kodem DNA tegoz robala. Efekt? Skrajne
uposledzenie, permanentna zadza agres;ji,
przerazajacy wyglad i kanibalistyczne zapedy...

Troglodyci nie uzywajg broni. Zamiast tego
postugujg sie swoimi zmutowanymi konczy-
nami, ktore nierzadko ociekajg toksycznym
jadem. Niektorzy zamiast dtoni majg wyjat-
kowo wredne, zgbkowane ostrza.

O tym, ze te kreatury byty kiedys sowieckimi
zotnierzami, informuja tylko resztki munduru
i gniew ukierunkowany na demokratow.
Co gorsza, istoty te porozumiewajg sie miedzy
sobg bez uzycia stéw czy gestéw. Nie muszg
na siebie nawet spogladac. Wystarczy, ze sa
dostatecznie blisko, w granicach 20 metrow.

Troglodytow rzadko spotyka sie pojedynczo -
zwykle wedrujg chmarami, jak muchy. Wierz
mi, niefajnie jest sie natkng¢ na taka wygtod-
niatg bande.

Pojawiajg sie znikad i atakujg na r6zne sposoby
- zlatujac na zwyrodniatych skrzydtach z da-
choéw, tazac po pionowych scianach lub po

Komunista Troglodyta

Komunista Troglodyta

Dryg 1. Konspira 4. Garda 4.
Postuch 1. Koordynacja 3.

Kamuflaz k12. Kaskaderstwo k12. Parkour k10.
Skan k10. Sprawnosc k10.

Inicfatywa 8. Punkty Akgji 6. Prog Obrazeri 24.
Pancerz: bebechy 1.

Kty/pazury
Sifa 1k8 | Precyzja A+1 D-1

Taktyka: zasadzka.

Trofeum: Czaszka Troglodyty [bardzo cenne];
trudnosc 1 + k4, tatanie.

suficie, ewentualnie niczym pajgk wytaniajgc
sie zza gigantycznych, toksycznych pajeczyn.

Czasami naprawde ciezko sie z nimi uporac,
zwtaszcza jesli w okolicy jest Mézgowiec, ktéry
zarzadza cata ferajna. Ekipa ktara sie zalegnie
i jest kontrolowana przez takiego skurczybyka,
jest wyjatkowo trudna do wyplenienia, bo dran
miksuje oddziaty i wystawia do walki dobrze
ze sobg wspaotpracujgce ekipy.

Wyaobraz to sobie: pajeczak odcina ci droge
toksyczna siecig, muchy trzepoczac skrzydtami
przeskakujg nad wysokimi scianami, a z dru-
giego konca ulicy nadchodzi szwadron kolesi
z nozycami ogrodniczymi zamiast dtoni...
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| Komunista Bezksztattny |

Niektoérzy przedostali sie przez tunel hiperprze-
strzenny dostownie w ostatniej chwili, bo na-
sze sity namierzyty statek obcych i przystapity
do ataku. W rezultacie do celu docierata tylko
czesc transportu komunistow, w dodatku
skrajnie zdeformowana.

Poczatkowo Zotnierze piechoty mysleli, ze to
po prostu potworne szczgtki wroga, ale szybko
zostali wyprowadzeni z tego btedu. Parujace,
cuchnace, przyciggajace stada much sterty
miesa zaczety dygota¢, a potem przyjmowac
przypadkowe ksztatty. Ostre niczym wtacznie,
strzaskane kosci, naciggajgce sie Sciegna,
postrzepione kawatki skary i dyndajgce frag-
menty ciata formowaty ohydne konstrukcje
zdolne tylko do jednego - do zabijania. Zaczeta
sie rzez, a te kanalie porozrywaty naszych na
strzepy, po czym wchtonety resztki niczym
wygtodniate oSmiornice.

