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Z perspektywy zwyk³ego cz³owieka
� Mark Stone

Na pocz¹tku by³ chaos, bracie. A potem, có¿�
Pó�niej by³o jeszcze gorzej... Rozejrzyj siê.
�wiat uleg³ zniszczeniu, chocia¿ w ka¿dym
zakamarku skrywaj¹ siê druzgoc¹ce �wiadec-
twa dobrych czasów i triumfuj¹cego kapitali-
zmu� Ta rozbita skrzynka by³a kiedy�
telewizorem � przed wojn¹ na tego typu sprzêt
mo¿na siê by³o natkn¹æ w niemal ka¿dym
domu� W urzêdach i siedzibach firm by³y
podobne, tyle ¿e zintegrowane z zaawanso-
wan¹ elektronik¹ i wy�wietlaj¹ce z wiêksz¹
szczegó³owo�ci¹ ca³e �ciany cyferek. Te napê-
dzane pr¹dem liczyd³a, nazywane terminalami,
wyrêcza³y ludzi w biurokracji.

A tamto ¿elastwo bez kó³ by³o pewnie jednym
z fantastycznych chevroletów albo fordów.
Dawniej na rodzinê przypada³y dwie, trzy fury.
Czujesz? Miliony pokrytych l�ni¹cym lakierem
samochodów mkn¹cych po tysi¹cach mil au-
tostrad. A teraz? Z wielu dróg zosta³y sterty
kamieni, a je�li chodzi o transport� Podobno
daleko na pó³nocy mo¿na jeszcze spotkaæ te
cacka na chodzie. Nam, w tej dziurze pozostaje
tylko ¿a³osny widok pordzewia³ych wraków
i ujarzmianie olbrzymich, zmutowanych jasz-
czurek.

Wiesz, powiem ci co� jeszcze. Ten mur, o który
siê opierasz, by³ pewnie kiedy� �cian¹ no�n¹
jednej z podmiejskich willi, do których z miast
wyprowadzali siê ludzie, by cieszyæ siê ¿yciem
we w³asnym domu. Wyobra¿asz to sobie? Nie
¿adna wywrócona naczepa ciê¿arówki czy os³o-
niêta dechami dziura w ziemi, tylko prawdziwe
mieszkanie � z firankami w jasnych oknach,
wielk¹, bucz¹c¹ i wype³nion¹ po brzegi lo-
dówk¹ w kuchni i g³o�nym radiem graj¹cym
taneczne przeboje. Kapitalizm rozkwita³! Mia³o
byæ tak piêknie� Amerykañski sen zi�ci³by siê
milionom. Gdyby nie te kanalie � obcy i komu-
ni�ci. Gdyby nie te cholerne atomówki�

Z perspektywy banity
� Justin Wall

Uczyniono ze mnie banitê. Czy naprawdê nie
da³o siê wymy�liæ czego� innego ni¿ ta prze-
klêta loteria, aby unikn¹æ przeludnienia
w Azylu?! Có¿, powinienem by³ g³osowaæ za
kontrol¹ urodzeñ, gdy jeszcze mog³o to cokol-
wiek zmieniæ. W tej chwili nie pozostaje mi nic

innego, jak tylko w³óczyæ siê z tymi przyg³u-
pami, których numerki wylosowano razem
z moim. D³ugo to pewnie nie potrwa � ju¿ teraz
zosta³a nas ledwie po³owa. A nie natrafili�my
dotychczas na ¿adnego komunistê! Wykañcza
nas postnuklearna fauna, no i oczywi�cie po-
goda, a raczej to, co tylko przypomina zwyk³e
burze i wichury.

Dwa dni temu niebo przes³oni³a warstwa pur-
purowej substancji, która rozla³a siê w atmos-
ferze jak farba wpuszczona do naczynia
z wod¹. Szkoda tylko, ¿e ten zjawiskowy widok
by³ pocz¹tkiem koszmaru. Kiedy zapanowa³a
ciemno�æ, a sta³o siê to nienaturalnie szybko,
pojawi³y siê pierwsze gromy. Pó�niej �wiat
konsekwentnie przestawa³ byæ do siebie po-
dobny. Powietrze pulsowa³o jak mira¿ wi-
doczny nad rozgrzan¹ drog¹. Nied³ugo potem
oprócz pospolitych b³yskawic pojawia³y siê te¿
pioruny kuliste, które unosi³y siê na ró¿nej
wysoko�ci i rozsypywa³y miriady b³êkitnych
iskier. Te natomiast, niczym magiczny proszek,
pozbawia³y przedmioty naturalnej masy.
Wkrótce wszystko zaczê³o lewitowaæ, jakby
zniknê³a grawitacja. Zdo³a³em chwyciæ siê po-
rdzewia³ych resztek latarni, ale kilku naszych
wzbi³o siê do�æ wysoko, a chwilê pó�niej znik-
nê³o w blasku ³ykaj¹cych co popadnie kulistych
b³yskawic, które okaza³y siê czym� w rodzaju
szczelin miêdzy wymiarami. Przyci¹gane przed-
mioty ulega³y dezintegracji, ale móg³bym przy-
si¹c, ¿e widzia³em, jak co� ¿ywego dla odmiany
wy³azi z jednego pêkniêcia i czmycha w ciemn¹
ulicê� Pod koniec tego przedstawienia nasz
tracker skrêci³ sobie kark, spadaj¹c z kilku
metrów, gdy �wietliste obiekty niespodziewa-
nie zniknê³y, a grawitacja wróci³a do normy.
Niebo jeszcze przez parê godzin by³o osnute
krwistoczerwon¹ materi¹, wiêc trwali�my
w niepewno�ci, czy anomalie nie powróc¹. Na
szczê�cie tak siê nie sta³o.

Innym razem znienacka zerwa³ siê porywisty
wiatr. Nie stanowi³oby to wiêkszego pro-
blemu, gdyby nie niós³ ze sob¹ drobin jakiej�
na wpó³ lotnej toksyny. Skrawki tego ohydztwa
fruwa³y w powietrzu niczym drobne kawa³ki
dopalaj¹cego siê papieru i lepi³y siê do naszych
cia³. Wy¿era³y dziury w odzie¿y, a gdy upada³y
bezpo�rednio na ods³oniêt¹ skórê, pali³y a¿ do
ko�ci. Jeden z moich kompanów mia³ wyj¹tko-
wego pecha, bo spora ilo�æ tego cholerstwa
przylgnê³a mu do twarzy. Pocz¹tkowo dar³ siê
wniebog³osy, usi³uj¹c to zdj¹æ, pó�niej pad³ na
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kolana i w milczeniu zdrapywa³ skórê. Przed
�mierci¹ z niedowierzaniem spogl¹da³ na
okrwawione d³onie, w których trzyma³ frag-
menty w³asnej twarzy...

Tydzieñ temu przeszukiwali�my ruiny nadmor-
skiego miasteczka. Zdaje siê, ¿e nie spad³y na
nie bomby, ale mimo to wiêkszo�æ zabudowañ
by³a zniszczona przez po¿ary. Nagle, dos³ownie
znik¹d wy³oni³a siê l�ni¹ca jaskrawym turku-
sem meduza� Unosz¹ca siê w powietrzu!
Kole� przede mn¹ stan¹³ jak wryty. Ja natych-
miast zerwa³em siê do ucieczki. Nie mia³em
odwagi, ¿eby siê obejrzeæ. Kiedy skrêca³em
w najbli¿sz¹ ulicê, us³ysza³em d³ugi, gard³owy
krzyk idioty, który � zamiast braæ nogi za pas
� najwyra�niej postanowi³ zaprzyja�niæ siê z t¹
lewituj¹c¹ kreatur¹�

Raport historyczny
� agent Christopher Shane

Minê³o sto czterdzie�ci jeden lat od feralnego
dnia X, kiedy kraje komunistyczne � przede
wszystkim ZSRR i ChRL � rozpoczê³y atomow¹
ofensywê na USA. Ocala³e �wiadectwa z lat
piêædziesi¹tych dwudziestego wieku infor-
muj¹, ¿e przed atakiem obserwowano wzmo-
¿on¹ aktywno�æ niezidentyfikowanych
obiektów lataj¹cych � zw³aszcza nad wymie-
nionymi krajami.

Nieoficjalne �ród³a mówi¹ o tym, ¿e obcy kon-
taktowali siê z rz¹dem USA w celu zawarcia
sojuszu i pokonania komunistów, aby zapew-
niæ sobie przestrzeñ ¿yciow¹. Istoty te, okre-
�lane niefortunnie mianem kosmitów, tak
naprawdê pochodzi³y z równoleg³ego wymiaru,
z którego musia³y siê ewakuowaæ z powodu
przegrywanej wojny z inn¹ bytuj¹c¹ tam¿e
ras¹.

Amerykañski rz¹d odmówi³ sojuszu wojsko-
wego, oferuj¹c wspó³pracê pokojow¹ w za-
mian za wsparcie merytoryczne, które mia³o
s³u¿yæ postêpowi technologicznemu ludzkiej
cywilizacji. Przybysze pocz¹tkowo badali grunt,
ale ostatecznie nie wyrazili zainteresowania t¹
ofert¹, nagle zerwali negocjacje i skierowali
swoj¹ propozycjê do komunistów. Rosjanie
roz¿aleni po �mierci Józefa Stalina w 1953
roku, zirytowani perspektyw¹ wyczerpuj¹cej
zimnej wojny oraz �wiadomi, ¿e USA szybko
nabiera tempa i wkrótce najpewniej wyprzedzi
potencja³ zbrojny ZSRR, przystali na warunki

obcych. Za nimi posz³y inne kraje komuni-
styczne, kieruj¹ce siê wizj¹ triumfu nad kapi-
talizmem.

Niestety, wsparcie innowymiarowców by³o
niewystarczaj¹ce, by uchroniæ �wiat przed
atomow¹ zag³ad¹. Uderzenie ZSRR i ChRL oraz
natychmiastowy, praktycznie synchroniczny
kontratak USA okaza³y siê tragiczne w skut-
kach. Bombowce nie mia³y dok¹d wracaæ,
poniewa¿ pejza¿ rodzimych krajów nieub³aga-
nie zmienia³ siê w krajobraz nuklearnej apoka-
lipsy.

Dzi�, pomimo ogromnych strat, gatunek ludzki
nadal istnieje, choæ nasza cywilizacja do�wiad-
czy³a brutalnego regresu, powrotu do czasów
plemiennych. Pamiêæ o dawnych dziejach po-
zostaje jednak ¿ywa, a wojna trwa nadal, z t¹
jednak ró¿nic¹, ¿e obcy nie wspieraj¹ niczyich
dzia³añ, lecz stanowi¹ trzeci¹ stronê konfliktu
� traktuj¹ ludzi jak insekty, których nale¿y siê
pozbyæ. Nie ma mowy o jakimkolwiek rozejmie.
Ka¿dy chce mieæ �wiat wy³¹cznie dla siebie!

Ponure kalendarium

Rok 1955: wzmo¿ona czêstotliwo�æ pojawia-
nia siê niezidentyfikowanych obiektów lataj¹-
cych na ca³ym �wiecie, w szczególno�ci nad
USA, ZSRR i ChRL; liczne spekulacje na temat
planowanej inwazji obcych na Ziemiê; coraz
czêstsze katastrofy lotnicze spodków przyby-
szy.

Rok 1956: pierwszy kontakt dyplomatyczny
wys³anników obcych z USA; obcy potrzebuj¹
przestrzeni ¿yciowej, lecz w toku badañ polo-
wych okazuje siê, ¿e ich uzdatniaj¹ce atmos-
ferê Przetworniki �rodowiskowe s¹
niebezpieczne dla ludzkiego zdrowia.

Rok 1957: obcy zmuszeni do ewakuacji z rodzi-
mego wymiaru (z powodu przegrywanej tam
wojny z inn¹ ras¹) usi³uj¹ namówiæ amerykañ-
ski rz¹d na sojusz wojskowy i wspólny atak na
kraje komunistyczne, by móc siê osiedliæ na
wschodniej pó³kuli; Ameryka konsekwentnie
nie wyra¿a zainteresowania ofert¹ przybyszy,
gdy¿ obawia siê bardzo wysokiego ryzyka glo-
balnego konfliktu i spodziewa daleko id¹cych
konsekwencji u¿ycia broni j¹drowej.

Rok 1958: na skutek wycieku do opinii publicz-
nej niepotwierdzonych oficjalnie informacji
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o propozycji militarnej obcych firma Protect
America radykalnie przy�piesza budowê Azy-
lów dziêki znacznemu nap³ywowi kapita³u
z licznych zamówieñ, bêd¹cych bezpo�rednim
nastêpstwem narastaj¹cego lêku spo³eczeñ-
stwa; w tym samym czasie z inicjatywy Obrony
Cywilnej powstaje organizacja Alternatywa dla
Ameryki.

Rok 1959: zdeterminowani przybysze zrywaj¹
bezowocne rozmowy z USA i z powodu kolej-
nych pora¿ek we w³asnym wymiarze w akcie
desperacji kieruj¹ swoj¹ propozycjê do ZSRR,
tym razem starannie kamufluj¹c swoj¹ auten-
tyczn¹ sytuacjê i utrzymuj¹c, ¿e ¿¹dali podda-
nia siê USA, ale Ameryka odmówi³a, podpisuj¹c
tym samym na siebie wyrok; Rosjanie, pra-
gn¹cy upadku kapitalizmu i przeceniaj¹cy po-
tencja³ zbrojny obcych, przyjmuj¹ ofertê, by
wkrótce potem definitywnie rozpocz¹æ na
szerok¹ skalê przygotowania do ofensywy;
USA, przewiduj¹c ziszczenie najczarniejszego
scenariusza, powo³uje Antykryzysow¹ Agencjê
Dozoru, by móc minimalizowaæ nastêpstwa
nadchodz¹cego konfliktu zbrojnego.

Rok 1960: pocz¹tek III wojny �wiatowej; sko-
ordynowany, atomowy atak ZSRR i ChRL na
Amerykê oraz b³yskawiczna odpowied� mili-
tarna USA; rozpoczêcie komunistycznej inwazji
z wykorzystaniem tuneli hiperprzestrzennych;
obcy po stronie komunistów.

Rok 1961: zamieszanie na miêdzynarodowej
scenie politycznej; spó�nione, niewystarcza-
j¹ce reakcje sojuszników USA; zuchwa³e poczy-
nania krajów upatruj¹cych w upadku Stanów
Zjednoczonych szans na w³asny rozwój.

Rok 1963: stale narastaj¹cy, globalny konflikt
j¹drowy; wojna postrzegana w kategoriach
apokaliptycznych.

Rok 1966: pierwsza faza wojny totalnej �
w zwi¹zku z niemo¿no�ci¹ skutecznej koordy-
nacji dzia³añ bojowych przywódcy komuni-
styczni wydaj¹ rozkaz eksterminacji wroga za
wszelk¹ cenê, niezale¿nie od okoliczno�ci
i konsekwencji, w imiê zasady �komunizm, jako
wy¿sze stadium rozwoju spo³ecznego, prze-
trwa mimo wszystko�; bezwzglêdne oczekiwa-
nie najwy¿szego po�wiêcenia zarówno ze
strony wojska, jak i ca³ego spo³eczeñstwa.

Rok 1968: si³y komunistyczne zdobywaj¹ Wa-
szyngton, Nowy Jork i tereny przyleg³e.

Rok 1971: pierwsze przypadki Kompletnego
Ludobójstwa (zag³ada Australii, Japonii, Wiel-
kiej Brytanii i przejêcie ich terenów przez ob-
cych, którzy zak³adaj¹ tam pierwsze du¿e
kolonie) oraz Permanentnego Wypaczenia (na
przyk³ad nieodwracalna, degeneruj¹ca muta-
cja przewa¿aj¹cej wiêkszo�ci ludno�ci afrykañ-
skiej).

Rok 1977: w Ameryce Po³udniowej wybucha
epidemia Deformacji Mózgu (tkanka mózgowa
rozrasta siê w niekontrolowany sposób, wywo-
³uj¹c objawy schizofrenii, zniekszta³caj¹c
czaszkê lub doprowadzaj¹c do trepanacji od-
�rodkowej i �mierci chorego).

Rok 1978: innowymiarowcy, widz¹c s³abo�æ
ludzi, niespodziewanie zrywaj¹ sojusz militarny
i staj¹ siê trzeci¹ stron¹ konfliktu, zagarniaj¹
kolejne wyspy i zak³adaj¹ nowe kolonie.

Rok 1989: Francja, Portugalia, W³ochy i Hisz-
pania jednocz¹ si³y, a nastêpnie rozpoczynaj¹
kampaniê przeciwko obcym; korzystaj¹c
z faktu, ¿e komuni�ci nie wspó³dzia³aj¹ ju¿
z przybyszami i zostali pozbawieni mo¿liwo�ci
otwierania nowych Wrót Hiperprzestrzennych,
sojusz tworzy liniê obrony biegn¹c¹ wzd³u¿
wschodnich granic W³och i Francji.

Rok 1991: nastêpne przypadki Kompletnego
Ludobójstwa (miêdzy innymi zag³ada Portuga-
lii, Hiszpanii, Francji, W³och, które zostaj¹
pokonane przez obcych podczas brutalnych
ataków z wykorzystaniem baz matek).

Rok 1995: Permanentne Wypaczenie dotyka
Europy �rodkowej i czê�ci ZSRR na skutek
dzia³ania Przetworników �rodowiskowych.

Rok 1999: pandemia Natrêtnego Autokaniba-
lizmu, czêsto przyjmuj¹cego niekontrolowan¹,
skrajnie �mierteln¹ postaæ.

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

Rok 2014: druga faza Wojny Totalnej � mimo
¿e rozkazy pozostaj¹ w mocy, motywacj¹ do
walki najczê�ciej jest nieposkromione pragnie-
nie zemsty, ¿¹dza agresji, chêæ zdobycia zaso-
bów niezbêdnych do przetrwania, kult
wypaczonej my�li komunistycznej; Wojna To-
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talna napêdza siê samoczynnie, jest g³êboko
zakorzeniona w umys³ach ludzi na ca³ym �wie-
cie � zwyciêstwo bywa uto¿samiane z sensem
egzystencji.

Rok 2018: si³y komunistyczne zdobywaj¹ do-
minacjê na terenie Dakoty i stanu Minnesota.

Rok 2021: komuni�ci przejmuj¹ tereny stanu
Montana.