Od tamtej pory te wiecznie nienasycone pa-
dalce toczg sie po ulicach miast i zabijajg kazda
zywa istote, jaka napotkajg, z wyjatkiem swo-
ich. Najwyrazniej jest wsrod tych szczatkow
jakis fragment mozgu...

Ze wzgledu na swojg specyficzng kondycje,
Bezksztattni bywajg bardzo perfidni. Zaden
sraczyk nie jest juz bezpieczny. Uwazaj, gdzie
sadzasz tytek, bo z rurociggu moze wylez¢ jakis
mniejszy egzemplarz i zabrac ci pornosa, kto-
rego tak lubisz przeglgdac w ubikacji.

Komunista Bezksztaftny

Komunista Bezksztattny

Dryg 1. Konspira 2. Garda 3.
Postuch 1. Koordynagja 2.

Kamuflaz 2k8. Parkour k10. Sprawnosc k12.
Inicjatywa 4. Punkty Akcgji 4. Prog Obrazeri 35.
Pancerz: mutacje wzmacniajgce (cafe ciafo 3).

Brori: Szpony z kasci
Sita 1k8 | Precyzja A+1 D+1

Brori: Otwor tryskajgcy zracg toksyng
(raz na ture za 3 Punkty Akcji)
Sita 2k6 | Precyzja +1/-1 1 Zasieg 1

Taktyka: ostra ofensywa.

Trofeum: Serce Bezksztaftnego [jadalne, krzepigce];
trudnosc 4 + k10, tatanie.

Tak, brachu, oni panosza sie po kanalizacji
miejskiej, tunelach metra, a jesli akurat zata-
twiajg jakies interesy to i w kanatach klimaty-
zacyjnych w ocalatych biurowcach.

Po prawdzie stanowig zagrozenie takze dla
niektorych Azyléw. Jesli nawet nie zdotajg
przedostac sie do srodka, mogg poczynic spore
szkody w systemach podtrzymujgcych spotecz-
nosc przy zyciu: filtrowni, wentylacji i tak dale;j.

Jesli wyjatkowo przypadniesz ktéremus do
gustu mozesz liczy¢ na mokry pocatunek: bydle
ztozy do niego swaoje zwyrodniate fatdy, po
czym zbryzga cie toksyng - z bliska lub na
dystans.
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Komunista Mézgowiec |

Oprocz Bezksztattnych, Wrota w ostatnich
chwilach swego istnienia ,wypluwaty” tez
Moézgowcow. To radzieccy wojskowi o niepro-
porcjonalnie duzych gtowach, przez ktére wy-
zierajg na zewnatrz zmutowane mazgi.

Maija zwyrodniate kosci, wiec sg gibcy jak szma-
ciane lalki, trzesg sie niczym galareta, ale
spaczenie obdarzyto ich darem telepatycznego
oddziatywania na swoich pobratymcow.
Zreszta nie tylko na nich, bo na nas i na zwie-
rzeta takze, tyle ze ani my, ani czworonogi za
cholere nie pojmujemy radzieckiego...

Spopielony |

Typowy przedstawiciel ponurego plemienia
Spopielonych - zweglone ciato, wygladajace
jak martwe, a jednak zywe, wsciekte i obda-
rzone zdolnoscig ataku telekinetycznego.

Spopielony

Komunista Mézgowiec

Dryg 1. Konspira 1. Garda 1.
Postfuch 5. Koordynacja 1.

tgcznosc k12. Nauka k12. Skan 2k8. Technika k12.
Inicjatywa 3. Punkty Akgji 2. Prog Obrazeri 12.
Pancerz: brak.

Taktyka: Mozgowce zawsze majg przy sobie gwardie
przyboczng i co najmniej jednego opiekuna, ktcry
wozi swajego przywddce na wizku inwalidzkim, do
ktorego podfgczona jest wymysla aparatura podtrzy-
mujgca funkcje Zyciowe. Gwardja skfada sie gfownie

z Troglodytow i Bezksztaftnych.