Rok 2026: ze wzglêdu na konieczno�æ obrony
w³asnych ziem przed obcymi, a w konsekwencji
drastyczny spadek radzieckich posi³ków woj-
skowych inwazja ZSRR na Amerykê traci impet;
w niektórych regionach USA rozpoczyna siê
za¿arta wojna pozycyjna, choæ wci¹¿ jeszcze
pozostaje wiele miejsc, gdzie si³y komuni-
styczne prowadz¹ zdeterminowane ataki.

Rok 2028: rozpoczyna siê silna fala komuni-
stycznych aktów terroru, maj¹ca na celu z³a-
manie ducha walki przeciwnika.

Rok 2033: niepokoj¹cy wzrost anomalii powo-
dowanych przewlek³ym wykorzystywaniem
tuneli hiperprzestrzennych.

Rok 2040: mimo trwaj¹cej III wojny �wiatowej
nieskalana ludno�æ, korzystaj¹c z faktu spo-
wolnienia komunistycznej inwazji, coraz od-
wa¿niej wychodzi z Azylów, wspólnie
z maruderami tworzy nowe spo³eczno�ci i or-
ganizacje lub z trudem odbudowuje stare.

Rok 2048: w�ród Amerykanów i spo³eczno�ci
proamerykañskich narastaj¹ podzia³y, nastê-
puj¹ roz³amy, trwaj¹ walki o w³adzê, wybu-
chaj¹ spory wewnêtrzne, które w ostatecznym
rozrachunku doprowadzaj¹ do os³abienia
struktur obronnych, a to z kolei zachêca komu-
nistów oraz obcych do silniejszych i czêstszych
ataków.

Rok 2064: kraje komunistyczne zyskuj¹ prze-
wagê w walce z obcymi na obszarze Europy,
lecz nie s¹ w stanie ca³kowicie wyprzeæ si³
wroga z kontynentu.

Rok 2066: przegrupowanie obcych; wzmo¿ona
aktywno�æ przybyszy; innowymiarowcy rozpo-
czynaj¹ kolonizacjê USA i przejmuj¹ Kubê,
Bahamy, a nastêpnie Florydê, Georgiê, Ala-
bamê, Missisipi, Tennessee, Arkansas, Misso-
uri, po czym obieraj¹ strategiê wojny
pozycyjnej.

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

Rok 2069: na terenie Alabamy powstaje pierw-
szy stricte ofensywny kompleks Przetworni-
ków �rodowiskowych, którego g³ówn¹ funkcj¹
jest dynamiczne zaburzanie atmosfery w celu
uczynienia regionu niezdatnym do ¿ycia dla
ludzi oraz zanieczyszczenia cieków wodnych
patogenami.

Rok 2071: na terenie dawnej Portugalii po-
wstaje kolejny kompleks ofensywnych Prze-
tworników �rodowiskowych, ale wkrótce
zostaje zniszczony przez Skalanych komuni-
stów, co skutkuje gigantycznym, niekontrolo-
wanym ska¿eniem �rodowiska; choæ
pó³�wiadome ro�liny widywano sporadycznie
ju¿ wcze�niej, to w³a�nie ten wybuch uto¿sa-
mia siê z pocz¹tkiem owego zjawiska w skali
ogólno�wiatowej, bo od tego momentu byty
te zaczê³y rozsiewaæ siê w nies³ychanym tem-
pie.

Rok 2072: innowymiarowcy za przyk³adem
komunistów wprowadzaj¹ politykê terroru;
nastêpuje fala uprowadzeñ, ataków z udzia-
³em ludzi z implantami w mózgach; wychodz¹
na jaw ohydne eksperymenty przeprowadzane
bez zrozumia³ych celów, jakby tylko dla siania
paniki i wzbudzania strachu.

Lata 2080�2095: miliony ludzi ginie na skutek
poatomowych chorób, kataklizmów, ska¿enia
�rodowiska, krytycznych zmian pogodowych
oraz wystêpuj¹cych z coraz wiêksz¹ czêstotli-
wo�ci¹ anomalii; utrata nadziei, zwrot
w stronê Azylów, choæ liczba nadaj¹cych siê do
wykorzystania bunkrów uleg³a drastycznemu
ograniczeniu.

Rok 2096: walka o przetrwanie trwa, podobnie
jak Wojna Totalna, która przez wspó³czesne
pokolenie uznawana jest za odwieczn¹.
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Jak graæ w grê fabularn¹

Skoro trzymasz w d³oniach tê ksi¹¿kê, najpraw-
dopodobniej wiesz ju¿, czym s¹ gry fabularne.
Zdajesz sobie sprawê z tego, jak¹ funkcjê pe³ni
Mistrz Gry, w AFTERBOMB MADNESS okre-
�lany mianem Weterana. Wiesz te¿, ¿e g³ów-
nym zadaniem pozosta³ych graczy jest
odpowiednie odgrywanie postaci (w zale¿no�ci
od p³ci � Drabów lub ̄ ylet) podczas tak zwanej
sesji. Je¿eli nale¿ysz do grona osób, które
jeszcze nie mia³y styczno�ci z grami fabular-
nymi, zapoznaj siê z poni¿szym fragmentem
rozgrywki. Zobaczysz Weterana re¿yseruj¹-
cego przygodê oraz gracza, który prowadzi
swojego bohatera do zwyciêstwa. W³a�nie tak
to wygl¹da w praktyce i rzeczywi�cie jest takie
³atwe. Relacjonuje siê poczynania postaci,
podczas gdy Weteran opisuje �wiat oraz za-
chowanie zamieszkuj¹cych go stworzeñ i tak
zwanych bohaterów niezale¿nych � postaci nie
kontrolowanych przez graczy. W tym czasie
wykonuje siê tak zwane testy, czyli rzuca kost-
kami i okre�la rezultaty zgodnie z zasadami
rozgrywki, aby oszacowaæ, czy wa¿kie dla jej
przebiegu dzia³ania zosta³y przeprowadzone
pomy�lnie.

Fragment rozgrywki

Wiêcej o graniu w RPG mo¿na znale�æ na http://www.youtube.com/Hiperanty

http://www.youtube.com/Hiperanty
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Czego potrzebujesz, by zagraæ

By przeprowadziæ tak zwan¹ sesjê, czyli po
prostu rozegraæ przygodê w �wiecie gry
AFTERBOMB MADNESS i zrobiæ to zgodnie z jej
zasadami, potrzebne s¹ nastêpuj¹ce ele-
menty:

1. zespó³ dwóch do piêciu uczestników sesji;

2. instrukcja w formie niniejszego podrêcz-
nika, który jednocze�nie dostarcza infor-
macji o �wiecie gry;

3. przynajmniej jedna kostka k4 (cztero-
�cienna), k6 (sze�cio�cienna), k8 (o�mio-
�cienna), k10 (dziesiêcio�cienna), k12
(dwunasto�cienna) oraz k20 (dwudziesto-
�cienna);

4. karty postaci dla ka¿dego gracza (pobrane
z Internetu i wydrukowane lub skserowane
strony podrêcznika);

5. o³ówek dla ka¿dego z uczestników;

6. notatnik dla Weterana, czyli osoby prowa-
dz¹cej sesjê.

Prawa i obowi¹zki Weterana

Weteran wymy�la kluczowe elementy scena-
riusza wp³ywaj¹ce na przebieg rozgrywki i da-
j¹ce graczom sposobno�æ, by mogli siê
wykazaæ, puszczaj¹c wodze fantazji oraz u¿y-
waj¹c talentów swoich postaci. Opisuje prze-
bieg wydarzeñ, zachowanie niezale¿nych
bohaterów oraz relacjonuje, jakie zmiany za-
chodz¹ w otoczeniu w nastêpstwie akcji po-
dejmowanych przez graczy. Wycenia te¿
proponowane przez uczestników zmiany w fa-
bule. Ma decyduj¹cy g³os w sprawach spor-
nych. Okre�la poziomy trudno�ci testów,
decyduje o tym, na ile skutecznie udaje siê
uzyskiwaæ upragnione przez graczy rezultaty.

Os¹dza, czy uda³o siê zrealizowaæ cele scena-
riusza. Wydaje werdykt w sprawie premii przy-
znawanych na koñcu sesji. Poczynaj¹c od
kreacji bohatera, poprzez deklarowanie wyko-
nywanych czynno�ci, a na u¿yciu specjalnych
zdolno�ci koñcz¹c, decyduje o tym, czy gracz
mo¿e zastosowaæ opisywane przez siebie roz-
wi¹zanie. W najwiêkszym stopniu wp³ywa na
atmosferê, temat, tempo i sugestywno�æ se-
sji. Jest odpowiedzialny za przebieg i jako�æ

rozgrywki, przy za³o¿eniu, ¿e gracze nie sabo-
tuj¹ jego wysi³ków i anga¿uj¹ siê w przebieg
akcji.

Weteran NIE jest osob¹ rywalizuj¹c¹ z gra-
czami, chocia¿ mo¿e czasami na kogo� takiego
pozowaæ w celu zwiêkszenia dramatyzmu gry.
Odgrywa oponentów graczy, ale NIE jest
w sensie dos³ownym przeciwnikiem. Mo¿e
potêgowaæ atmosferê zagro¿enia, aczkolwiek
obowi¹zany jest czyniæ to zawsze z poszano-
waniem zasad gry, daj¹c graczom szansê na
unikniêcie negatywnych konsekwencji zda-
rzeñ.

Weteran podczas gry NIE powinien zachowy-
waæ siê jak pisarz. Scenariusz mo¿e zawieraæ
wiele z góry zaplanowanych elementów, ale
powinien byæ otwarty na tyle, by gracze sami
mogli na bie¿¹co wp³ywaæ na trwaj¹c¹ przy-
godê. Przebieg sesji NIE powinien byæ z góry
przes¹dzony. Weteran NIE jest te¿ koordyna-
torem postaci graczy � ka¿dy uczestnik samo-
dzielnie decyduje o postawach i zachowaniu
swojego bohatera.

Prawa i obowi¹zki gracza

G³ówna rola gracza polega na tym, by dobrze
siê bawi³ razem z reszt¹ uczestników, a nie
w pojedynkê, kosztem pozosta³ych. Gracz po-
winien poczuwaæ siê do pewnej odpowiedzial-
no�ci za w³a�ciw¹ atmosferê i przebieg
przygody, szanowaæ wysi³ek, jaki Weteran
w³o¿y³ w zaplanowanie kluczowych elementów
przygody.

Przewinieniem gracza jest sabotowanie sesji,
czyli nieadekwatne odgrywanie postaci, nego-
wanie klimatu, który wprowadza Weteran,
z³o�liwe zaburzanie w¹tków fabularnych,
jawny brak zaanga¿owania w przebieg scena-
riusza, przekorne podwa¿anie lub w sposób
oczywisty b³êdne interpretowanie podstawo-
wych zasad mechaniki.

Wcielanie siê w bohatera powinno cieszyæ
i dawaæ satysfakcjê, a nie byæ �ród³em frustra-
cji. Ka¿dy ma pe³ne prawo do konsultowania
siê z innymi graczami i z Weteranem oraz
równe prawo do nieuwzglêdniania cudzych
sugestii. Gracz odgrywa postaæ w sposób,
który uznaje za najlepszy, z poszanowaniem
regu³ i maj¹c na uwadze ogóln¹ jako�æ spotka-
nia.
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Tworzenie postaci

Jeste� tu, wiêc mniemam, ¿e chcesz dowie-
dzieæ siê czego� o sobie. Mo¿e nawet oka¿esz
siê jednym z tych niewzruszonych �mia³ków,
którzy przemierzaj¹ spopielone ziemie Ameryki
i stale s¹ na tropie nowej przygody. Mo¿liwe
te¿, ¿e w mniej lub bardziej odleg³ej przysz³o�ci
bêdziesz odgrywaæ zaszczytn¹ rolê Weterana,
czyli arbitra tej przeklêtej, poatomowej roz-
grywki, któr¹ jest nasze ¿ycie. Z niniejszego
�ród³a zaczerpniesz wszystkie informacje nie-
zbêdne do prowadzenia wielkiej batalii,
w któr¹ zostali�my mimowolnie wpl¹tani.
Niewykluczone, ¿e dokonasz donios³ych czy-
nów i odci�niesz piêtno na historii postapoka-
liptycznej Ameryki.

Jak przysta³o na stuprocentowego Draba lub
wyj¹tkowo ostr¹ ̄ yletê, musisz dobrze poznaæ
samego siebie. Zrozumieæ, kim jeste�, i zdaæ
sobie sprawê z tego, co to w³a�ciwie oznacza,
do czego ciê predysponuje oraz jakie stawia
przed tob¹ wyzwania. Poka¿ê ci twoje mocne
strony i podpowiem, jak zakamuflowaæ s³abe.
Doradzê ci, jak dobraæ sprzêt i broñ, by prze-
trwaæ w tych ekstremalnie trudnych warun-
kach, z którymi musimy siê mierzyæ na co dzieñ.
Nauczê ciê sztuczek, powiem, jak korzystaæ
z ekwipunku oraz zachowywaæ siê pod ostrza-
³em. I wreszcie, na koñcu, pokrótce przedsta-
wiê ci naszych wrogów. Nie bêdê siê wdawa³
w szczegó³y, bo na pewno niebawem poznasz
ich osobi�cie, wiêc spodziewaj siê tylko najbar-
dziej potrzebnych wskazówek!

Etapy tworzenia postaci

Gotowy? Zaczynamy! Najpierw zapoznaj siê z
kolejno�ci¹ dzia³añ, potem skseruj lub wydru-
kuj kartê postaci i zabieraj siê do roboty. Oto
dziesiêæ etapów tworzenia bohatera do gry
AFTERBOMB MADNESS:

1. Na dobry pocz¹tek okre�l p³eæ swojej po-
staci. Je¿eli to facet � tworzysz Draba, je�li
kobieta �przygotowujesz ¯yletê. Nastêpnie
zastanów siê nad tym, kim ma byæ twój boha-
ter, i nadaj mu adekwatny pseudonim. Warto
te¿ zastanowiæ siê, ile lat ma postaæ (sugero-
wany wiek dla p³ci mêskiej to 24 + 2k6, a dla
p³ci piêknej 21 + 2k6).

2. Na tym etapie musisz siê zdecydowaæ, jak¹
form¹ bohatera bêdziesz gra³. Ka¿da ma swoje

zalety i wady, wiêc wybieraj z rozwag¹, ¿eby�
pó�niej nie ¿a³owa³. Dostêpne rodzaje postaci
to: albinos, azylant, cargo, flaccid, maruder,
toxic. Zapoznaj siê uwa¿nie z opisem wybranej
formy, poniewa¿ zawiera on warto�ciowe
wskazówki na temat tego, jak odgrywaæ dany
rodzaj postaci oraz jakie ma atuty, wp³ywaj¹ce
na zdolno�æ przetrwania w ró¿nych sytuacjach.
Gdy ju¿ wska¿esz odpowiadaj¹c¹ ci formê,
odnotuj to na karcie postaci i zapisz pocz¹t-
kowe poziomy wspó³czynników.

3. Gdy zdecydowa³e� ju¿ o formie postaci,
pora sprecyzowaæ, kim konkretnie bêdziesz
gra³. W tym celu zapoznaj siê z opisami typów
postaci, zwróæ uwagê na niepowtarzalne Atuty
ka¿dego z nich, pocz¹tkowy ekwipunek i doko-
naj wyboru. Mo¿esz graæ agentem, bêkartem
wojny, biofreakiem, marshalem, metalurgiem,
misjonarzem, nerdem, trackerem, vocalem lub
wizardem. Gdy ju¿ podejmiesz decyzjê, rozdy-
sponuj punkty na zdolno�ci archetypowe �
czyli te spo�ród umiejêtno�ci, które maj¹ za-
sadniczo najwiêksze znaczenie w przypadku
okre�lonego rodzaju bohatera. Je�li nie mo-
¿esz siê zdecydowaæ, najpierw skorzystaj z ge-
neratora przesz³o�ci postaci � byæ mo¿e
zainspiruje ciê kilka uzyskanych w ten sposób
wskazówek.

4. Wydaje siê, ¿e najtrudniejsze wybory masz
ju¿ za sob¹, ale nie rozprê¿aj siê pochopnie.
Równie wa¿kie decyzje zwi¹zane s¹ z rozdyspo-
nowaniem 5 punktów wolnych na wspó³czyn-
niki. Miej na uwadze, ¿e maksymalna warto�æ
w ostatecznym rozrachunku nie mo¿e byæ
wy¿sza ni¿ 5+++, przy czym ka¿dy �+� to 1 punkt
zwiêkszaj¹cy poziom wspó³czynnika powy¿ej
warto�ci 5.

5. Po dopakowaniu wspó³czynników, pora
by� zainwestowa³ w zdolno�ci. Masz do dyspo-
zycji 22 punkty, które mo¿esz swobodnie roz-
dzieliæ na wszystkie 20 zdolno�ci. Minimalna
warto�æ to 0, a maksymalna to 5.

6. Tym razem czeka ciê co� naprawdê ekstra.
Wybierz 2 Dary Apokalipsy, czyli wypasione
profity, które w specyficznych sytuacjach rady-
kalnie u³atwi¹ twojej postaci osi¹ganie brawu-
rowych rezultatów.

7. Wybierz teraz Premiê Pocz¹tkow¹, czyli
rodzaj bonusu, który otrzymuje siê na etapie
kreacji bohatera. Masz do wyboru nastêpuj¹ce
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opcje: ekstra 350 amo na ekwipunek startowy,
jeden Dar Apokalipsy, 3 punkty na dowolne
zdolno�ci, 1 punkt do dowolnego wspó³czyn-
nika, trzy rzuty na generatorze znalezisk.

8. W tym kroku oblicz parametry pomocni-
cze: Próg Obra¿eñ, Punkty Akcji, Inicjatywê,
Kondychê. Te cechy bohatera s¹ szczególnie
istotne podczas walki i w trakcie przebywania
w skrajnych warunkach. �wiadcz¹ o jego ogól-
nie pojmowanej ¿ywotno�ci, tempie i spraw-
no�ci dzia³ania.

Parametry te omówiono w dalszej czê�ci pod-
rêcznika. W tym miejscu przytoczymy tylko
procedurê ich obliczania:

9. Przed przyst¹pieniem do w³a�ciwej czê�ci
tego etapu musisz odnotowaæ na karcie po-
staci ekwipunek pocz¹tkowy danego typu
postaci i wykonaæ kilka rzutów, aby okre�liæ
wyj�ciow¹ sumê amunicji, któr¹ mo¿esz wydaæ
na dodatkowy sprzêt. Informacje o tym, jakie
rzuty ci przys³uguj¹, znajdziesz w opisie ekwi-
punku startowego.