Trofeum: Splgdrowane fanty; trudnosc 4 + k10, Skan.

Komunista Mozgowiec

Spopielony
Dryg 2. Konspira 3. Garda 1.
Postfuch 2. Koordynacja 3.

Kamuflaz k8. Krwawa faznia k8.
Siewca ofowiu k8. Skan k6.

Atak przypominajgcy telekinetyczny

(7 raz na ture, koszt: 2 Punkty Akcji)

Sita 2k4 | Precyzja +1/0 | Zasieg 1

Inigjiatywa 3. Punkty Akcji 5. Prog Obrazeri 15.
Pancerz: brak.

Taktyka: skradanie sie.

Trofeumn: Spladrowane fanty; trudnosc 4 + k10, Skan.
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Typowy obcy |

| Obcy - cztonek eskadry uderzeniowej |

Humanoidalna istota o nieproporcjonalnie
wydtuzonej czaszce i charakterystycznym wie-
lookim obliczu. Konczyny dtugie i szczupte,
tutow waski, owtosienie szczatkowe, skrupu-
latnie usuwane. Noszona odziez to najczesciej
roznego rodzaju kombinezony z wbudowanym
systemem podtrzymujacym zycie oraz urza-
dzeniami do komunikacji z pozostatymi czton-
kami oddziatu i z baza. Obcy sg niemal
catkowicie odporni na promieniowanie.

Typowy obcy
Dryg 5. Konspira 4. Garda 2.
Postfuch 3. Koordynacja 4.

Alibi Zotnierza k12. Biochemia k10. Handel k10.
Kamufiaz k6. Kaskaderstwo k6. Knowanie k10.
Krwawa faznia k6. tatanie k12. tgcznosc 2k8.
Nauka 2k8. Odrzut k8. Parkour k10.

Siewca ofowiu k8. Skan k8. Sprawnosc k6.
Stapianie k10. Sterowanie 2k8. Technika 2k8.

Inigjatywa 9. Punkty Akgji 9. Prog Obrazeri 22.
Pancerz: glowa 1, bebechy 3, rece 1, nogi 1.

Typowa brori: pistolet laserowy Hexus, pistolet
telepatyczny X-Minder.

Srednia ilosc amunicji: po 4 magazynki.
Taktyka: skradanie sie, ostabienie, atak.

Trofeum: Serce obcego [bardzo cenne, jadalne,
kojgce]; trudnosc 5 + k12, tatanie.

Obcy - cztonek szwadronu bazy matki

Dryg 5. Konspira 4. Garda 5.
Postuch 4. Koordynacja 5.

Alibi zofnierza k12. Biochemia k12. Handel k10.
Kamuflaz 2k8. Kaskaderstwo k12. Knowanie k10.
Krwawa faznia 2k8. tatanie k12. tgcznosc 2k8.
Nauka 2k8. Odrzut k12. Parkour 2k8.

Siewca ofowiu k12. 5kan k8. Sprawnosc k12.
Stapianie 2k8. Sterowanie 2k8. Technika 2k8.
Inicjatywa 10. Punkty Akgji 10. Prog Obrazeri 30.
Pancerz: gfowa 4, bebechy 5, rece 5, nogi 4.

Typowa brori: pifa mechaniczna obcych, 4 granaty
plazmowe, strzelba laserowa Double-Blaster.

Srednia ilosc amunicji: 8 magazynkow.
Taktyka: ostro ofensywna.

Trofeum: Serce obcego [bardzo cenny, jadalny,

kojacy]: trudnosc 5 + k12, tatanie.

Obcy przystosowany do dziatan bojowy. Po-
siada szereg cybernetycznych wszczepow,
ktore poteguja jego wydolnosg, site i zwinnosc.
Potezniejszy i bardziej agresywny wariant po-
przedniego drania. Poza tym najczesciej
w swoim towarzystwie ma jedno lub dwa
dzikie zwierzeta, ktérym wszczepit brain-con-
troler, czyli implant sterujgcy zachowaniem.
W rezultacie dziatania tego urzadzenia wilki,
orly, aligatoryiinne bestie sg Slepo postuszne.

Obcy - cztonek eskadry uderzeniowej

Dryg 5. Konspira 4. Garda 3.
Postuch 3. Koordynacja 4.

Alibi Zotnierza k12. Biochemia k10. Hande/ k10.
Kamuflaz k8. Kaskaderstwo k12. Knowanie k10.
Krwawa faznia 2k8. tatanie k12. tgcznosc 2k8.
Nauka 2k8. Odrzut k12. Parkour 2k8.

Siewca ofowiu k12. Skan k8. Sprawnaosc k12.
Stapianie k12. Sterowanie 2k8. Technika 2k8.

Inicjatywa 10. Punkty Akgji 9. Prég Obrazeri 24.
Pancerz: gfowa 2, bebechy 3, rece 2, nogi 2.

Typowa brori: néz bojowy obcych, 3 granaty pla-
zmowe, strzelba laserowa Double-Blaster albo
dziatko laserowe Zoner.

Srednia ilosc amunicfi: 6 magazynkow.

Taktyka: ofensywna.

Trofeum: Serce obcego [bardzo cenne, jadalne,
kojgce]; trudnosc 5 + k12, tatanie.

| Obcy - cztonek szwadronu bazy matki |

Ostatnia linia obrony obcych. Straznik baz,
bram, lgdowisk, spodkéw. Posiada szereg
cybernetycznych wszczepow, ktore poteguja
jego mozliwosci bitewne.

Ze wzgledu na bardzo mocng zbroje potocznie
nazywa sie takich obcych ,, pancernikami”. Ten
typ szesciopalczastych jest wyjgtkowo niebez-
pieczny.
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|  Mobilny Automat Wielozadaniowy | |Mobilny Automat Wielozadaniowy
Dryg 5. Konspira 4. Garda 3.

Typowy blaszak wyprodukowany na potrzeby | g,ctcp 3. Koordynacja 4.
ochrony Azylow i obiektéw firmy. Mimo topor-

nej konstrukcji potrafi niezle da¢ w koS¢, jesli | A/ibi zotnierza k10. Biochermia k6.
sie zawezmie. A niewiele potrzeba, by jego |K@skaderstwo k10. Knowanie k10.
popaprana sztuczna inteligencja wzieta cie za
wroga. Zresztg, sam sie przekonasz.

Krwawa faZnia k10. tatanie k6. tgcznosc 2k8.
Nauka 2k8. Odrzut k10. Parkour k8.

Siewca ofowiu k10. 5kan k12. Sprawnaosc k10.
Stapianie k10. Technika 2k8.

Inicjatywa 9. Punkty Akcji 9. Prog Obrazeri 24.
Pancerz: gfowa 2, bebechy 2, rece 2, nogi 2.
Zintegrowana brori laserowa

Sifa 2k8 + 2 | Precyzja +1/+1 | Zasieg 2 | Mag. 25 /
Zaw. 11% | Wt. 6 / Przet. 3

Szpony M.A.W.
Sifa 1k8 | Precyzja A+1 D+1

Srednia ilosc amunicji: 2 magazynki.
Taktyka: zmienna.