Gdy znasz ju¿ konkretn¹ warto�æ, jak¹ dyspo-
nujesz, podejmij decyzjê, czy zachowujesz
wymienion¹ w li�cie sprzêtu broñ, czy wymie-
niasz j¹ na amunicjê, ¿eby samodzielnie wyku-
piæ sobie uzbrojenie.

Znaj¹c swój ostateczny bud¿et dokonujesz
zakupu dowolnego sprzêtu spo�ród ca³ego
ekwipunku opisanego i wycenionego w pod-
rêczniku. Inwestuj rozs¹dnie, bo tylko na tym
etapie masz mo¿liwo�æ swobodnego zakupu
sprzêtu, który jest rzadki lub trudno dostêpny.
W trakcie gry nie bêdziesz mia³ takiego luk-
susu, bo konieczna bêdzie weryfikacja dostêp-
no�ci ka¿dego towaru.

Miej na uwadze, ¿e w �wiecie AFTERBOMB
MADNESS nie ma czego� takiego jak pieni¹-
dze, wiec niewykorzystane na zakupy kulki po
prostu trafiaj¹ do rubryki po�wiêconej amunicji
� nie zapomnij napisaæ, jaki to kaliber, albo
uznaj, ¿e to pociski 7,62 mm, 9 mm lub .45.

10. Teraz pozostaje ci ju¿ tylko wykoñczenie
karty. Musisz zapisaæ wspó³czynniki broni,
uwzglêdniæ pancerz, sprawdziæ, czy uwzglêd-
ni³e� wszystkie posiadane przedmioty w rubry-
kach po�wiêconych fantom, oraz � w razie
potrzeby � uzupe³niæ inne pola.

Formy postaci

¯eby nie by³o, ¿e kogo� dyskryminujê, opo-
wiem ci o poszczególnych formach postaci
zgodnie z kolejno�ci¹ alfabetyczn¹. Mówiê
o tym, ¿eby� nie pomy�la³, ¿e ci pierwsi s¹
bardziej ludzcy od nastêpnych, a kolejni mniej
okrzesani od poprzednich. W istocie wszyscy
to przedstawiciele gatunku homo sapiens,
chocia¿ apokalipsa odcisnê³a na ka¿dym swoje
piêtno.
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Przed wojn¹ bardzo rzadko widywa³o siê ludzi z tak¹
dolegliwo�ci¹, ale atomówki zmieni³y tê statystykê.
Na dodatek spotêgowa³y efekt i w rezultacie albinosi
wygl¹daj¹ naprawdê upiornie... Ich skóra jest ca³kiem
bia³a, podobnie jak ow³osienie, które w najlepszym
razie miejscami przyjmuje szarosiwy kolor. Oczy albi-
nosów s¹ jaskrawo czerwone, niczym barwione ¿a-
rówki.

Co wiêcej, przedstawiciele tej dziwnej grupy najczê-
�ciej nie poprzestaj¹ na takim wizerunku, ale traktuj¹
swoje cia³a jak p³ótno i pokrywaj¹ je ekstremalnymi
tatua¿ami. Nie stroni¹ te¿ od piercingu ani wypalania
ró¿nych symboli na skórze ramion, tu³owia, a nawet
twarzy. W³osy farbuj¹ na krzykliwe kolory.

Bywaj¹ oczywi�cie wyj¹tki od tej regu³y � niektórzy
szczyc¹ siê swoj¹ urod¹ i w ¿aden sposób nie modyfi-
kuj¹ pierwotnego wygl¹du, jakim obdarzy³a ich �matka
apokalipsa�. Wiêkszo�æ jednak preferuje osza³amia-
j¹cy styl i dba o ekstrawagancki wizerunek. Albinosi
uznaj¹, ¿e �wiat jest dojmuj¹co wyblak³y. Aby odgro-
dziæ siê od tej smutnej tendencji, konieczna jest wyra-
zista, wrêcz ekstremistyczna poza. Moim zdaniem ich
wygl¹d nie wynika z filozofii, ale z faktu, ¿e oni po
prostu nie mog¹ wygl¹daæ normalnie i dlatego w³a�nie
podkre�laj¹ odmienno�æ. Nic innego im przecie¿ nie
pozosta³o.

Albinosi, niczym mityczne wampiry, nie znosz¹ S³oñca.
Jego promienie ostro podra¿niaj¹ ich skórê, prowadz¹c
do powa¿nych poparzeñ i komplikacji. Je�li wiêc dzia-
³aj¹ za dnia, nie ruszaj¹ siê bez rozmaitych masek, gogli
i odzie¿y ochronnej.

�wietnie natomiast prosperuj¹ po zmierzchu � wtedy
chêtnie ods³aniaj¹ swoje ozdobione cia³a, szwendaj¹
siê po dobrze o�wietlonych ulicach z przybytkami dla
spragnionych mocnych wra¿eñ � rewirach naszpiko-

wanych kloakami prawdziwych dewiantów. Przed
koñcem �wiata trzeba siê porz¹dnie zabawiæ, co nie?

Ze wzglêdu na zmiany genetyczne albinosi bardzo
dobrze widz¹ w ciemno�ci, a ich wzrok jest na tyle
elastyczny, ¿e nie o�lepia ich nawet nag³e o�wietlenie
latark¹ taktyczn¹! Na tym nie koniec. Ci skubañcy maj¹
jeszcze wrodzony dar regeneracji � kuruj¹ siê szybciej
ni¿ zwykli �miertelnicy.

Atrybuty albinosa:

� albinos doskonale widzi w ciemno�ci i nie reaguje
negatywnie na zmiany sztucznego o�wietlenia, ale jest
uczulony na promienie s³oneczne;

� ilekroæ noc¹ lub przebywaj¹c pod ziemi¹ z dala od
�wiat³a dziennego przeprowadza jakikolwiek test
leczenia � do wyniku dodaje 2;

� je�li kuruje siê za dnia, mo¿e to robiæ jedynie w cieniu,
ponadto odejmuje 2 od rezultatu;

� ekspozycja na ostre �wiat³o s³oneczne �rednio co
godzinê skutkuje obra¿eniami w wysoko�ci k4 z mo-
dyfikatorem +1 za ka¿d¹ nieos³oniêt¹ przed S³oñcem
lokacjê; po oparzeniach od S³oñca pozostaj¹ mu
szpetne blizny.

Pocz¹tkowe warto�ci wspó³czynników albinosa:
Dryg 1, Konspira 3, Garda 1, Pos³uch 1, Koordynacja 3.

Forma postaci: ALBINOS
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Azylanci to ludzie, którzy urodzili siê w schronach
z logo Protect America. Na ogó³ stanowi¹ okazy zdro-
wia. Zwykle nie maj¹ widocznych mutacji, choæ to
akurat w pewnym stopniu zale¿y od tego, ile czasu
przebywali na powierzchni. Czysta krew. �niada cera
pozbawiona wyprysków i znamion. Zero chorób popro-
miennych. Wyobra¿asz sobie? Farciarze... Nie mam
ochoty mówiæ na ich temat nic wiêcej, bo zupe³nie
szczerze przyznam ci siê, ¿e rozprawianie o tym, jakie
mieli szczê�cie, najzwyczajniej w �wiecie mnie wner-
wia. Dla mnie mogliby wcale nie wychodziæ z tych
swoich przeciwatomowych apartamentowców�

Ale wiesz, z drugiej strony, stwierdzam, ¿e czasem
kto� taki mo¿e siê przydaæ. Bywaj¹ w�ród nich nie�le
obkuci kolesie, którzy potrafi¹ wyczarowaæ co� fanta-
stycznego z przypadkowych pó³produktów chemicz-
nych albo otworzyæ slot wojskowego magazynu. Nie
patrz¹ têpo na terminal, audiotransmiter czy pistolet
laserowy, bo w ramach obowi¹zkowego wykszta³cenia
nabyli niezbêdn¹ wiedzê na temat tego typu sprzêtu.
Czasem tylko nie wiedz¹, jak siê zachowaæ na po-
wierzchni, gdy na przyk³ad kanibal zaprosi ich do tañca
albo Lewiatan poprosi o autograf na macce, ale to inna
sprawa�

Jest jeszcze jeden atut azylantów, o którym warto
wspomnieæ. W przeciwieñstwie do ludzi egzystuj¹cych
poza schronami, ci kolesie mogli swobodnie trenowaæ
swoje zdolno�ci retoryczne. W koñcu nie mieli zbyt
wiele do roboty, przebywaj¹c w izolacji od �wiata, wiêc
spêdzali czas na lekturze ksi¹¿ek, niekoñcz¹cych siê
dyskusjach i rozwa¿aniach na temat tego, co dzieje siê
nad ich g³owami.

Atrybuty azylanta:

� azylant dodaje 1 do ka¿dego wyniku testu leczenia
w³asnych ran;

� do sumy otrzymywanego napromieniowania zawsze
dodaje 1;

� ilekroæ zachodzi konieczno�æ u¿ycia Generatora
Skazy, azylant wykonuje dwa rzuty i wybiera mniej
negatywn¹ przypad³o�æ;

� gdy uczestniczy w sporach merytorycznych do osta-
tecznego wyniku w przeciwstawnym te�cie podczas
konfliktu spo³ecznego dodaje premiê +2 ze wzglêdu
na swoje wykszta³cenie;

� je�li na etapie wyposa¿ania tworzonego azylanta
gracz zdecyduje siê kupiæ filtr wodny Water Protector,
p³aci za niego po³owê ceny.

Pocz¹tkowe warto�ci wspó³czynników azylanta:
Dryg 3, Konspira 2, Garda 1, Pos³uch 2, Koordynacja 1.

Forma postaci: AZYLANT
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Hm, cargo� Nie widuje siê ich zbyt czêsto, ale niew¹t-
pliwie namno¿y³o siê tych kolesi w ostatnim czasie.
Wiesz, mo¿na powiedzieæ, ¿e to bezpo�rednia konse-
kwencja osobliwego wy¿u demograficznego, je�li
pod³apiesz dowcip. Cargo to mutanci, tyle ¿e w pe³ni
�wiadomi swojego cz³owieczeñstwa. Mo¿e nawet
bardziej ni¿ statystyczny mieszkaniec zoranej przez
wojnê Ameryki, a to dlatego, ¿e na cia³o przeciêtnego
cargo sk³ada siê wiêcej ni¿ jeden ludzki organizm. Nie
ka¿da dwug³owa istota musi byæ przecie¿ krwio¿ercz¹
besti¹, co nie? Tak w³a�nie jest w przypadku tych
nieszczê�ników, którzy urodzili siê z nadliczbowymi
koñczynami, dodatkowymi ³bami lub innymi zwielo-
krotnionymi czê�ciami cia³a. Trzy twarze, piêcioro
oczu, rozdwojone d³onie, o�miopalczaste stopy, kilku-
rzêdowe szczêki, rozwidlone lub zdublowane rêce,
podwojona klatka piersiowa � to tylko przyk³ady bio-
logicznych dewiacji, jakie mo¿na spotkaæ u cargo.
Nigdy nie wiadomo, czym ciê zaskocz¹, ale jedno jest
pewne, garderob¹ i pancerzami z nimi nie pohandlu-
jesz, chyba ¿e wliczysz w cenê niezbêdne przeróbki.

Mimo zdegenerowanego wygl¹du cargo maj¹ spójn¹
�wiadomo�æ i jednolity charakter. S¹ obdarzeni tylko
jednym sprawnym mózgiem, pe³ni¹cym naczeln¹ funk-
cjê w ca³ej konstelacji organów. Szara masa, która
wystêpuje w mniej lub bardziej zwyrodnia³ych czasz-
kach, bêd¹cych skutkiem mutacji, nie jest w stanie
samodzielnie my�leæ na wy¿szym poziomie i nie od-
grywa ¿adnej istotnej roli. Nie zmienia to faktu, ¿e
twarze nadliczbowych g³ów � wygl¹daj¹cych jak in-
diañskie g³ówki Tsantsa � maj¹ niezwykle wiarygodny
wyraz, który zmienia siê zale¿nie od okoliczno�ci!
Rozmowa z cargo wymaga nie lada zaparcia, by siê nie
porzygaæ na widok skrajnie zmutowanego organizmu,
nie parskn¹æ nerwowym �miechem lub po prostu nie
zacz¹æ siê chamsko gapiæ na to przedziwne zjawisko
przyrodnicze.

Chocia¿ mo¿e siê wydawaæ, ¿e cargo s¹ organicznymi
wykolejeñcami, którym deformacje uniemo¿liwiaj¹
normalne funkcjonowanie, w istocie jest zupe³nie
inaczej. Trzeba pamiêtaæ, ¿e ci, którzy nie byli zdolni
odpowiednio szybko siê przystosowaæ i w pe³ni wyko-
rzystaæ swojego potencja³u, ginêli na wczesnym etapie
egzystencji. Ocalali potrafi¹ byæ cholernie niebez-
pieczni. Ze zrozumia³ych wzglêdów ¿ycie zahartowa³o
ich wyj¹tkowo, s¹ wiêc ponadprzeciêtnie przygoto-
wani do bytowania w ponurym �wiecie totalnej i wci¹¿
postêpuj¹cej degrengolady. Nie do�æ, ¿e dysponuj¹ na
ogó³ nies³ychan¹ postur¹ cia³a, to maj¹ jeszcze wro-
dzony dar przyci¹gania uwagi, wiêc bywaj¹ w�ród nich
naprawdê charyzmatyczne typy. Zapamiêtaj sobie, nie
s¹ to bynajmniej bezmy�lne, zdegenerowane osi³ki.
Przeciwnie � to kolesie, którzy w razie potrzeby s¹
w stanie poprzeæ mocne argumenty brutaln¹ si³¹.

Atrybuty cargo:

� cargo otrzymuje premiê +6 do Progu Obra¿eñ i dy-
sponuje naturalnym pancerzem w formie zmutowanej,
zrogowacia³ej skóry (+1 Pancerza dla wszystkich loka-
cji);

� jedna z lokacji trafienia cargo (wybrana przez gracza)
jest tak bardzo zdeformowana, ¿e kompletnie unie-
mo¿liwia u¿ycie jakiejkolwiek odzie¿y ochronnej, ale
za to sama w sobie jest jeszcze bardziej uodporniona
(+1 Pancerza); usuniêcie deformacji, o której tu mowa,
nie jest mo¿liwe poniewa¿ skutkowa³oby �mierci¹;

� usuniêcie ka¿dej z pozosta³ych mutacji z cia³a cargo
zmniejsza jego odporno�æ i witalno�æ, co przek³ada siê
na obni¿enie Progu Obra¿eñ o 2.

Pocz¹tkowe warto�ci wspó³czynników cargo:
Dryg 1, Konspira 1, Garda 3, Pos³uch 3, Koordynacja 1.

Forma postaci: CARGO
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Kiedy opowiadam o flaccidach, ludzie zwykle wyobra-
¿aj¹ sobie jakich� spa�laków, ale taka wizja nie jest
zgodna z prawd¹, bo tkanka t³uszczowa na ogó³ mie�ci
siê u nich w granicach normy. To skóra tych typów jest
zwiotcza³a i nienaturalnie rozci¹gniêta. Przerost tej
tkanki jest tak znaczny, ¿e miejscami wygl¹da, jakby
pochodzi³a z trzykrotnie wiêkszego cia³a! Najobfitsze
fragmenty zwykle wystêpuj¹ w okolicach g³owy i ra-
mion, chocia¿ widuje siê te¿ flaccidów ze zwisaj¹c¹
z brzucha p³ask¹ torb¹ do kolan lub workowat¹ skór¹
na udach. Niektórzy maj¹ przero�niête powieki, twarz,
wygl¹daj¹c¹ jakby sp³ywa³a z czaszki, inni zachowuj¹
zwyk³e proporcje wiêkszo�ci detali, ale strasz¹ zwiniê-
tym wa³kiem na piersi lub karku.

Flaccidzi nie mog¹ po prostu amputowaæ zwyrodnia³ej
tkanki, poniewa¿ spowodowa³oby to g³êbokie rany,
które nie chc¹ siê goiæ i wdaje siê w nie gangrena lub
pojawiaj¹ siê w ich miejscu jeszcze gorsze mutacje.

Wielu flaków, bo tak siê potocznie na nich wo³a, usi³uje
zrobiæ jaki� u¿ytek z odmienionego cia³a. W wymy�lny
sposób naci¹gaj¹ skórê na przeguby, g³owê lub inne
sztywne elementy szkieletu i zszywaj¹ j¹, scalaj¹
pier�cieniami poka�nych rozmiarów lub ³¹cz¹ za po-
moc¹ du¿ej liczby jaskrawych kolczyków. Niezwykle
czêsto umieszczaj¹ pod skór¹ implanty o dziwacznych
kszta³tach, co w pewnym stopniu rozci¹ga zbyt wiotk¹
tkankê, a poza tym nadaje cia³u specyficzny wygl¹d.
Lubuj¹ siê tak¿e w wyszukanych tatua¿ach i skaryfika-
cjach, korzystaj¹c z faktu, ¿e powierzchniowe rany nie
stwarzaj¹ ryzyka powik³añ.

Cech¹ charakterystyczn¹ flaccidów jest nadczucie
skórne, które mog¹ swobodnie kontrolowaæ. Potrafi¹
na zawo³anie uwra¿liwiæ wierzchni¹ tkankê tak bardzo,
¿e w³a�ciwie zaczyna ona dzia³aæ jak eksplozymetr
(wiesz, taki przyrz¹d do mierzenia stanu powietrza pod
k¹tem obecno�ci niebezpiecznych gazów i par cieczy

palnych). U¿ywaj¹c tej skrajnie zmutowanej formy
oddychania skórnego s¹ te¿ w stanie ukierunkowaæ
percepcjê na konkretne substancje, mog¹ce siê poja-
wiæ w powietrzu, chocia¿by na odparowany pot kole-
sia, z którym bawi¹ siê akurat w kotka i myszkê.