Trofeumn: k6 czesci uniwersalnych;
trudnosc 2 + k6, Technika.

| Dual |

Duale to stworzenia, ktare przybyty na Ziemie
z innego wymiaru. Trudno jednoznacznie
stwierdzi¢, czy zostaty sprowadzone z rozmy-
stem czy tez dostaty sie tu catkiem przypad-
kowo. W kazdym razie na og6t pozostajg
obojetne wobec obcych, sg natomiast wyjat-
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kowo agresywne wobec homo sapiens. Cha-
rakteryzuje je nieustanna fluktuacja, jak to
okreslajg uczeni. Méwigc po ludzku - bez
przerwy zmieniajg swoj ksztatt i wszelkie ce-
chy. Przybieraja najrézniejsze formy, ale naj-
czesciej, niczym potwory z koszmarow,
przyjmujg postac bedaca odbiciem lekéw ofiar,
na ktdre poluja. Tak, dobrze rozumiesz - te
istoty w pewnym stopniu upodabniajg sie do
tego, czego najbardziej obawiajg sie ich cele.
Zazwyczaj stanowig krzyzéwke roznych po-
twornych wizerunkow. Jesli snisz po nocach o
zmutowanych czerwiach, ktdre znienacka wy-
taza spod ziemi - istnieje duze prawdopodo-
bienstwo, ze stykajgc sie z dualem, bedziesz
musiat stawic czota wtasnie tego typu bestii,
cho¢ zapewne nie bedzie ona wiernie naslado-
wac autentycznego czerwia. Bedzie gorsza!

Cate szczescie te osobliwe kreatury przyjmuja
tylko takie ksztatty, ktére mozna pogodzic
z osobliwosciami napotkanymi w przyrodzie.
Nie przeistaczajg sie w miesozerne roboty czy
samaobiezng bron czerpigca radosc z rozczton-
kowywania swych ofiar. Rzadko tez przybieraja
postac cztowieka, cho¢ styszatem o takich
przypadkach. Jedno jest pewne - zawsze sg
szalenie niebezpieczne za sprawg krwiozer-
czych instynktéw. Zdajg sie zywic lekiem, roz-
paczg i wszelkim cierpieniem, wiec czynig
wszystko, by wywotac te doznania w skrajnej
formie, i dopiero wéwczas przystepuja do
potwornej kansumpcji. Tak jakby trawity tylko
takie mieso, ktare jest na wskros przesigkniete
potem i hormonami ludzkiego przerazenia.

Teraz, gdy juz podzielitem sie z tobg wiedzg na
temat tego, jak brutalne i grozne moga to byc
istoty, mam dla ciebie dwie dobre wiadomosci.
Po pierwsze: duale sg Smiertelne. Mozna je
zatatwic¢ przy uzyciu konwencjonalnych srod-
kéw dostepnych cztowiekowi. Jesli wiec masz
pod reka porzadng giwere - jest jeszcze dla
ciebie nadzieja! Druga dobra wiadomosc jest
taka, ze rzadko widuje sie duale wieksze niz
maty samochad. To wazne, bo ciezko bytoby
sobie poradzi¢ ze skurczybykiem wielkosci
Statuy Wolnosci, nieprawdaz?

| Potswiadoma roslina |

Potswiadome rosliny to wyjatkowo spektaku-
larne skrzyzowanie genéw. Potaczenie rosliny
ze zwierzeciem. Kreatury, o ktérych tu mowa,
majg sporo wspolnego ze zwyktymi chwa-

Podty Dual

Konspira 4. Garda 5++. Koordynagja 5+.
Biochemia k12.

Kamuflaz k12. Kaskaderstwo k12.

Odrzut k12. Parkour 2k8.

Skan k12. Sprawnosc 2k8.

Inicjatywa 11. Punkty Akcji 12. Prog ObrazZeri 55.
Przykfadowa brari: Sifa 2k8 | Precyzja A+3 D+1
Pancerz: gfowa 4, bebechy 6, rece 5, nogi 5.

Taktyka: mocna asekuragja i ataki na wybrany cel.