Mutacja skóry, a konkretnie jej przerost, ma te¿ inne
cechy. P³ytkie rany flaccidów szybciej siê goj¹, a sama
tkanka przybiera miejscowo wrêcz formê pancerza.
Ciê¿kie obra¿enia kuruj¹ siê w normalnym tempie,
natomiast krytyczne skutkuj¹ jakimi� potwornymi
wynaturzeniami, których ci¹gle flakom przybywa.

Atrybuty flaccida:

� flaccid wybiera jedn¹ lokacjê cia³a, w której dyspo-
nuje naturalnym pancerzem (+2 Pancerz) � niestety
z powodu mocnej deformacji i przerostu tkanki nie
mo¿e w ogóle nosiæ ¿adnej odzie¿y ochronnej, która
os³oni³aby to miejsce (aczkolwiek mo¿e odpowiednio
zmodyfikowaæ ubranie, je�li to konieczne, na przyk³ad
uci¹æ rêkawy w kurtce pancernej);

� je�li suma posiadanych przez niego ran nie przekra-
cza po³owy Progu Obra¿eñ, do ka¿dego testu leczenia
dodaje 2;

� dysponuje wrodzonym nadczuciem skórnym, które
pozwala mu bardzo wydajnie u¿ywaæ zdolno�ci Skan
podczas testowania dzia³añ, które dla innych form
postaci w ogóle nie s¹ osi¹galne;

� je¿eli w toku przygody flaccid zostanie krytycznie
ranny, w 60% przypadków doznaje wstrz¹su i natych-
miast losuje 1 dodatkow¹ Skazê (mo¿e siê jej pozbyæ
na standardowych zasadach zaraz po bie¿¹cej sesji).

Pocz¹tkowe warto�ci wspó³czynników flaccida:
Dryg 2, Konspira 3, Garda 1, Pos³uch 2, Koordynacja 1.

Forma postaci: FLACCID
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Nadesz³a pora omówiæ ludzi takich jak ja. Nie mia³em
do�æ szczê�cia, by moi przodkowie znale�li miejsce
w jednym z Azylów. Urodzi³em siê i ¿yjê na powierzchni,
od dziecka bêd¹c naocznym �wiadkiem apokalipsy,
przetaczaj¹cej siê przez �wiat niczym naje¿ony kolcami
walec, ociekaj¹cy promieniotwórczym szlamem. Cho-
cia¿ ten widok powinien mi siê ju¿ opatrzyæ, skala
zniszczenia nie przestaje mnie zadziwiaæ, zw³aszcza
gdy konfrontujê bie¿¹ce obserwacje z tym, na co
natkn¹³em siê w przedwojennych albumach fotogra-
ficznych i podczas lektury starych ksi¹¿ek.

Mimo ¿e nigdy nie do�wiadczy³em normalnego ¿ycia,
czujê do niego podskórn¹ têsknotê jak za czym�
znanym � czym�, co mi siê zwyczajnie nale¿y. Senty-
menty przerywaj¹ kolejne epizody z udzia³em mutan-
tów, nekro¿erców, Mobilnych Automatów Wielo-
zadaniowych z defektem i innych obywateli tego
piek³a, w którym ¿yjê.

Maruderzy to jednak nie tylko sort ludzi, którzy przyszli
na �wiat w�ród zgie³ku i wystrza³ów. To równie¿
mieszkañcy schronów, zmuszeni do przedwczesnego
wymeldunku � wygnañcy, uciekinierzy, ludzie ewaku-
owani z powodu epidemii albo nieszczelno�ci czy
awarii systemów s³u¿¹cych do podtrzymywania spo-
³eczno�ci przy ¿yciu. Rozumiesz, ci wszyscy rezydenci,
którzy musieli opu�ciæ swoje ciep³e gniazdka. Nie ¿al
mi ludzi tego pokroju, ale nie cieszê siê z ich nieszczê-
�cia. ¯ycie to szko³a przetrwania, a oni po prostu nie
zdo³ali siê wykpiæ miejscem urodzenia.

Atrybuty marudera:

� maruder nie ma ulg w testach, ale nie jest te¿
w ¿aden sposób obci¹¿ony;

� na szóstym etapie kreacji postaci marudera, gracz
wybiera trzy Dary Apokalipsy zamiast dwóch.

Pocz¹tkowe warto�ci wspó³czynników marudera:
Dryg 3, Konspira 1, Garda 1, Pos³uch 2, Koordynacja 2.

Forma postaci: MARUDER
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Ch³opie, tych drani na pewno nie przegapisz na ulicy.
Promieniowanie zrobi³o im ze skóry papier �cierny,
o który mo¿na pocieraæ zapa³ki. Wskutek licznych ran,
bêd¹cych nastêpstwem pêkniêæ skóry, na ich sylwet-
kach pojawiaj¹ siê paskudne strupy krwi, a na odzie¿y
nieustannie mno¿¹ czerwone plamy. Osobliwy kamu-
fla¿, nieprawda¿? Ponadto ska¿enie pozbawi³o ich
ow³osienia, kompletnie, rozumiesz, w³¹cznie z br-
wiami, o innych zakamarkach cia³a nie wspominaj¹c.

Wielu zas³ania twarze, ¿eby mniej wyró¿niaæ siê
z t³umu, ale bywaj¹ i tacy, którzy bez skrupu³ów stra-
sz¹ swoj¹ potworn¹ facjat¹. W odró¿nieniu od krzykli-
wych albinosów wiêkszo�æ toxików w miarê
mo¿liwo�ci kryje siê jednak ze swoim wygl¹dem.
Ubieraj¹ siê w kombinezony albo d³ugie p³aszcze, bo
maj¹ do�æ nachalnych spojrzeñ i wys³uchiwania cham-
skich uwag na temat swojego wygl¹du. Mimo wszel-
kich starañ, i tak ³atwo daj¹ siê rozpoznaæ nawet gdy
s¹ zamaskowani, bo atomówki odcisnê³y piêtno na ich
budowie cia³a, zw³aszcza na szkielecie. Przeciêtny toxic
porusza siê nie mniej sprawnie ni¿ typowy ocala³y, ale
ma wyra�nie przemieszczone stawy, a koñczyny nie-
proporcjonalnie wyd³u¿one. Prawdê mówi¹c, od ob-
cych toxików odró¿nia g³ównie pospolity rozmiar
czaszki. Gdyby nie to, w ciemno�ci mo¿na by siê
pomyliæ i wypaliæ seriê bez pytania...

Ze wzglêdu na swój odra¿aj¹cy wygl¹d i powszechnie
wzbudzan¹ niechêæ, a przy tym spor¹ w stosunku do
innych odmieñców liczebno�æ, toxiki chêtnie egzystuj¹
w odizolowanych spo³eczno�ciach, formuj¹ na tere-
nach zamieszka³ych co� w rodzaju gett, albo w ogóle
wyprowadzaj¹ siê na obszary niedostêpne dla zwy-
k³ych �miertelników. Wybieraj¹ miejsca ska¿one lub
ulokowane na tyle wysoko w górach, by panuj¹ce tam
fatalne, i�cie apokaliptyczne warunki zniechêca³y tu-
rystów do ich zwiedzania�

S¹ niezwykle wytrzymali na skrajne temperatury, co
przek³ada siê na wysok¹ odporno�æ na ataki broni¹
energetyczn¹ czy miotaczami ognia. Pewnie dlatego
szczególnie upodobali sobie takie uzbrojenie � mo¿na
powiedzieæ, ¿e to ich znak rozpoznawczy, a nawet
forma obsesji. Gdy ju¿ zacznie siê zadyma, ra¿¹ i pal¹
wszystko, co popadnie, a p³omienie szybko opanowuj¹
ca³e pole bitwy. Nie bez powodu mówi siê, ¿e s¹
piromanami, i notorycznie oskar¿a ich o podpalenia.
Podobno pewna grupa toxików zapocz¹tkowa³a po-
¿ary, które spustoszy³y Olympiê w stanie Waszyngton.
Ten typ ma chorobliw¹ ¿¹dzê puszczania wszystkiego
z dymem i zmieniania w emanuj¹c¹ toksynami, napro-
mieniowan¹ papkê. Je�li za� mowa o promieniowaniu
� znosz¹ je prawie tak dobrze jak obcy! Poza tymi
kilkoma �drobiazgami�, o których wspomnia³em, toxic
nie ró¿ni siê ju¿ bardziej psychicznie, fizycznie czy
intelektualnie od przeciêtnego homo sapiens.

Atrybuty toxica:

� toxic zawsze otrzymuje tylko po³owê napromienio-
wania (zaokr¹glaj¹c w dó³; dzielenie nale¿y przeprowa-
dziæ po uwzglêdnieniu ewentualnych modyfikatorów
innego pochodzenia);

� dysponuje wrodzon¹ odporno�ci¹ (ostatecznie otrzy-
mywane obra¿enia od ataków broni¹ energetyczn¹ i
ogniow¹ s¹ pomniejszane o 2);

� w ogóle nie otrzymuje punktów wyczerpania za
pobyt w skrajnych warunkach;

� z trudem goi rany � podczas ka¿dego testu zdrowie-
nia odejmuje 2 od wyniku rzutu leczenia.

Pocz¹tkowe warto�ci wspó³czynników toxica:
Dryg 1, Konspira 2, Garda 3, Pos³uch 1, Koordynacja 2.

Forma postaci: TOXIC
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Typy postaci

A teraz przedstawiê ci z kolei typy postaci, czyli
co� z pogranicza profesji I archetypów. Pamiê-
taj, ¿e mo¿esz dowolnie konfigurowaæ swo-
jego bohatera � swobodnie ³¹czyæ ró¿ne formy
z typami, by uzyskaæ mieszankê wybuchow¹.

Typ postaci: Agent

Tropisz komuchów i szpiegów obcych. S³usznie, trzeba
siê ich wreszcie pozbyæ. Jako by³y ¿o³nierz lub przed-
stawiciel prawa znasz siê na rzeczy. Lubiê ludzi kom-
petentnych, wiêc masz moje pe³ne poparcie.

Rozumiem, ¿e nie jeste� w stanie zajmowaæ siê ka¿-
dym przestêpstwem, a zamiast tego �cigasz wrogów
kraju, którzy sabotuj¹ nasze dzia³ania i plugawi¹ zie-
miê. Przyjmujê do wiadomo�ci, ¿e dla dobra sprawy ty
i tobie podobni szkolicie siê w tajnych o�rodkach, które
stale zmieniaj¹ swoj¹ lokalizacjê.

Ludzie nie musz¹ o wszystkim wiedzieæ, a metody,
które stosujecie wobec podejrzanych, powinny byæ
przecie¿ przede wszystkim skuteczne. Wymaga to
stosowania tak zwanych tortur? Có¿, do czasu, gdy
komuni�ci skumali siê z ufolami, byli�my bardziej
uprzejmi�

S³ysza³em, ¿e macie totaln¹ obsesjê na punkcie swojej
misji i jeste�cie przesadnie podejrzliwi, ale w tej bran¿y
potrzeba wytrwa³o�ci i silnej rêki, bo inaczej niewiele
uda siê zdzia³aæ. Cel u�wiêca �rodki. �mieræ jednego
czy dwóch Amerykanów dla dobra sprawy to przykra
konieczno�æ. I ja to doskonale rozumiem. Powodzenia!

Twoje Atuty:

� Gdy odniesiesz zwyciêstwo nad komunistami lub
obcymi, rozpiera ciê duma i stajesz siê bardziej chary-
zmatyczny. Do koñca bie¿¹cej i przez jedn¹ wskazan¹
przez ciebie (w trakcie danej sesji) scenê gry otrzymu-
jesz premiê +2 do wszystkich testów opartych na
Pos³uchu.

� Gdy przeprowadzasz testy Wêszenia zwi¹zane z ak-
tywno�ci¹ komunistów lub obcych,  dodajesz 2 do
wyniku swojego rzutu.

� Nie jeste� mundurowym, ale jako przedstawiciel
Antykryzysowej Agencji Dozoru jeste� wyposa¿ony w
odznakê, a to daje ci uprawnienia opisane w Dodatku
B na koñcu podrêcznika.

Masz 9 ekstra punktów do rozdysponowania na
nastêpuj¹ce zdolno�ci archetypowe:
Kamufla¿, Kaskaderstwo, Knowanie,
Krwawa ³a�nia, Pamiêtne blizny, Parkour,
Siewca o³owiu, Skan, Sprawno�æ.

Rzuæ 1k6, ¿eby siê zorientowaæ, co� ty za jeden:

Wyposa¿enie pocz¹tkowe: garnitur, okulary przeciw-
s³oneczne, odznaka agenta, kamizelka kuloodporna
(pancerz: bebechy +1,5), Travel Kit, odka¿ona woda na
dobê, 10 dra¿etek CrystalTaste, k4 RadSafe, kabura
pistoletowa, pistolet Walther PPK i 2 magazynki,
ekwipunek o warto�ci 300 + 10k12 amo.
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Typ postaci: Bêkart wojny

Jeste� dzieckiem apokalipsy. Twoja rodzina to ga-
zrurka i koktajl Mo³otowa. Wielokrotnie spogl¹da³e�
�mierci prosto w oczy i ta suka nie zrobi³a na tobie
¿adnego wra¿enia. W walce jedziesz po bandzie, bez
trzymanki, na jednym kole, bo zabójcza brawura to
jedyna przyjemno�æ, jak¹ znasz, i nie ma nic piêkniej-
szego ni¿ krwawa ³a�nia, któr¹ fundujesz swoim prze-
ra¿onym wrogom. Egzystencja zawsze by³a ciê¿k¹
batali¹ o godny byt, ale w nastêpstwie III wojny �wia-
towej regu³a ta nabra³a wprost dos³ownego znaczenia,
a przynajmniej ty tak to widzisz.

Chocia¿ wszystko siê zrypa³o, ty siê nie opierdzielasz
i nie wymiêkasz, bierzesz przeznaczenie we w³asne
rêce i si³¹ przymuszasz do pos³uszeñstwa. Pole bitwy
to twój teren, czujesz siê tu jak u siebie i ciê¿ko
o twardszego skurczybyka ni¿ ty. Jeste� hardkorem.
Pozostañ sob¹, a przetrwasz.

Twoje Atuty:

� W trakcie batalii z aktywnym udzia³em wiêcej ni¿
dziesiêciu walcz¹cych czujesz siê jak ryba w wodzie,
bo wojna to twój ¿ywio³. Przez ca³¹ scenê takiej walki
dysponujesz dodatkow¹ obron¹ wart¹ tyle co 2 Punkty
Akcji przeznaczone na asekuracjê!

� Raz podczas ka¿dej walki mo¿esz zadeklarowaæ, ¿e
wpadasz w sza³ bojowy. Sprawia to, ¿e w ci¹gu swojej
bie¿¹cej tury dostajesz ekstra 4 Punkty Akcji.

Masz 9 ekstra punktów do rozdysponowania na
nastêpuj¹ce zdolno�ci archetypowe:
Alibi ¿o³nierza, Krwawa ³a�nia, £atanie, Odrzut,
Pamiêtne blizny, Parkour, Siewca o³owiu,
Sprawno�æ, Surwiwal.

Je�li zdecydujesz siê byæ bêkartem wojny, rzuæ 1k6
i dowiedz siê czego� wiêcej o sobie:

Wyposa¿enie pocz¹tkowe: prosty ubiór, kamizelka
operacyjna (pancerz: bebechy +0,5), he³m z os³on¹
twarzy (pancerz: g³owa +1,3), Travel Kit, odka¿ona
woda na dobê, 10 dra¿etek CrystalTaste, latarka
dynamo, gazrurka lub nó¿ bojowy, kabura pistoletowa,
pistolet Walther P38 i 2 magazynki, ekwipunek o war-
to�ci 300 + 10k12 amo.
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Typ postaci: Biofreak / Krzewiciel Nirwany

Popraw mnie, je�li siê mylê, ale wy, zdaje siê, uwa¿acie,
¿e cia³o umieraj¹c, zabiera ze sob¹ duszê, wiêc aby
temu zapobiec, trzeba j¹ w porê ewakuowaæ do za-
�wiatów. A proces tej ucieczki to ponoæ Nirwana, któr¹
mo¿na osi¹gn¹æ tylko poprzez totalny odlot! Wszystko
siê zgadza? Trzeba byæ nie�le naæpanym, ¿eby w to
uwierzyæ!

Jedno mnie tylko nie przestaje szokowaæ. Jak to mo¿-
liwe, ¿e po tych wszystkich biostymulantach twoje ¿y³y
s¹ jeszcze w stanie pe³niæ swoje funkcje. To jest
prawdziwa zagwozdka. Zw³aszcza, ¿e sprycujecie siê
praktycznie bez przerwy, a dziwaczne strzykawy i kro-
plówki zdaj¹ siê wrêcz wyrastaæ z waszych zmutowa-
nych cia³. Czy raczej organicznych kanistrów
obwieszonych wtryskarkami biostymulantów oraz
obwodami, kablami i aparatur¹ do elektroterapii,
elektroakupunktury, elektroforezy, wzmacniania ultra-
d�wiêkowego... Trzymaj ten sprzêt � a zw³aszcza ig³y
� z dala ode mnie, w przeciwnym wypadku powa¿nie
utrudniê ci Nirwanê.

Twoje Atuty:

� Mo¿esz spo¿ywaæ ska¿one pokarmy i piæ zanieczysz-
czon¹ wodê bez ryzyka napromieniowania lub zatrucia.

� W przypadku obliczania napromieniowania na skutek
skrajnych warunków, od wyniku rzutu odejmujesz
warto�æ 2, co oznacza, ¿e czasem w ogóle omija ciê
ten problem.

� Masz intuicjê do stuningowanych koktajli. Ilekroæ
wytwarzasz biostymulanty wykonujesz test Biochemii
o trudno�ci 2 + k6 (zamiast 4 + k10) albo pozostajesz
przy zwyk³ym poziomie testu, ale zu¿ywasz o po³owê
mniej pó³produktów chemicznych (zaokr¹glaj¹c
w górê).

Masz 9 ekstra punktów do rozdysponowania na
nastêpuj¹ce zdolno�ci archetypowe:
Biochemia, Kaskaderstwo, £atanie, Nauka,
Pamiêtne blizny, Parkour, Sprawno�æ, Surwiwal.