Trofeum: Serce duala [bardzo cenne, przetapialne]f;
trudnosc 4 + k10, tatanie.

stami. Przede wszystkim wiele z nich najzwy-
czajniej w Swiecie zapuszcza korzenie, a to
oznacza, ze nie bedg cie scigac. Tyle tylko, ze
takie osobniki najczesciej plujg zraca toksyng
i to na catkiem spory dystans. Poza tym majg
cholernie silne i ciggngce sie setkami metrow
pnacza, ktére oplatajg cate ulice i budynki.
Czesto opracz bezposrednich atakow wybie-
rajq strategie defensywna - chronig roslin-
nego mozdzka, kryjac go w gtebi magazynow
i innych budowli, a w powietrzu rozpylaja tru-
jacy dla cztowieka gaz.

Nie zapominajmy jednak o potswiadomych
roslinach, ktore korzenie zapuszczajg tylko
tymczasowo. W razie potrzeby sprawnie wyry-
wajg sie z ziemi i na zwyrodniatych tapskach
lub wijgcych sie todygach i pnaczach szarzuja
w twojg strone! Te gatunki zwykle posiadaja
kolczaste ,ramiona” lub ponadprzecietnie uze-
bione paszcze, ktérymi ktapig zawziecie i do
upadtego.

Pétswiadoma roslina
Konspira 3. Garda 4. Koordynacja 3.

Parkour k10. Skan k12. Sprawnosc k10.

Inigjatywa 8,4. Punkty Akgji 4. Prog Obrazeri 22.
Pancerz: bebechy 2, rece 5, nogi 4.

Brori: Kolczaste ramiona Sifa 1k6 /| Precyzja A0 D-1
Brori: Spluniecie toksyng (1 raz na ture, koszt: 2

Punkty Akcji) Sita 1k10 | Precyzja -1/-2 | Zasieg 1

Trofeum: Mdzdzek pofswiadomej rosliny [jadalne,
kojgce]; trudnosc 2 + k6, tatanie.
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DODATEK A DODATEK B

Generator mutacji cargo
wylosuj mutacje poprzez 5 rzutéw k20,
w razie potrzeby przerzucajac
zdublowane wyniki

Trzy Postanowienia
Antykryzysowej Agencji Dozoru

Chrori paristwo przed najeZzdzca.

k4 + 1 gtéwek Tsantsa

2 k4 dodatkowe zwyrodniate, Chrari paristwo przed anarchia.
nieproporcjonalnie mate rece
3 k4 dodatkowe oczy w obrebie gtéwnej gtowy Chrori paristwo przed deprawacja.

trzeci rzad zebdw w gtdéwnej szczece

Kodeks agentéaw i marshali:

5 ,bagaznik”, czyli zdeformowany kark,

ramiona i plecy Wolno ci z uzyciem wszelkich dostepnych
6 k4 zwyrodniate twarze na klatce piersiowej ¢rodkow moderowad zachowanie osab
7 rozdwojony kregostup, skrzywiona postawa, ktore:

szerokie bary
8 wielopalczaste dfonie i stopy e krzywdzaco narazajg druga osobe na
9 k6 + 3 twardych guzéw utrate zdrowia, zycia, strate mienia,
10 . N

podwojona klatka piersiowa e wystepuja wbrew zasadzie sprawie-
11 dliwosci spotecznej,

podwojona gtowa

e kolaboruja,

12 trzecia reka
] e uporczywie utrudniajg lub uniemozli-
3 zdeformowana twarz, dodatkowy nos wiajg ci realizacje Trzech Postanowien.
14 podwojona diof u giéwnej reki I’(aido.razowo masz obowing!< stosowac
srodki adekwatne do sytuacji pod rygo-
15 k6 + 3 mackowatych wyrostkéw na ciele rem Il(ary z .ramlenla ??dz'o\_"’ DUZOFL_"
Jestes obowigzany znac i w miare mozli-
16 | jedna gtéwna reka zgina sie w dwoch wosci respektowac lokalne prawa o ile nie
miejscach (dwa fokcie) stojg w sprzecznosci z Trzema Postano-
17 |jedna gtdwna noga zgina sie w dwoch wieniami.
miejscach (dwa kolana)
18 | na skarze petno wypryskow i duzych W przypadku braku instytucji petnigcej
ropiejacych babli funkcje sadowe, jestes obowigzany obiek-
19 zmutowana, wyjatkowo paskudna tuszczyca ’Fy\.ane rUZStrZyg?ac o winie lub mev‘_”nnoj
sci oraz w razie potrzeby wymierzyc
20 | zwyrodniate stawy wyginajgce konczyny adekwatng kare.

w rézne strony

To jeszcze nie koniec... Wlasciwie to dopiero poczatek!
Z nami przetrwasz Il wojne Swiatowa!