Ci�nij kostk¹ 1k6, ¿eby siê dowiedzieæ czego� wiêcej
na swój temat:

Wyposa¿enie pocz¹tkowe: ³achy, Travel Kit, zestaw
chemiczny, 2k4 pó³produktów chemicznych, scyzoryk,
pr¹dnica rêczna, wszczepiona aparatura Krzewiciela
Nirwany �Wtryskara�, biostymulanty: 2k4 AntyStoper,
2k4 Atevan, k4 Dark Velvet, 2k4 Dopinax, 2k4 Energy-
Bump, k4 Medex, k4 RadSafe, oporz¹dzenie zabie-
gowe (8 u¿yæ), ekwipunek o warto�ci 150 + 10k12 amo.
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Typ postaci: Marshal

�wiêta, przenaj�wiêtsza prawda: duchowni nie utrzy-
maj¹ sami tego popapranego �wiata w ryzach. Gdyby
nie tacy jak ty, wszêdzie panowa³by totalny chaos,
komuchy i innowymiarowcy nieustannie by triumfo-
wali, a terrory�ci i korsarze spaliby na najlepszych
fantach.

Sytuacja jest awaryjna, wiêc to jasne, ¿e nie ma czasu
na ka¿dorazowe uruchamianie tej skomplikowanej
machiny opartej na archaicznych przepisach. Wyj¹t-
kowe okoliczno�ci wymagaj¹ specjalnych procedur.
Dzisiaj to ty stanowisz prawo � robisz za prokuratora,
obroñcê, sêdziego i wymierzasz sprawiedliwo�æ.

Kto o�mieli siê wej�æ ci w drogê, pakuje siê w niez³e
tarapaty. Od razu kwalifikuje siê na czarn¹ listê stró-
¿ów prawa, a ci nosz¹cy odznakê kolesie nie przebie-
raj¹ w �rodkach� B¹d�my jednak ze sob¹ szczerzy �
do tego zawodu trzeba mieæ powo³anie.

Twoje Atuty:

� Gdy przymierzasz siê do têpienia przestêpczo�ci lub
wrogów kraju i dysponujesz bezspornymi dowodami
na to, ¿e twoja inicjatywa jest uzasadniona, mo¿esz
u¿yæ radiostacji, by wezwaæ posi³ki. Je�li zdasz test na
£¹czno�æ o trudno�ci 3 + k8, w ci¹gu k4 godzin zjawi
siê k4 marshali, którzy bêd¹ gotowi zaryzykowaæ ¿ycie,
aby wesprzeæ twoj¹ sprawê. Pamiêtaj jednak, ¿e ci
ludzie maj¹ rêce pe³ne roboty. Mo¿esz ich wezwaæ
tylko wtedy, gdy masz ju¿ sensowny plan i jest co�
konkretnego do zrobienia. Po wykonaniu zadania
ch³opaki pójd¹ w swoj¹ stronê. O wsparcie mo¿esz

zabiegaæ nie czê�ciej ni¿ 2 razy w tygodniu. Tylko
wówczas, gdy dostêp do miejsca, w którym siê znaj-
dujesz, nie jest nadmiernie ograniczony.

� Jako przedstawiciel Antykryzysowej Agencji Dozoru
jeste� wyposa¿ony w odznakê, a to daje ci uprawnienia
opisane w Dodatku B na koñcu podrêcznika.

Masz 9 ekstra punktów do rozdysponowania na
nastêpuj¹ce zdolno�ci archetypowe: Kaskaderstwo,
Knowanie, Krwawa ³a�nia, £¹czno�æ, Parkour, Siewca
o³owiu, Skan, Sprawno�æ, Stapianie.

Rzuæ kostk¹ 1k6, aby lepiej poznaæ swoje motywy:

Wyposa¿enie pocz¹tkowe: mundur, kamizelka kulo-
odporna (pancerz: bebechy +1,5), odznaka, radiosta-
cja, he³m bojowy (pancerz: g³owa +1), Travel Kit,
odka¿ona woda na dobê, 10 dra¿etek CrystalTaste,
2 RadSafe, napój Buzzer, kabura pistoletowa, pistolet
Colt M1911 i 2 magazynki, ekwipunek o warto�ci 150
+ 10k12 amo.

Statystyki wzywanego marshala

Wyposa¿enie: patrz wyposa¿enie pocz¹tkowe.
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Typ postaci: Metalurg

Nie wiem, jak w tym wytrzymujesz na pustyni, ale
muszê przyznaæ, ¿e takiemu jak ty ciê¿ko dokopaæ.
Wiem, bo próbowa³em. Tamten mia³ maskê hutnicz¹
zamiast kasku motocyklisty, wiêc przywali³em mu
w ty³ g³owy i po sprawie. Z tob¹ musia³bym siê bardziej
postaraæ� Zakuty w metalowy kombinezon wygl¹dasz
jak astronauta z przedwojennego komiksu. Na doda-
tek wszystkie skomplikowane mechanizmy wbudo-
wane w tê ca³¹ skorupê wydaj¹ charakterystyczne
d�wiêki, co zupe³nie nie jest w moim stylu. Ja te¿ lubiê
waliæ prosto z mostu i za³atwiaæ sprawy bez owijania
w bawe³nê, ale ty ch³opie chyba popad³e� w skrajno�æ.
Rozumiem, ¿e nie lubisz siê skradaæ i nie jeste� typem
skrytobójcy, ale czy ten sprzêt to nie lekka przesada?
Zreszt¹ co mnie to w sumie obchodzi, ka¿dy ma
w³asne zabawki. Nie pojmujê tylko, jak mog³e� wsz-
czepiæ sobie co� w krêgos³up jedynie po to, ¿eby móc
swobodnie korzystaæ z tych wszystkich gad¿etów.
Fajnie mieæ pancerz, który �niesie siê sam� i ma trochê
bajerów, ale ¿eby od razu integrowaæ z nim swój uk³ad
nerwowy?! Nie, to nie dla mnie, bez urazy.

Twoje Atuty:

� Przez wiêkszo�æ spo³eczno�ci metalurgów jeste�
traktowany jak swój. Zapewniaj¹ ci u³atwiony dostêp
do wszystkich us³ug i wiêksze szanse na pozyskanie
potrzebnego sprzêtu (us³ugi s¹ tañsze o jakie� 25%, a
dostêpno�æ elementów ekwipunku zwiêksza siê
o 1 stopieñ). Metalurdzy bêd¹ nawet sk³onni zaofero-
waæ ci schronienie. Dadz¹ te¿ nocleg twoim towarzy-
szom, chyba ¿e to wyj¹tkowo podejrzane typy.

� Dominowanie nad przeciwnikiem w trakcie walki
daje ci niez³ego kopa. Je�li zadasz ciê¿k¹ lub krytyczn¹
ranê, twój uk³ad nerwowy a¿ buzuje, a zbroja zaczyna
rado�nie furkotaæ. W rezultacie otrzymujesz premiê
+3 do najbli¿szego ataku.

Masz 9 ekstra punktów do rozdysponowania na
nastêpuj¹ce zdolno�ci archetypowe:
Alibi ¿o³nierza, Kaskaderstwo, Krwawa ³a�nia,
Odrzut, Skan, Sprawno�æ, Sterowanie, Technika.

Je¿eli grasz metalurgiem, rzuæ kostk¹ 1k6, a zdra-
dzê ci pewien sekret:

Wyposa¿enie pocz¹tkowe: prosty ubiór, wszczepiony
implant metalurgów, pancerz hutniczy I stopnia (pan-
cerz: g³owa, rêce, bebechy, nogi +2) i gad¿ety do tego
typu pancerzy o ³¹cznej warto�ci nieprzekraczaj¹cej
100 amo, Travel Kit, odka¿ona woda na dobê, 10 dra-
¿etek CrystalTaste, sprzêt o warto�ci 100 + 10k12 amo.
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Typ postaci: Misjonarz

Zadziwiaj¹ mnie tacy jak ty: ludzie, którzy nadal, po
tym wszystkim, wierz¹ w Boga. Moim zdaniem robicie
ludziom pranie mózgu i odrywacie ich od rzeczywisto-
�ci. Ja i pozostali przymykamy na to oko, dopóki oprócz
duchowego wsparcia �wiadczycie bardziej po¿yteczne
us³ugi, jak pomoc medyczna czy terapia dla upad³ych,
których nie powinno siê wypuszczaæ na ulicê samopas.

Nie podlega dyskusji, ¿e wyci¹ganie ludzi z mroku to
cholernie ciê¿kie zadanie. Trudno je przeceniæ, skoro
dziêki niemu w niektórych miejscach panuje wzglêdny
spokój i ludzie nie rzucaj¹ siê sobie do garde³. Przy-
najmniej nie z byle powodu.

Wiedz jednak, ¿e je�li z mi³ego pastora zmienisz siê w
fanatyka religijnego, nie znajdziesz we mnie przyja-
ciela. Z drugiej strony, je¿eli nale¿ysz do w¹skiego
grona misjonarzy, którzy pod poduszk¹ trzymaj¹ gi-
werê, a na kazanie na wszelki wypadek zabieraj¹ ze
sob¹ dubeltówkê, my�lê, ¿e znajdziemy wspólny jêzyk.
Bo wiesz, dla mnie to naprawdê wszystko jedno, czy
nazwiesz ufoli i mutanty istotami z piek³a, czy zb³¹ka-
nymi duszami, których nie da siê sprowadziæ na dobr¹
drogê. Dopóki mierzysz w ich kierunku � jeste� moim
sojusznikiem.

Twoje Atuty:

� Potrafisz odprawiæ w warunkach polowych mszê
�wiêt¹, podczas której mo¿esz wyg³osiæ p³omienne
kazanie. Ta szczwana próba manipulacji umo¿liwi ci
wp³yniêcie na szersze grono ludzi, którzy przyjd¹ ciê
wys³uchaæ. Aby zrobiæ na nich wra¿enie i sk³oniæ ich do

zmiany postawy, zdajesz test na Knowanie o trudno�ci
4 + k10. Je�li zdasz � s³uchacze strac¹ wobec twoich
pogl¹dów 2 stopnie morale, co w praktyce oznacza, ¿e
najpewniej post¹pi¹ w sposób, który sugerujesz.
Twoja przemowa mo¿e jednak nie wp³yn¹æ na inno-
wierców i ateistów.

� Masz dar do wzbudzania w ludziach poczucia winy.
Gdy to robisz, odwo³uj¹c siê do doktryny religijnej, w
testach opartych na Pos³uchu zyskujesz kostkê pre-
miow¹ k4. Bonus ten otrzymujesz tylko wtedy, gdy
rozmawiasz z kim� indywidualnie, w cztery oczy, jakby�
go spowiada³.

� Je�li kto� jawnie postêpuje wbrew naukom Biblii, raz
na scenê gry mo¿esz wezwaæ ludzi, by go zlinczowali.
Zdaj test Pos³uchu o trudno�ci 3 + k8. Ka¿de 3 uzy-
skane przebicia wy³aniaj¹ spo�ród grupy �wiadków
twej p³omiennej mowy jednego linczownika.

Masz 9 ekstra punktów do rozdysponowania na
nastêpuj¹ce zdolno�ci archetypowe:
Biochemia, Handel, Kamufla¿, Knowanie,
£atanie, £¹czno�æ, Pamiêtne blizny,
Siewca o³owiu, Surwiwal.

Rzuæ kostk¹ 1k6, ¿eby dowiedzieæ siê o sobie cze-
go� wiêcej:

Wyposa¿enie pocz¹tkowe: ubiór misjonarza, p³aszcz
przeciwdeszczowy chroni¹cy te¿ przed kwa�nym desz-
czem, broñ bia³a Krzy¿ Rozgrzeszenia, Travel Kit, odka-
¿ona woda na dobê, filtr wodny Patience, 3 RadSafe,
apteczka (3 opatrunki), ekwipunek o warto�ci
300 + 10k12 amo.
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Typ postaci: Nerd

Co ty tu w ogóle robisz? Takich jak ty powinno siê
wywieszaæ za jaja wzd³u¿ autostrady, ku przestrodze.
To ludziom twojego gatunku �zawdziêczamy� ato-
mow¹ zag³adê. Zejd� mi z oczu, zanim przejdê od s³ów
do czynów. ¯e co? ¯e niby da siê to wszystko napra-
wiæ? Ciekawe jak? Skonstruujesz pieprzony wehiku³
czasu i odwo³asz apokalipsê albo w porê wyprosisz
ufoli z naszego wymiaru? Nie szczerz siê g³upio, do-
skonale zdajê sobie sprawê z tego, na co ciê staæ.
Problem polega tylko na tym, ¿e ju¿ raz tobie podobni
�geniusze� dali cia³a i nie widzê realnej szansy, by ta
tendencja mog³a siê zmieniæ, póki cz³owiek jest tak
pró¿ny, by s¹dziæ, ¿e wszystko obejmie swoim malucz-
kim rozumkiem. Znaj¹c ¿ycie, dolejecie jeszcze oliwy
do ognia. Zasrane kalkulatory, pieprzone mózgowce,
popaprani mi³o�nicy technologii obcych, wkurzaj¹cy
operatorzy maszyn do eksperymentowania z koñcem
�wiata. Ju¿ ja was za³atwiê na cacy � niech no tylko na
pustkowiach który� wpadnie w moje rêce, a skoñczy
w przedwojennym, stuningowanym mikserze � kawa-
³ek po kawa³eczku.

Twoje Atuty:

� Jak przysta³o na jajog³owego, znasz naukowy ¿argon.
Potrafisz nim onie�mieliæ i omotaæ rozmówcê, w efek-
cie zyskuj¹c premiê +2 do testów opartych na Pos³u-
chu.

� Masz ³eb na karku i cholernie szybko siê uczysz. Je�li
masz styczno�æ z jak¹� osobliw¹ aparatur¹, urz¹dze-
niem czy maszyneri¹, mo¿esz zdawaæ testy Nauki, by
u¿ywaæ okre�lonego sprzêtu, zamiast przeprowadzaæ

standardowe testy Techniki, b¹d� Sterowania. Patent
ten dzia³a do czasu, a¿ oblejesz test � od tego mo-
mentu wszystko ci siê myli i musisz normalnie testo-
waæ akcje z u¿yciem danego ¿elastwa.

� Masz wyj¹tkowy dar do obs³ugi komputerów. Ilekroæ
u¿ywasz terminala, uznawaj, ¿e jego Model jest o dwa
stopnie lepszy!

Masz 9 ekstra punktów do rozdysponowania na na-
stêpuj¹ce zdolno�ci archetypowe:
Biochemia, Knowanie, £atanie, Nauka,
Stapianie, Sterowanie, Surwiwal, Technika.

Wybra³e� nerda? Rzuæ kostk¹, aby siê przekonaæ,
sk¹d ¿e� siê wzi¹³:

Wyposa¿enie pocz¹tkowe: prosty ubiór, fartuch uczonego,
Travel Kit, odka¿ona woda na dobê, 10 dra¿etek CrystalTaste
oraz do wyboru jeden z dwóch zestawów ekwipunku:

ZESTAW 1: apteczka (3 opatrunki) i oporz¹dzenie zabiegowe
(8 u¿yæ), 2 Medexy i 2 RadSafe�y, 1 Atevan, zestaw chemiczny,
100 + 10k12 amo na dodatkowy ekwipunek;

ZESTAW 2: terminal walizkowy (Wydajno�æ 4, Model 2)
i 2 programy na miniwinylach o ³¹cznej warto�ci nieprzekra-
czaj¹cej 120 amo, 2k4 zestawów naprawczych, 50 + 5k12
amo na dodatkowy ekwipunek.
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Typ postaci: Tracker

Trudno mi byæ obiektywnym, gdy mówiê o w³asnej
bran¿y. Ze mn¹ nie zginiesz. Wiem, gdzie i czego siê
spodziewaæ. Wyczuwam zasadzki na kilometr. Potrafiê
okre�liæ, którêdy nale¿y przej�æ, aby unikn¹æ spotkania
z mutantami. Bez trudu orientujê siê, czym by³a sterta
gruzów przed wojn¹ i czy warto siê zapuszczaæ w te
ruiny, aby znale�æ dobre fanty.

Wrócê po �ladach choæby z najbardziej skomplikowa-
nych tuneli. Wytropiê uciekiniera, nawet je�li bêdzie
fachowcem w zacieraniu �ladów, a swój wypad prze-
prowadzi podczas burzy piaskowej. Wodê znajdê na
�rodku pustyni. Rozpoznam zwierzynê z daleka i dam
ci cynk, czy to ty bêdziesz ³owc¹, czy to ona za chwile
rozpocznie polowanie na nas�

Wybrnê z ka¿dej sytuacji, bo tak ju¿ mam. Jestem nie
do zdarcia. Gotowy na ka¿d¹ okoliczno�æ. Prawdê
mówi¹c, nie wiem, jak ja to robiê. Po prostu dar, szósty
zmys³ lub inne wrodzone cholerstwo.

Twoje Atuty:

� Jeste� jak wyszkolony szczur laboratoryjny w dobrze
mu znanym labiryncie. Zawsze trafisz do miejsca,
w którym raz ju¿ by³e�, a je¿eli musisz tam dotrzeæ
diametralnie inn¹ drog¹, zyskujesz kostkê premiow¹
k8 do testu Surwiwalu zwi¹zanego z tras¹ podró¿y.

� Masz prawo raz powtórzyæ ka¿dy test Surwiwalu
i Skanu, jednak pamiêtaj, ¿e wynik drugiego rzutu jest
ostateczny.

Tacy jak ja maj¹ 9 ekstra punktów do rozdyspono-
wania na nastêpuj¹ce zdolno�ci archetypowe: Han-
del, Kamufla¿, £atanie, £¹czno�æ, Odrzut, Pamiêtne
blizny, Skan, Sterowanie, Surwiwal.

Rzuæ kostk¹ 1k6, ¿eby dowiedzieæ siê o sobie cze-
go� wiêcej:

Wyposa¿enie pocz¹tkowe: prosty strój, Travel Kit,
odka¿ona woda na dobê, filtr wodny Patience, latarka
dynamo, kompas, lornetka, saperka, cienka lina wspi-
naczkowa (d³ugo�æ: 20 m), flara �wietlna, k4 wytry-
chów, k4 RadSafe, apteczka (3 opatrunki), nó¿ bojowy,
ekwipunek o warto�ci 100 + 10k12 amo.

Oskar
Rectangle
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Typ postaci: Vocal

Nie wiem, sk¹d ¿e� wytrzasn¹³ bia³¹ koszulê i kto ciê
nauczy³ wi¹zaæ krawat, ale wiedz, ¿e mnie nie oszu-
kasz. Dla mnie jeste� po prostu chodz¹c¹ krzy¿ówk¹
polityka z akwizytorem i krêtackim lobbyst¹. Moim
zdaniem w tym garniaku wygl¹dasz bardziej jak ma-
fioso ni¿ g³osiciel dobrej nowiny.