Jezeli potrzebujesz wsparcia, porad, masz watpliwosci
zwigzane z regutami lub pytania na temat swiata,
zajrzyj na platforme spotecznosciowa
www.afterbomb.pl

Opracz wsparcia autorow znajdziesz tam takze dodatkowe materiaty
oraz informacje na temat linii wydawniczej.
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Agent - str. 21
Albinos - str. 15

Alternatywa dla
Ameryki - str. 83

Ambystoma
Olbrzymia
(Bestiariusz)
- str. 152

Amunicja - str. 122

Analiza taktyczna
- str. 49

Arsenat - str. 122
Asekuracja - str. 65

Ataki specjalne
- str.67

Azylant - str. 16
Bezksztattny
(Bestiariusz)

- str. 156

Bekart wojny - str. 22
Biofreak - str. 23
Bomba! - str. 68
Cargo - str. 17
Carson City - str. 100

Cechy broni - str. 120

Dary Apokalipsy
- str. 36

Dawanie wsparcia
- str. 65

Degeneraci - str. 77
Denver - str. 103

Destrukcja i naprawa
pancerza - str. 49

DiskCity - str. 102

Dolina Smierci
—-str. 89

Dual (Bestiariusz)
- str. 159

Dzikie zwierze
(Bestiariusz)
- str. 152

Ekwipunek - str. 140

Flaccid - str. 18

Generator znalezisk
- str. 147

Gonitwa, poscig
- str. 49

Historia - str. 5
Inicjatywa - str. 65

Instrukcje obstugi
- str. 42

Jedzenie - str. 148
Kalendarium - str. 6
Klan Orlat - str. 81
Komunista
(Bestiariusz)

—-str. 154
Komunisci - str. 82

Kondycha - str. 72

Konfederacja
Odrodzenie - str. 80

Konflikty spoteczne
- str. 44

Kontenerowcy
= Sl

Korozja i naprawa
broni - str. 49

Korsarz (Bestiariusz)
-str. 153

Korsarze - str. 76

Krytyczna porazka
- str.67

Krzewiciel Nirwany
-str. 23

Las Vegas - str. 96

Leczenie i regeneracja
—-str. 71

Lewiatan (Bestiariusz)
- str. 151

Lewitujgca meduza
(Bestiariusz)
- str. 150

Lokacje trafienia
- str.67

Los Angeles - str. 92

INDEKS

M. A. W. (Bestiariusz)
-str. 159

Mapa - str. 3

Marshal - str. 24
Maruder - str. 19
Medex uzycie - str. 72
Metalurg - str. 25
Misjonarz - str. 26

Modutu zbroi
hutniczych - str. 139

Modyfikowanie broni
- str. 50

Mozgowiec
(Bestiariusz)
-str. 157
Napoje - str. 148

Napromieniowanie
-str. 72

Nerd - str. 27

Obcy (Bestiariusz)
- str. 158

Obcy - str. 86
Obrazenia - str. 68

Obrazenia szacowane
-str. 69

Opatrywanie - str. 71
Osrodek Izolacji
Odpadow
Promieniotwaérczych
- str. 88

Pancerze - str. 137

Parametry dodatkowe
- str. 36

Phoenix - str. 93
Przecigzenie - str. 50

Przepychanki
towarzyskie - str. 46

Przewagi a morale
- str. 44

Punkty Doswiadczenia
- str. 105/106
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Rdzawy homar
(Bestiariusz)