£adny u�miech ci nie pomo¿e. Poza tym na twoim
miejscu nie b³yska³bym tak z³otym zegarkiem, bo w
tych okolicach mo¿esz go straciæ razem z rêk¹. ̄ e jak?
Naprawdê nie masz z³ych zamiarów? Fakt, twój plan
tobie zapewne nie zaszkodzi, ale jako� trudno mi
uwierzyæ, ¿e pozostali te¿ wyjd¹ z tego na plusie. Nie
bez powodu tacy jak ty panosz¹ siê wszêdzie tam,
gdzie poziom desperacji siêga zenitu � lokalni s¹
wtedy podatni na ka¿dy kit, a ludzie maj¹cy gadane
mog¹ wiele zyskaæ w krótkim czasie.

Co tam mruczysz pod nosem? Proponujesz mi uk³ad?
Nie, dziêki, nie szukam przyjació³, którzy maj¹ zbyt
wielu wrogów. No chyba, ¿e skombinujesz dla mnie
taki zegarek�

Twoje Atuty:

� Masz znakomite poczucie humoru. Jeste� w stanie
zniechêciæ przeciwnika do dalszej walki, je�li tylko
rzucisz wystarczaj¹co dobry dowcip i wygrasz z nim w
przeciwstawnym te�cie Knowania. Tego patentu mo-
¿esz u¿yæ tylko raz w stosunku do danej postaci. Za
drugim razem nie przestanie pruæ do ciebie z karabinu.
Twój urok osobisty nie dzia³a wiecznie � gdy zacho-

wasz siê agresywnie lub prowokatorsko, przeciwnik
szybko zapomni o ¿artach.

� Istny z ciebie krasomówca. Dwukrotnie podczas
danej sceny gry masz prawo powtórzyæ rzut kostkami
w te�cie przeciwstawnym podczas konfliktu spo³ecz-
nego, ale wynik drugiego rzutu musisz uwzglêdniæ,
nawet gdy jest s³abszy od pierwotnego.

Masz 9 ekstra punktów do rozdysponowania na
nastêpuj¹ce zdolno�ci archetypowe: Handel, Kamu-
fla¿, Kaskaderstwo, Knowanie, £¹czno�æ, Nauka, Skan.

Rzuæ 1k6, aby siê przekonaæ, kim jeste�:

Wyposa¿enie pocz¹tkowe: garnitur w przyzwoitym
stanie, Travel Kit, odka¿ona woda na dobê, 10 dra¿e-
tek CrystalTaste, mikrofon kierunkowy, terminal prze-
no�ny z programem Szpieg, elegancki zegarek na
rêkê, pistolet Heckler & Koch PRIMUS z jednym maga-
zynkiem, t³umik pistoletowy na 10 strza³ów,
grawerowana zapalniczka wiatroodporna, ekwipunek
o warto�ci 60 + 3k12 amo.

Oskar
Typewriter
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Typ postaci: Wizard

Nie zajmujesz siê polityk¹, ale je�li ju¿ gdzie� zapu�cisz
korzenie, zazwyczaj masz niema³y wp³yw na ¿ycie
lokalnej spo³eczno�ci. Wszyscy, bez wyj¹tku, ceni¹
twoje umiejêtno�ci techniczne, dar do prowizorki,
talent do uruchamiania resztek przedwojennych kon-
strukcji. To ty naprawiasz brykê, któr¹ wozi siê tutejszy
deputowany. To tobie dzielnica zawdziêcza zasilanie.
To ty serwisujesz okoliczne Mobilne Automaty Wielo-
zadaniowe�

Jeste� typem szarej eminencji � chyba ¿e popadniesz
w nie³askê i trafisz w rêce handlarzy niewolników. Póki
jednak ¿yjesz z lud�mi w dobrej komitywie i �wiadczysz
swoje us³ugi za rozs¹dne wynagrodzenie, nikt nie
pozwoli, ¿eby ci w³os spad³ z g³owy. Powiadasz, ¿e nie
umiesz wysiedzieæ przez d³u¿szy czas w jednym miej-
scu? Wêdrownych wizardów wszyscy witaj¹ z otwar-
tymi ramionami, zw³aszcza je�li trzeba zrobiæ co�
wiêcej, ni¿ tylko wymieniæ ¿arówkê.

Twoje Atuty:

� Zdolny z ciebie skurczybyk. Masz prawo raz powtó-
rzyæ ka¿dy test Techniki zwi¹zany z naprawami, pamiê-
taj jednak, ¿e wynik drugiego rzutu jest ostateczny.

� Konstruuj¹c dowolny sprzêt, redukujesz liczbê po-
trzebnych czê�ci uniwersalnych o 30% (zaokr¹glaj¹c
w górê).

� Je�li pojawiasz siê w nowej, pokojowo nastawionej
do ciebie mie�cinie i ujawniasz w jaki� sposób swoje
techniczne umiejêtno�ci przynajmniej raz �wiadcz¹c

nieodp³atnie swoje us³ugi, zyskujesz pozytywn¹ repu-
tacjê, która daje ci premiê +2 do testów opartych na
Pos³uchu.

Masz 9 ekstra punktów do rozdysponowania na
nastêpuj¹ce zdolno�ci archetypowe:
Alibi ¿o³nierza, Biochemia, Handel, Nauka,
Odrzut, Stapianie, Sterowanie, Technika.

Rzuæ 1k6, aby ustaliæ, co� ty za jeden:

Wyposa¿enie pocz¹tkowe: prosty strój, Travel Kit,
odka¿ona woda na dobê, 10 dra¿etek CrystalTaste,
maska przeciwgazowa, 2k4 czê�ci uniwersalnych,
2 zestawy naprawcze, narzêdzia, 2k4 wytrychów,
latarka dynamo, scyzoryk uniwersalny, zapalniczka
wiatroodporna, Atevan, Audiotransmiter, Wykrywacz
metalu, ekwipunek o warto�ci 100 + 5k12 amo.
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Wspó³czynniki postaci

W ramach wstêpu do opisu poszczególnych
wspó³czynników zapowiem, ¿e s¹ to cechy
niespecyficzne. Jak to rozumieæ? ¯adna z nich
nie jest przypisana na wy³¹czno�æ jednej grupie
podobnych dzia³añ, lecz odnosi siê do ca³ej
konstelacji czasem skrajnie ró¿nych czynno�ci,
które na pierwszy rzut oka mog¹ siê zdawaæ
zbyt od siebie odleg³e, by móc je zgrupowaæ
pod szyldem jednego wspó³czynnika. A jednak,
po przyjêciu odpowiedniej perspektywy, do-
strze¿esz ¿e maj¹ wspólny mianownik. Tyle ¿e
jego ustalenie w naszej grze nastêpuje inaczej,
ni¿ w systemach kategoryzuj¹cych akcje we-
d³ug specyficznych w³a�ciwo�ci cz³owieka, jak
zwinno�æ, zrêczno�æ, czy inteligencja. W grze
AFTERBOMB MADNESS wspó³czynniki nie zo-
sta³y ustanowione tylko i wy³¹cznie na bazie
obserwowalnych cech � odnosz¹ siê przede
wszystkim do warstwy fabularnej i narracji
graczy.

Nie traktuj wiêc wszystkiego dos³ownie, ale
szerzej. Drygu � daru stosowania w praktyce
posiadanej wiedzy technicznej � bêdziesz u¿y-
waæ zarówno podczas naprawy, jak i w trakcie
oprawiania zwierzyny, a po wszystkim w³a-
miesz siê dziêki niemu do terminala, nato-
miast nieco pó�niej rozbroisz bombê.
Zwi¹zan¹ ogólnie z tajno�ci¹ Konspirê � poten-
cja³ krycia, kamuflowania oraz odtajniania
tego, co zamaskowane � zastosujesz, podkra-
daj¹c siê do przeciwnika, przeszukuj¹c po-
mieszczenia, ale te¿ kiedy bêdziesz ukrywa³
broñ, by wnie�æ j¹ do chronionego lokalu.
Gardê � ogóln¹ sprawno�æ bezpo�redniego,
fizycznego oddzia³ywania na materialny �wiat
� wykorzystasz, rzucaj¹c toporkiem, u¿ywaj¹c
broni ciê¿kiej, usi³uj¹c postawiæ wywrócony
samochód z powrotem na ko³a, wywa¿aj¹c
drzwi, si³uj¹c siê na rêce, walcz¹c na piê�ci lub
z u¿yciem broni bia³ej. Pos³uchu � zwi¹zanego
z szeroko pojêtym oddzia³ywaniem spo³ecz-
nym i opartymi na komunikacji interakcjami
miêdzy postaciami � u¿yjesz, prowadz¹c trans-
akcje handlowe, blefuj¹c podczas przes³ucha-
nia, namawiaj¹c kogo� do wspó³pracy,
nak³aniaj¹c, by przyj¹³ twój punkt widzenia, ale
te¿ opieraj¹c siê przed manipulacj¹, zastrasza-
niem, a tak¿e w sytuacjach, w których komu-
nikacja nie wymaga stosowania perswazji, ale
jest utrudniona ze wzglêdu na zak³ócenia.
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Omówmy teraz swobodniej, ale bardzo suge-
stywnie poszczególne wspó³czynniki.

D R Y G � masz talent, czy raczej dwie lewe
rêce? Umiesz cokolwiek, czy mo¿e jakkolwiek
by� siê nie stara³, zaliczasz skuchê? Poka¿, na
co ciê staæ! Czy u¿ycie warsztatu, odblokowa-
nie broni, rozbrojenie bomby to naprawdê taki
problem? Nie pêkaj, bierz siê do roboty i prze-
tnij jeden z tych kolorowych kabli. ¯e co?
Wolisz siedzieæ przy klawiaturze terminala?
Nie powiem, by� mia³ ku temu wiele okazji, ale
mo¿e kiedy� na co� siê przydasz�

K O N S P I R A � czy umiesz siê kamuflowaæ,
odnajdywaæ ukryte przedmioty, znajdowaæ
trop, wyszukiwaæ wodê na pustyni, podkradaæ
amunicjê z sakw wêdrownego handlarza,
ewentualnie przezabawnie zaskakiwaæ gost-
ków ze swojej czarnej listy? Jak trudno ciê
trafiæ, kiedy chowasz siê za os³on¹, uskakujesz
przed harpunem, w³óczni¹ lub seri¹ z kara-
binu? Zweryfikujemy to szybciej, ni¿ ci siê
wydaje � gwarancja 100%. Pamiêtaj: Life is
brutal and full of zasadzkas � je�li znasz
sztuczki, sam te¿ nie dasz siê zaskoczyæ.
W przeciwnym wypadku mo¿esz siê spodzie-
waæ przyjêcia z niespodziank¹...

G A R D A � jeste� popychad³em czy kozaczysz?
A mo¿e po prostu jeste� nietykalny, jak nind¿a
lub kto� taki? W walce, jak w tañcu, prowa-
dzisz, czy raczej, jak podczas masa¿u, przyjmu-
jesz razy? No, �mia³o, poka¿, czy rêce masz
delikatne jak panienka, silne jak ch³op pañsz-
czy�niany, a mo¿e twarde jak zawodnik MMA?
Ud�wigniesz ledwie gazrurkê czy dasz sobie
radê z toporkiem stra¿ackim lub nawet mie-
czem ze zderzaka samochodowego? Potrafisz
mocno przysoliæ no¿em do rzucania, dorzuciæ
granat do kolesia na drugim koñcu ulicy, sta-
bilnie utrzymaæ wyrzutniê rakiet, miotacz
ognia lub broñ maszynow¹ podczas strzelania
seri¹?

P O S £ U C H � kiedy mówisz, przemawiasz
i nikt ci nie przerywa, czy przeciwnie � ma³o kto
pozwala ci dokoñczyæ zdanie? Masz dar s³owa
czy j¹kasz siê albo� elokwentny jak zdegene-
rowany plugawiec, który zapomnia³ jêzyka w
gêbie? Ja rozumiem, ¿e w modzie s¹ rozwi¹za-
nia si³owe, ale móg³by� przynajmniej potrafiæ
zamówiæ taniec w barze ze striptizem i skoñ-

czyæ w VIP-roomie z ekstralask¹, a nie jakim�
sadomasochistycznym blaszakiem�

K O O R D Y N A C J A � jak to z tob¹ jest?
Mie�cisz siê na zakrêtach, trafiasz w bramkê,
celujesz w dziesi¹tkê, radzisz sobie w aucie, na
motorze lub grzbiecie jakiego� zwierza?
Szybko przebierasz nogami, gdy goni ciê nabu-
zowany prochami psychol z pi³¹ mechaniczn¹?
Dajesz radê w parkurze po�ród miejskich
zgliszczy czy wymiêkasz przy pierwszej wy¿szej
�ciance i robisz z siebie kompletne po�miewi-
sko, trac¹c jakiekolwiek szanse na upojn¹ noc
z jedn¹ z tych laseczek z widowni?

Tworz¹c postaæ, najpierw musisz uwzglêdniæ
premiê do wspó³czynników, wynikaj¹c¹ z wy-
branej formy bytu. Nastêpnie ty i pozostali
gracze tworz¹cy postaci rozdysponujecie po 5
punktów wolnych, pamiêtaj¹c, ¿e minimalna
warto�æ wspó³czynnika to 1. Po ukoñczeniu
kreacji postaci musi zatem mieæ warto�æ 1, 2,
3, 4 lub 5. Im wy¿sza, tym lepiej dla ciebie.
Dodatkowo masz mo¿liwo�æ przekroczenia
górnej granicy czy to na etapie tworzenia
Draba, czy w trakcie rozwoju postaci. Wtedy
pozostawiasz maksymaln¹ warto�æ 5, ale obok
dopisujesz symbol plus (�+�). Ka¿dy znak do-
dawania oznacza mo¿liwo�æ jednorazowego
powtórzenia testu opartego na danym wspó³-
czynniku, jeden raz na pojedyncz¹ scenê gry.
Przerzut nale¿y wykonaæ zaraz po poznaniu
rezultatu testu. W ci¹gu pojedynczego testu
przerzut mo¿e byæ wykonany tylko raz (nie
mo¿na siê wzajemnie �przerzucaæ�).

Maksymalna liczba plusów wynosi 3. Po prze-
rzucie obowi¹zuje wynik drugiego testu, nawet
je�li rezultat jest s³abszy od pierwotnego.
Pamiêtaj te¿, ¿e w trakcie wydawania Punktów
Do�wiadczenia, ka¿dy plus traktuje siê jako
dodatkowy poziom wspó³czynnika, a zatem,
dla przyk³adu, Dryg 5++ uznaje siê za Dryg na
poziomie 7, ale tylko i wy³¹cznie przy obliczaniu
kosztu rozwoju tego parametru postaci.

Zdolno�ci

Poni¿ej znajduje siê lista zdolno�ci, które zna-
cz¹co u³atwiaj¹ przetrwanie w piekielnych
warunkach. Umiejêtno�ci tych nabywa siê na
etapie wyboru typu postaci, ale oprócz tego
w trakcie tworzenia Draba ka¿dy gracz dyspo-
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nuje pul¹ 22 punktów wolnych do rozdyspono-
wania na dowolne spo�ród wszystkich
dwudziestu zdolno�ci. Ka¿da zdolno�æ ma
poziom od 0 (bazowy) do 5 (maksymalny). W
zale¿no�ci od niego w testach rzuca siê odpo-
wiedni¹ kostk¹. Poziom 0 (k4) umo¿liwia jedy-
nie improwizacjê i liczenie na ³ut szczê�cia.
Wy¿sze odpowiednio zwiêkszaj¹ szansê na
powodzenie: 1 (k6), 2 (k8), 3 (k10), 4 (k12), 5
(2k8). Wynik rzutu dodaje siê do warto�ci
wspó³czynnika, wiêc jasne jest, ¿e im �wiêk-
sza� kostka, tym lepiej dla ciebie. W nawiasie
kwadratowym poda³em wspó³czynniki, które
standardowo ³¹cz¹ siê z okre�lonymi zdolno-
�ciami, ale pamiêtaj, ¿e podczas testów spo-
³ecznych, w których najistotniejsze s¹
kompetencje, wybiera siê tak¿e dodatkowo
zdolno�æ inn¹ ni¿ Knowanie czy Handel.

Alibi ¿o³nierza [Dryg] � je�li twoja stara jest
niezno�nie zazdrosna, gdy wyj¹tkowo pó�no
wracasz z roboty w podejrzanie dobrym humo-
rze chocia¿ nie wystrzeli³e� nawet jednego
pocisku i nie rozwali³e� ¿adnego komunisty,
pamiêtaj ¿e masz dobre alibi � Alibi ¿o³nierza.
Nie ugania³e� siê za mutantk¹ z trzema cyc-
kami, ale naprawia³e� pancerz, karabin i kon-
struowa³e� wypasion¹ rêkawicê bojow¹, a to
przecie¿ dostatecznie dobre powody, by nie
stawiæ siê w domu na czas, co nie? Podsumo-
wuj¹c, zdolno�æ, na któr¹ wo³amy Alibi ¿o³nie-
rza, to trzonowa umiejêtno�æ technika
uzbrojenia i specjalisty od pancerzy: bieg³o�æ
w naprawianiu odzie¿y ochronnej i wytwarza-
niu niebezpiecznego sprzêtu do zastosowania
w walce w zwarciu lub na dystans, oraz pomy-
s³owo�æ podczas budowy zabójczych pu³apek.
Poziom tej zdolno�ci wyznacza bazow¹ Si³ê
wyrabianych narzêdzi walki i �rodków bojo-
wych � im lepszy masz poziom Alibi, tym
wiêksze zagro¿enie stwarzaæ bêd¹ konstru-
owane przez ciebie gad¿ety przeznaczone do
zabawy w zabijanie.

Biochemia [Dryg] � je¿eli jeste� naprawdê
rozrywkowym facetem, lubisz fajerwerki, nie
stronisz od u¿ywek i masz s³abo�æ do imprez,
po których plac zabaw wygl¹da jak po bombie,
ta zdolno�æ jest w sam raz dla ciebie! Im wy¿-
szy jej poziom, tym wiêkszy masz talent do
pêdzenia bimbru, wytwarzania biostymulan-
tów, odkrywania zastosowañ dla znajdowa-
nych na pustkowiach pó³produktów
chemicznych. A je¿eli Biochemia to twoja
mocna strona, masz smyka³kê do wyrobu

petard, bombek, które rozerw¹ ka¿dego, i in-
nych takich kapiszonów. Przy okazji � o ile nie
bêdziesz na zbyt du¿ym haju i unikniesz szoku
podczas licznych eksperymentów � dokopiesz
siê w swojej mózgownicy do podstawowej
wiedzy z zakresu biologii i chemii. Przy jeszcze
wiêkszym farcie odnajdziesz w rêkach dryg do
rozbrajania materia³ów wybuchowych! Niez³y
bajzel, prawda? Go�æ, który to sobie wymy�li³,
musia³ byæ nie�le pokrêcony.

Handel [Pos³uch] � wymiana sprzêtu to
sprawa zasadniczej wagi, ale, wbrew pozorom,
nie ka¿dy umie siê w tym odnale�æ. Niektórzy
notorycznie daj¹ siê robiæ w bambuko. Zdol-
no�æ, na któr¹ mówimy Handel, to talent do
zawy¿ania warto�ci w³asnych fantów na wy-
mianê i zani¿ania ceny cudzego towaru. Musisz
jednak pamiêtaæ, ¿e nie zawsze sprzedaje siê
rzeczy namacalne. Czasem trzeba komu� opy-
liæ ideê. Oznacza to, ¿e Handel to te¿ umiejêt-
no�æ negocjowania warunków wspó³pracy lub
pokojowego wychodzenia z patowej sytuacji
w okoliczno�ciach, które w oczywisty sposób
zwi¹zane s¹ ze strat¹ b¹d� zyskiem. Zw³aszcza
gdy mowa o kwestiach trudnych do wyceny,
zdolno�æ ta mo¿e byæ stosowana tylko przy
sensownej nawijce, bez j¹kania.

Kamufla¿ [Konspira] � to prawdziwy dar bycia
niewidzialnym; umiejêtno�æ ukrywania swojej
to¿samo�ci, podszywania siê pod kogo� in-
nego, wtapiania siê w t³um, krycia siê przed
wzrokiem wroga, unikania celownika i smy-
ka³ka do znajdowania os³ony w trakcie walki;
a poza tym: umiejêtno�æ ukrywania przedmio-
tów, kamuflowania pu³apek, skradania siê,
kradzie¿y kieszonkowej, przyw³aszczania sobie
czyich� dóbr w sposób, który gwarantuje rado-
sn¹ bezkarno�æ; skuteczno�æ zacierania �la-
dów i gubienia po�cigu bez wzglêdu na to, czy
podró¿uje siê pieszo, czy na pok³adzie pojazdu
lub grzbiecie jakiego� zwierza.

Kaskaderstwo [Konspira] � je�li pochodzisz
z Los Angeles � stolicy Hollywood � powinie-
ne� znaæ siê na tym jak nikt inny. Kaskader-
stwo to wychodzenie z opresji ca³o, gdy co�
posz³o nie tak: �spadanie na cztery ³apy�,
uskakiwanie w porê przed zapadaj¹cym siê
dachem, znajdowanie os³ony przed eksplozj¹
granatu. Kaskaderstwo jest bezcenne. Wysoki
poziom oznacza talent do unikania pu³apek,
zrêcznego przekradania siê przez pole minowe,
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czy te¿ przechodzenia przez p³on¹cy korytarz
bez zahaczania o solarium.

Knowanie [Pos³uch] � je�li nie wiesz o co
biega, przejd� siê do ko�cio³a ¿eby siê o tym
przekonaæ: do�wiadczyæ na w³asnej skórze,
w jaki sposób ludziom wmawia siê nawet takie
rzeczy jak ¿ycie pozagrobowe, zmartwych-
wstanie i niepokalane poczêcie. Knowanie to
dar ³gania w ¿ywe oczy, spiskowania za czyimi�
plecami, snucia intryg, zmy�lania historii na
poczekaniu, agitowania, namawiania, ale te¿
do weryfikacji, czy kto� mówi prawdê, oraz do
orientowania siê �w co graj¹ ludzie�. Knowanie
mo¿na nawet okazjonalnie wykorzystaæ pod-
czas wymiany towarów, ale tylko w szczegól-
nych przypadkach, gdy potencjalny nabywca
jest dostatecznie naiwny, by daæ siê ewident-
nie oszukaæ, lub opylany sprzêt jest cholernie
egzotyczny.

Krwawa ³a�nia [Garda] � tym razem obejdzie
siê bez niespodzianek; zdolno�æ ta, nazywana
te¿ �jatk¹�, to bieg³o�æ w pos³ugiwaniu siê
no¿em, pi³¹, gazrurk¹ lub dowolnym innym
tego typu sprzêtem, który nadaje siê do zabi-
jania albo przynajmniej okaleczania � w³asno-
rêcznie � z nadziej¹ na bosk¹ adrenalinê, któr¹
wzmaga krwawy prysznic. Poza tym, jest to
powierzchowna, ale mimo wszystko cenna
wiedza na temat anatomii, a szczególnie s³a-
bych punktów cz³owieka, zwierz¹t i innych
bytów powsta³ych na skutek poatomowych
mutacji lub skalania ciemn¹ materi¹.

£atanie [Dryg] � gdy trzeba kogo� posklejaæ
po ostrej sieczce, wykorzystuje siê w³a�nie
£atanie; jest to ogólna skuteczno�æ w opatry-
waniu ran i leczeniu, a od poziomu 3-ego
nawet umiejêtno�æ przeprowadzania operacji
oporz¹dzeniem zabiegowym. £atanie przydaje
siê te¿ podczas pozyskiwaniu trofeów z upolo-
wanych bestii, gdy trzeba wyj¹tkowo starannie
wydobywaæ cenne elementy, aby zapobiec ich
uszkodzeniu.

£¹czno�æ [Pos³uch] � je¿eli nie chcesz, by
kontakt na dystans przypomina³ zabawê w g³u-
chy telefon, musisz mieæ tê zdolno�æ na wyso-
kim poziomie; £¹czno�æ to umiejêtno�æ
nadawania i odczytywania informacji przeka-
zywanych na odleg³o�æ z wykorzystaniem zna-
ków dymnych, �wietlnych, czy d�wiêkowych.
Ponadto szeroko pojête krótkofalarstwo,
wprawa w nawi¹zywaniu kontaktu radiowego

na wydzielonych pasmach, w przeprowadzaniu
nas³uchu, oraz bieg³o�æ w konstruowaniu urz¹-
dzeñ radiowych i antenowych. Przydaje siê, gdy
trzeba wezwaæ wsparcie, namierzyæ najbli¿sz¹
osadê lub pods³uchaæ bydlaków, którzy zamie-
rzaj¹ ciê dopa�æ.

Nauka [Dryg] � nerdowsko geekowski koktajl
z domieszk¹ lansu specjalistycznym ¿argonem;
umiejêtno�æ pos³ugiwania siê terminalami i
zaawansowan¹ elektronik¹; p³ynno�æ kon-
taktu z syntetykami; wiedza ogólna, pojêtno�æ,
dedukcja, sprawno�æ w wykorzystywaniu
skomplikowanych mechanizmów i urz¹dzeñ
(ale nie in¿ynierska wiedza, dotycz¹ca ich na-
prawy lub przebudowy). Jako taka znajomo�æ
jêzyka i zwyczajów ludzi z innych kultur. Zdol-
no�æ oceny sytuacji, na przyk³ad oszacowania
skali zagro¿enia, jakie mo¿e wynikaæ z wa³êsa-
nia siê po fabryce, której fundamenty nad-
szarpn¹³ wybuch bomby, konfrontacji z jakim�
Mobilnym Automatem Wielozadaniowym, sa-
botowania systemów bezpieczeñstwa w
Azylu�

Odrzut [Garda] � kula najczê�ciej wchodzi w
cia³o i znika lub przelatuje i te¿ jej nie widaæ. Co
innego atak z ³uku, granatnika, czy miotacza.
Odrzuca mnie na sam¹ my�l. Strza³y stercz¹ ze
zw³ok jak anteny radiostacji, nadaj¹cej komu-
nikat o obiadku dla padlino¿erców. Ogieñ zmie-
nia cia³o w krwisty stek, a materia³y
wybuchowe robi¹ z niego gulasz w sosie w³a-
snym. Jaki z tego mora³? Gdy kto� ci odmawia,
przedstawiasz mu propozycjê nie do odrzuce-
nia, kumasz dowcip? Wysoki poziom tej zdol-
no�ci oznacza celne ciskanie przedmiotami jak
nó¿, granat, miotanie pociskami przy pomocy
kuszy, ³uku lub harpuna, operowanie broni¹
ciê¿k¹ typu granatnik, miotacz ognia, wyrzut-
nia plazmy, dzia³o tesla, zestaw rakietowy.
Podsumowuj¹c, miotasz, rzucasz, wypluwasz,
ciskasz � wszystko znajduje siê w jednym
worku. Worku na zw³oki!

Pamiêtne blizny [Konspira] � im wiêcej masz
tego rodzaju pami¹tek na ciele, tym wiêksze
masz pojêcie o maszkarach, które przyczyni³y
siê do ich powstania; Pamiêtne blizny to u¿y-
teczna wiedza na temat ró¿nego rodzaju za-
gro¿eñ, jakie czyhaj¹ na pustkowiach �
zw³aszcza drapie¿ników i zmutowanych ro�lin,
ale te¿ humanoidalnych skurczybyków typu
Skalani komuni�ci, obcy, a nawet zwyczajnych
bydlaków jak tyrani, czy korsarze. Pamiêtne
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blizny to co� wiêcej ni¿ odró¿nianie intencji
towarzysz¹cych warczeniu od tych, które po-
woduj¹ merdanie ogonem! To zdolno�æ wnikli-
wej oceny walorów bojowych napotkanego
przeciwnika po jego budowie cia³a, sposobie
poruszania siê i innych tego typu cechach. Nie
my�l jednak, ¿e mo¿esz byæ taki cwany bezkar-
nie � poziom tej zdolno�ci rzeczywi�cie odpo-
wiada sumie powa¿nych blizn, które faktycznie
znajduj¹ siê na twoim ciele.

Parkour [Koordynacja] � gdy wszystko dup-
nê³o, ulice miast zamieni³y siê w istny tor
przeszkód! Mo¿na siê w�ciec � wszêdzie jeden
wielki bajzel i nigdzie nie dojdziesz b³ahym
spacerkiem. Na przedmie�ciach i pustkowiach
wcale nie jest lepiej � tam te¿ czyhaj¹ na ciebie
pu³apki zastawione przez ciotkê atomówki �
falê uderzeniow¹. I dlatego w³a�nie warto mieæ
Parkour na sensownym poziomie. Zdolno�æ ta
odpowiada za sprawne przemieszczanie siê po
trudnym terenie � zarówno w�ród ruin, stert
gruzu i szk³a, jak i w dziczy, na pustyni, w ska-
listym kanionie, na przyk³ad podczas wspi-
naczki albo w trakcie gonitwy. W sumie, po
namy�le dodam jeszcze, ¿e Parkour po�rednio
odzwierciedla p³ynno�æ ruchów, gibko�æ, zwin-
no�æ i w jakim� stopniu lekkoatletyczny wy-
gl¹d, chyba ¿e jeste� wyj¹tkowo zwyrodnia³ym
mutkiem, który najlepiej pasowa³by do gabi-
netu osobliwo�ci.

Siewca o³owiu [Koordynacja/Garda] � je�li
po nocach �ni ci siê zasypywanie drani gradem
pocisków i ca³ymi dniami fantazjujesz o dziu-
rawieniu na wylot komunistycznych mon-
strów, powiniene� rozwin¹æ tê zdolno�æ
maksymalnie. Jak sama nazwa wskazuje,
Siewca o³owiu odnosi siê do pos³ugiwania
konwencjonaln¹ broni¹ strzeleck¹ jak rewol-
wer, pistolet, karabin, strzelba i ca³a reszta
tego typu zabawek, które chowasz pod ³ó¿-
kiem� A tak przy okazji, przypominam � poje-
dyncze strza³y bazuj¹ na Koordynacji, serie �
na Gardzie.

Skan [Konspira] � Skan to po prostu pokrê-
cona forma wyuczonej spostrzegawczo�ci,
charakterystyczna miêdzy innymi dla stra¿ni-
ków, detektywów, ochroniarzy, tropicieli, ³ow-
ców niewolników, poszukiwaczy sprzêtu, czyli
tych wszystkich, którym zapala siê w g³owach
czerwona lampka, gdy widz¹ co� wa¿nego.
Wiesz, to typowa dla tych profesji umiejêtno�æ
przewidywania k³opotów i odsiewania rzeczy

istotnych od ca³ej reszty. Skuteczno�æ tropie-
nia, �wêszenia�, zbierania dowodów, znajdo-
wania istotnych informacji, szperania,
przeszukiwania osób i pomieszczeñ, pods³u-
chiwania. Podzielno�æ uwagi, gdy jaki� drañ
chce ciê zmyliæ, albo gdy konieczna jest auto-
matyczna, pozbawiona czasoch³onnej analizy
reakcja na szybko zmieniaj¹ce siê okoliczno�ci.

Sprawno�æ [Garda] � je¿eli jeste� sprawnym
hultajem, masz parê w rêkach i silne nogi, z
mutantem poradzisz sobie nawet bez giwery
i pi³y mechanicznej. Sprawno�æ okre�la twoj¹
skuteczno�æ w walce stylem mieszanym, bez
u¿ycia broni albo z wykorzystaniem rêkawic
bojowych, czy kastetów. Definiuje te¿ takie
parametry jak tê¿yzna, krzepa, forma fizyczna,
wydolno�æ.

Stapianie [Koordynacja] � s¹ na �wiecie gi-
wery, o których siê naszym filozofom nie �ni³o.
Przywie�li je ze sob¹ obcy. Jednak nie tylko ich
spluwy s¹ w stanie zamieniæ cz³owieka w
zielon¹ brejê. My te¿ po latach walki z tymi
kanaliami doczekali�my siê paru modeli w³a-
snej broni energetycznej. Bieg³o�æ w ich obs³u-
dze okre�lona jest w³a�nie przez zdolno�æ o
której czytasz � Stapianie bierzesz pod uwagê
gdy wykorzystujesz pukawki wypluwaj¹ce
wi¹zki energii: pistolety laserowe, plazmowe
karabiny i inne tego rodzaju gnaty.

Sterowanie [Koordynacja] � dryg w prowa-
dzeniu pojazdów, uje¿d¿aniu zwierz¹t � na
zasadzie improwizowania lub samouctwa,
a nie wyuczonej podczas kursu umiejêtno�ci
pilota¿u, czy tresury.

Surwiwal [Konspira] � ¿ycie to walka o prze-
trwanie. Cholernie wa¿na jest zdolno�æ radze-
nia sobie w skrajnych warunkach w terenie
miejskim i poza nim, w szczególno�ci umiejêt-
no�æ znajdowania po¿ywienia i wody, ale te¿
przewidywania gro�nych burz radioaktywnych,
miêdzywymiarowych tornad, czy toksycznych
deszczów. Surwiwal to oczywi�cie te¿ dar do
znajdowania bezpiecznych kryjówek. Uogól-
nijmy trochê i dorzuæmy do tego rzeczy takie
jak: orientacja w terenie, wyczucie kierunku,
umiejêtno�æ sporz¹dzania map.

Technika [Dryg] � zaci¹³ ci siê suwak? Tech-
nika za³atwi ten problem, o ile masz j¹ na
odpowiednim poziomie. A mówi¹c powa¿nie,
zdolno�æ ta, to praktyczna wiedza na temat
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przedwojennego sprzêtu i zaawansowanych
urz¹dzeñ obcych. Skuteczno�æ naprawy lub
przynajmniej prowizorki, umiejêtno�æ przepro-
wadzania demonta¿u z realn¹ szans¹ na po-
nowne z³o¿enie wszystkiego do kupy, talent
do otwierania zamków. No i umiejêtno�æ kon-
struowania przeró¿nej aparatury z tego, co
wpadnie ci w rêce w zrujnowanych magazy-
nach.

I to tyle je�li chodzi o zdolno�ci. £atwe, prawda?

Parametry dodatkowe

Teraz, gdy postaæ jest ju¿ prawie ukoñczona,
trzeba jeszcze okre�liæ jej Próg Obra¿eñ, który
informuje o tym, ile wytrzyma, nim zejdzie
�miertelnie. Przyda siê równie¿ Kondycha, czyli
ogólna odporno�æ na skrajne warunki i nad-
mierny, wyczerpuj¹cy wysi³ek. Nale¿y te¿ obli-
czyæ ilo�æ Punktów Akcji, które przek³adaj¹ siê
na mo¿liw¹ do wykonania w turze liczbê dzia-
³añ o ró¿nej z³o¿ono�ci. Dodatkowo konieczne
jest te¿ wyliczenie �redniego czasu reakcji,
który przes¹dza o inicjatywie w walce. Wszyst-
kie te kwestie rozwi¹zuje siê poprzez zastoso-
wanie prostych wzorów:

Dary Apokalipsy

Standardowo ka¿dy Drab na pocz¹tku swojej
przygody w zdegenerowanym �wiecie posta-
pokaliptycznej Ameryki otrzymuje 2 Dary Apo-
kalipsy. To taka premia od losu za to, ¿e zdo³a³
prze¿yæ tych parê lat. Gracz wybiera 2 (nie
koliduj¹ce ze sob¹) bonusy spo�ród wymienio-
nych poni¿ej.

1. Adwokat diab³a � broni¹c werbalnie win-
nego (samego siebie, je�li co� przeskroba³e�,
albo na przyk³ad kompana z dru¿yny), zysku-
jesz premiê +1 do wyniku swojego rzutu pod-
czas testu bazuj¹cego na Pos³uchu.

2. Afterparty � po krwawej walce czujesz siê
wprost wspaniale i masz ochotê �wiêtowaæ.
Je¿eli zabi³e� przynajmniej jednego gro�nego
nieprzyjaciela, �cudownie� tracisz 1 punkt
wyczerpania. Nie mówimy tu o leszczach na
pó³ strza³a, ale o gostkach, którzy naprawdê
mieli szansê ci dokopaæ. Kasowanie cieniasów
nie daje ci ¿adnej satysfakcji.