- str. 153

Realia Swiata - str. 74
Reno - str. 99
Reputacja - str. 105

Rezydenci Azyléw
-str. 78

Roswell - str. 95
Sacramento - str. 101
Salem - str. 102

Salt Lake City
- str. 100

San Francisco
- str. 89

San Jose - str. 80

Skalany (Bestiariusz)
- str. 154

Skazy - str. 108

Skrajne warunki
- str. 50

Spopielony
(Bestiariusz)
-str. 157

Spory merytoryczne
- str. 46

Synergianie - str. 84

Szajki pladrownicze
i Kartel - str. 85

Srodki transportu
-str. 53

Tarcze - str. 68

Testowanie czynnosci
- str. 40

Testowanie
wielokrotne - str. 42

Testy
grupowe - str. 41

Testy mentorskie
- str. 41

Testy obronne
- str. 66

Toxic - str. 20

Tracker - str. 28

Trofedw cechy
- str. 150

Troglodyta
(Bestiariusz)
- str. 155

Trudnosci testow
- str. 40

Tryby ognia - str. 121
Tucson - str. 94

Tworzenie postaci
-str. 13

Tworzenie sprzetu
- str. 58

Tyrani - str. 76

Unia Handlowa
-str. 78

Uzytkowanie
terminali - str. 60

Vocal - str. 29
Wendeta - str. 85
Weszenie - str. 62
Wizard - str. 30

Witamania i rozboje
- str. 62

Wspétczynniki
- str. 31

Wymiana handlowa
- str. 46

Wytwarzanie
biostymulantéw
-str.63

Zabiegi - str. 71

Zapora Hoovera
- str. 98

Zbroje hutnicze
-str. 137

Zdolnosci - str. 33

Zdolnosci w akgji
- str. 49

Zmiany Fabularne
- str. 105

Znamiona - str. 106
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Apetyt rosnie w miare jedzenia... Jesli potrzebujesz wiecej informacji
0 postapokaliptycznej Ameryce, bardziej zaawansowanych zasad rozgrywki,
mocniej rozbudowanego bestiariusza oraz obszernych danych o sowietach
i obcych, zachecamy do zapoznania sie z tresciag COMBAT ZONE:
120-stronicowego dodatku do gry AFTERBOMB MADNESS.

Rak zabija powaoli, ale nieubfaganie. Podwdjna
okupacja, niczym nowotwor, konsekwentnie pozbawia
zycia kolefne spofecznosci USA, jakkolwiek Amerykanie
nie poddajg sie bez walki. Wojna Totalna dosiegnie
kazdego: nawet jesli kryje sie w lesnych ostepach,
pustynnych jaskiniach lub zamieszkuje podwodny Azyl.
Przed konfrontacjgq nie ma ucieczki. Predzej czy pozniej
wszyscy muszg sliegngc po bror, by odeprzec
najezdzcow i przeklete potomstwo apokalipsy.
Dezercja nie wchodzi w gre!

Gra fabularna AFTERBOMB MADNESS jest dostepna réwniez w wers;ji
ksigzkowej. Drukowany, papierowy podrecznik w garsci jest niezwykle
uzytecznym oraz wygodnym rekwizytem do wykorzystania na ses;ji.

Wszystkie zasady i materiaty sg wowczas pod reka.
llustracje takze prezentujg sie znacznie lepiej niz
w przypadku mocno skompresowanego pliku PDF.

Jezeli spodobat Ci sie system AFTERBOMB
MADNESS, polec¢ go przyjaciotom, przytacz sie do
spotecznosci fanéw na www.afterbomb.pl oraz
dziel sie swoimi refleksjami i materiatami
dodatkowymi, a takze smiato publikuj raporty
z rozegranych sesji. Niech zyje RPG!



http://www.afterbomb.pl
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