3. Akwizytor � ty to potrafisz wciskaæ lu-
dziom swoje graty! Je�li podczas transakcji
Weteran przyzna twojemu kontrahentowi
kostkê premiow¹, bêdzie to tylko k4 zamiast
k6 lub k6 zamiast k8.

4. Alienhejter � darzysz obcych niezwykle
siln¹ antypati¹. Byæ mo¿e jeste� ofiar¹ ich
eksperymentów? W ka¿dym razie ilekroæ mie-
rzysz siê z ufolami za pomoc¹ broni bia³ej lub
walcz¹c wrêcz, rani¹c ich zadajesz k4 dodatko-
wych obra¿eñ.

5. Bez trzymanki! � prowadz¹c pojazd lub
uje¿d¿aj¹c zwierzê, mo¿esz wykonywaæ inne
akcje bez karnego modyfikatora.

6. Brutalny strzelec � je�li ciê¿ko zranisz
przeciwnika broni¹ strzeleck¹, zadajesz mu
obra¿enia o 1 wy¿sze, a je¿eli zranisz krytycznie
� o 2 wy¿sze (zawsze ma zastosowanie tylko
jedna z tych opcji: nawet je�li po ciê¿kim zra-
nieniu i doliczeniu tej premii stopieñ obra¿eñ
wzro�nie do krytycznego, nie zwiêkszasz ju¿
bardziej obra¿eñ, bo efekt siê nie kumuluje).

7. Cichociemny � ukrywaj¹c siê lub skradaj¹c
pod os³on¹ nocy, zyskujesz kostkê premiow¹
k6 do testów Konspiracji.

8. Dobry refleks � natura obdarzy³a ciê szyb-
kim refleksem. Zyskujesz sta³¹ premiê +1,5 do
Inicjatywy.

9. Drapacz chmur � testy na wspinaczkê
przeprowadzasz tylko wtedy, gdy s¹ trudne lub
cholernie trudne. W pozosta³ych przypadkach
docierasz na miejsce bez problemu.

10. Flaki z olejem � szkoda czasu na po�piech!
Je�li testujesz czynno�æ opart¹ na Drygu, któr¹
mo¿esz siê zajmowaæ d³ugo i leniwie, zyskujesz
premiow¹ kostkê k4.

11. G³adkie prze³adowanie � broñ zasilan¹
magazynkowo prze³adowujesz b³yskawicznie,
nie trac¹c przy tym Punktu Akcji. Broñ, w której
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magazynek zmienia siê d³u¿ej ni¿ standar-
dowo, prze³adowujesz szybciej o 1 Punkt Akcji.

12. G³êbokie kieszenie � je�li ukrywasz co�
lub na przyk³ad masz przy sobie schowan¹,
niedozwolon¹ broñ i kto� ciê przeszukuje,
zyskujesz kostkê premiow¹ k4 do obronnego
testu Kamufla¿u.

13. Jednorêki bandyta � ilekroæ u¿ywasz nie-
celnej broni jednorêcznej typu rewolwer, pisto-
let lub lekka strzelba, zwiêkszasz jej ujemn¹
Precyzjê o 1, ale do warto�ci nie wy¿szej ni¿ 0.

14. Kevlarowa skóra � ciê¿ko to poj¹æ i trudno
w racjonalny sposób wyja�niæ, ale twoja skóra
przypomina cienk¹ warstwê kevlaru. Dysponu-
jesz naturalnym, wrodzonym pancerzem rów-
nym 0,5 we wszystkich lokacjach!

15. Krzepki jak skrzep � gdy na skutek obra-
¿eñ nast¹pi u ciebie krwotok, po jednej turze
(jednorazowym policzeniu obra¿eñ z racji
utraty krwi) twoja rana zakrzepnie.

16. Którêdy do piek³a? � zanim kopniesz
w kalendarz, musisz jeszcze zapytaæ o drogê
do piek³a� W agonii mo¿esz dzia³aæ z po³ow¹
ocala³ych Punktów Akcji, tak jakby� by³ krytycz-
nie ranny. Pamiêtaj tylko, ¿e je�li w porê nie
otrzymasz pomocy medycznej, przekrêcisz siê
na dobre.

17. Kwa�ny ¿o³¹dek � mo¿esz siê niemal do
woli objadaæ napromieniowanym ¿arciem.
Nigdy z tego powodu nie otrzymasz wiêcej ni¿
2 punkty napromieniowania.

18. Lekki sen � nawet podczas snu pozosta-
jesz �wiadomy tego, co siê dzieje w twoim
otoczeniu, i docieraj¹ do ciebie wszystkie
bod�ce, wiêc po przebudzeniu jeste� na przy-
k³ad w stanie opowiedzieæ, o czym rozmawiali
stra¿nicy obozowiska, w którym nocowa³e�.
Poza tym w razie zauwa¿alnego niebezpie-
czeñstwa wybudzasz siê w porê.

19. £ut szczê�cia � niez³y z ciebie farciarz.
Testuj¹c zdolno�æ o poziomie równym 0, 3 razy
na dobê gry, zamiast rzucaæ k4 i dodawaæ do
wyniku warto�æ odpowiedniego wspó³czyn-
nika, mo¿esz rzuciæ kostk¹ adekwatn¹ do
poziomu wspó³czynnika, ale wtedy niczego ju¿
nie dodajesz do wyniku. Gdy wiêc masz na
przyk³ad Dryg o warto�ci 4, mo¿esz olaæ zdol-

no�æ na poziomie 0 i poturlaæ kostkê k12.
£apiesz?

20. Ma³y apetyt � jeste� w stanie wytrwaæ 3
dni bez jedzenia (ale nie bez p³ynów). Dopiero
czwartego dnia otrzymujesz punkty wyczerpa-
nia z powodu g³odu.

21. Militarysta � umiesz siê pos³ugiwaæ bro-
ni¹ jak nale¿y. Zawsze gdy testujesz spraw-
no�æ uzbrojenia, by zweryfikowaæ, czy nie
uleg³o uszkodzeniu, masz dwie szanse.

22. Mistrz drena¿u � ilekroæ zadasz ofierze
ciê¿k¹ ranê, Weteran nie losuje efektu, bo
trafienie automatycznie wywo³uje u trafio-
nego krwotok. Je�li ci to nie pasuje � nie bierz.

23. M�ciwy Drab � je¿eli otrzymasz ciê¿k¹
ranê, masz prawo poza wszelk¹ kolejno�ci¹,
natychmiast wykonaæ atak odwetowy � bez-
po�redni lub dystansowy, pod warunkiem ¿e
cel jest w twoim zasiêgu i masz ju¿ broñ
w d³oni. Je�li przeciwnik jest naprawdê blisko,
mo¿esz go te¿ zaatakowaæ go³ymi rêkami.
Atak ma potencja³ 2 Punktów Akcji.

24. Mutanthejter � nienawidzisz mutantów.
Nie wnikam dlaczego, bo nieistotne, jaka
trauma jest tego powodem. Wa¿ne, ¿e wal-
cz¹c ze zmutowanymi zwierzêtami i ro�linami
za pomoc¹ broni bia³ej albo wrêcz, zadajesz im
dodatkowe obra¿enia k4, a to ju¿ co�!

25. Na bezdechu � potrafisz wstrzymaæ od-
dech na kwadrans! To jeszcze nie rekord
�wiata, ale wystarczy do przetrwania d³ugiego
zanurzenia lub marszu w truj¹cej atmosferze.
Pamiêtaj jednak, ¿e niestety efekt tego Daru
przestaje dzia³aæ z chwil¹, gdy zostaniesz tra-
fiony podczas walki lub gdy podejmiesz dzia³a-
nia wymagaj¹ce du¿ego wysi³ku.

26. Na cztery ³apy � prawdziwy z ciebie kaska-
der! Umiesz zeskakiwaæ z 10 metrów bez
¿adnego ryzyka wyrz¹dzenia sobie krzywdy.
Ten patent dzia³a nawet wtedy, gdy zostaniesz
z podobnej wysoko�ci zepchniêty lub zrzucony.

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

28. Oczy z ty³u g³owy � nie ma bata, ¿eby kto�
ciê podszed³. Ilekroæ jaki� naiwniak tego pró-
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buje, masz ko�æ premiow¹ k8 do testu obron-
nego.

29. Opór materii � powa¿ne skutki ciê¿kiego
trafienia odczuwasz dopiero wtedy, gdy otrzy-
mujesz 8 lub wiêcej obra¿eñ (a nie co najmniej
6, jak ma to miejsce standardowo).

30. Po³awiacz czerwi � wyczuwasz te pia-
skowe robale na odleg³o�æ. Je�li tylko zapra-
gniesz, potrafisz na pustyni wytropiæ
i upolowaæ k4 � 1 ma³ych osobników w ci¹gu
godziny (jeden zaspokaja g³ód pojedynczej
doros³ej osoby). Czerwie to bezcenne �ród³o
bia³ka i wêglowodanów. Smacznego!

31. Ponury ¿niwiarz � pl¹drowanie to twój
¿ywio³. Mo¿esz powtórzyæ rzut podczas testu
na generatorze znalezisk, je�li nie pasuje ci
pierwszy rezultat, i dokonaæ wyboru z dwóch.

32. Radiopasywny � twoje napromieniowanie
samoczynnie zanika w tempie � 2 na dobê (a
poza tym uwzglêdniasz standardowe zasady
utraty napromieniowania w odstêpach tygo-
dniowych).

33. Robotica � nie wiedzieæ czemu Mobilne
Automaty Wielozadaniowe traktuj¹ ciê jak
swojego. No, prawie� Testy oparte na Pos³u-
chu i Konspirze przeciwko syntetykom zdajesz
z kostk¹ premiow¹ k4.

34. Segregator odpadów � bez trudu rozpo-
znajesz przywódcê stada zwierz¹t lub grupy
ludzi. To bezcenna wiedza, bo rozwalenie li-
dera zawsze os³abia morale wroga o jeden
poziom.

35. Szybki metabolizm � nie do�æ, ¿e twoje
rany dobrze siê goj¹ nawet wtedy, gdy jeste�
w fatalnej kondycji, to na dodatek tracisz a¿
8 obra¿eñ na dobê (zamiast standardowych
sze�ciu).

36. Szybkie dobycie � raz na turê przys³uguje
ci prawo wyci¹gniêcia broni z kabury, pochwy
lub mocowania �za darmo�, to znaczy bez
utraty Punktu Akcji.

37. Toksykoholik � w 70% przypadków zada-
j¹ce obra¿enia lub powoduj¹ce wyczerpanie
trucizny nie robi¹ na tobie ¿adnego wra¿enia.

38. W³amywacz � tylko w 50% przypadków na
skutek bardzo niepomy�lnych wyników testu

w³amywania psujesz wytrych. W pozosta³ej
po³owie fartem udaje ci siê unikn¹æ zniszczenia
tego narzêdzia.

39. Wrodzony opór � nie³atwo tob¹ manipu-
lowaæ, opierasz siê nawet wyrafinowanej per-
swazji. Po przegranym te�cie spo³ecznym
tracisz 1 poziom morale mniej (w niektórych
przypadkach oznaczaæ to bêdzie brak jakiego-
kolwiek obni¿enia tego parametru).

40. Zaprawdê powiadam wam � je�li podczas
przemowy w uzasadniony sposób odwo³ujesz
siê do s³ów z Biblii, zyskujesz kostkê premiow¹
k4 do testu spo³ecznego. Na szczê�cie nie
musisz cytowaæ Pisma �wiêtego � wystarczy,
¿e je w miarê sensownie sparafrazujesz.

41. Zasysacz Medexów � w przeciwieñstwie
do zwyk³ego �miertelnika mo¿esz za¿ywaæ
Medexy w wiêkszych ilo�ciach (nawet 3 na
godzinê) bez obaw o napromieniowanie.

42. Zaradny chirurg � w 25% przypadków
wykorzystanie oporz¹dzenia zabiegowego nie
zu¿ywa go. Jak ty to robisz?!

43. ¯abojad na maksa � je�li jeste� g³odny,
ze¿resz praktycznie ka¿de o�lizg³e paskudz-
two. Byle zmie�ci³o siê do pyska i da³o szybko
prze³kn¹æ. �limak, ¿aba, ma³y w¹¿, gar�æ robali
lub jaki� wielga�ny ¿uk - to dla ciebie idealna
zak¹ska. Na terenach podmok³ych i w okolicy
jezior z g³odu nie zginiesz, bo tam wszêdzie
tego pe³no!

44. ¯elazne piê�ci � masz ³apska jak m³oty!
Zadajesz go³ymi rêkoma obra¿enia k6 +1.
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Testowanie czynno�ci

Witaj w emocjonuj¹cym �wiecie testów prze-
ciwstawnych mechaniki ADRENALINA. Jest tu
miejsce tylko na rywalizacjê, wiêc przygotuj siê
na nieustann¹ walkê, której wynik nigdy nie
jest przes¹dzony. Poziomy trudno�ci s¹ sta³e,
ale wyra¿one kostkowo (modyfikator plus rzut
odpowiedni¹ kostk¹), wiêc zawsze ma miejsce
konfrontacja prawdopodobieñstw. Jest ryzy-
-ko, jest zabawa!  Dziêki temu mo¿esz sobie
pozwoliæ na i�cie filmowe akcje i spektakularne
manewry! Je�li uzyskasz wy¿szy wynik w takim
te�cie przeciwstawnym, pomy�lnie zdajesz
test i wykonujesz dan¹ czynno�æ z powodze-
niem. Postaw na narracjê i graj z rozmachem.
Barwnie opisuj akcje uwzglêdniaj¹c wyniki.

S¹ jeszcze dodatkowe poziomy trudno�ci,
przeznaczone do akcji podejmowanych przez
wiêcej ni¿ jedn¹ postaæ: je¿eli trudno�æ przera-
sta mo¿liwo�ci przeciêtnego cz³owieka 7 +
2k10, dwóch statystycznych ludzi: 8 + 3k10,
trzech 9 + 4k10 i tak dalej.

Ogólny algorytm zdawania testów wygl¹da
nastêpuj¹c; test zostaje zdany, gdy:

A oto jak testowanie dzia³a w praktyce, krok
po kroku. Wybierasz adekwatn¹ zdolno�æ,
sprawdzasz, jaki jest jej poziom, wykonujesz
rzut. Dla przypomnienia: poziom 0 (k4) umo¿-
liwia jedynie improwizacjê i liczenie na ³ut
szczê�cia.

Wy¿sze poziomy zwiêkszaj¹ szansê na powo-
dzenie: 1 (k6), 2 (k8), 3 (k10), 4 (k12), 5 (2k8).
Gdy znasz ju¿ rezultat rzutu, dodajesz do niego
warto�æ odpowiedniego, skojarzonego ze zdol-
no�ci¹ wspó³czynnika. Nastêpnie Weteran
rzuca kostk¹ poziomu trudno�ci i dodaje do
niego warto�æ sta³¹. Je�li wynik Draba jest
wy¿szy, czynno�æ koñczy siê powodzeniem.
W przeciwnym wypadku nastêpuje pora¿ka,
tym bardziej dotkliwa, im wiêcej punktów
zabrak³o do zdania testu. Gdy do pomy�lnego
efektu zabrak³o 1 lub 2, skutki s¹ b³ahe. Na
przyk³ad wytrych nie zostaje z³amany w zamku,
skoczek w ostatniej chwili ³apie siê krawêdzi,
zamiast spa�æ w dó³ przepa�ci, a hakowany
terminal nie blokuje siê wskutek uruchomienia
zabezpieczeñ. W niektórych przypadkach ana-
logicznie mo¿na zmierzyæ miarê sukcesu i okre-
�liæ skalê powodzenia w sytuacji, gdy bêdzie to
u¿yteczne i bêdzie mog³o mieæ godny odnoto-
wania wp³yw na przebieg sesji.

Efektem udanego testu jest zakoñczenie dzia-
³ania pomy�lnym rezultatem konkretnej testo-
wanej akcji, a nie powodzeniem postaci
w szerszej perspektywie. Kiedy Drab w³amuje
siê do sejfu, by znale�æ w nim dokumenty,
zdany test bêdzie oznaczaæ tylko, ¿e zdo³a³
otworzyæ zamek, a nie ¿e znalaz³ to, czego
szuka³. Ta druga kwestia jest narracyjnym
elementem fabu³y i nie zale¿y od mechaniki.

Testy przeciwstawne miêdzy postaciami

Podczas rozgrywki bardzo czêsto dochodzi do
testów przeciwstawnych miêdzy ró¿nymi
uczestnikami akcji. Wówczas obie strony sporu
lub walki rzucaj¹ kostk¹ zdolno�ci i dodaj¹ do
rezultatu warto�æ wspó³czynnika, a nastêpnie
porównuje siê wyniki. W imieniu bohaterów
niezale¿nych i istot, które nie s¹ prowadzone
przez graczy, test zdaje Weteran. Uwzglêdnia
siê zdolno�ci i wspó³czynniki w³a�ciwe dla
indywidualnych dzia³añ podjêtych przez ka¿-
dego z bohaterów (w przypadku akcji poszcze-
gólnych postaci mog¹ to byæ ró¿ne cechy �
testy przeciwstawne nie musz¹ bazowaæ na
tych samych wspó³czynnikach i zdolno�ciach
rywali). Ten, kto uzyska wy¿szy wynik, wygrywa
w danym te�cie, a deklarowana przez niego
akcja przebiega zgodnie z planem.

Tego typu testy bêd¹ mia³y miejsce przede
wszystkim podczas ró¿norakich konfliktów,

Sytuacja Trudno�æ
Je�li usi³ujesz zrobiæ
co� b³ahego

1 + k4

Zadania nieco bar-
dziej wymagaj¹ce,
ale wci¹¿ jeszcze
raczej ³atwe

2 + k6

Przeciêtnie z³o¿one
czynno�ci

3 + k8

Zadania trudne 4 + k10
Zadania
wymagaj¹ce

5 + k12

Prawdziwe
wyzwania

6 + 2k8
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zw³aszcza w trakcie walki, któr¹ zajmiemy siê
dok³adniej wkrótce.

Testy grupowe

Niektóre dzia³ania wzglêdnie ³atwo wykonaæ
w kilka osób, podczas gdy jedna postaæ jest
praktycznie pozbawiona szans na sukces (w³a-
�nie w takich sytuacjach stosuje siê dodat-
kowe poziomy trudno�ci: 7 + 2k10, 8 + 3k10,
9 + 4k10 i tak dalej). Gdy jaka� akcja ma byæ
przeprowadzona z udzia³em kilku postaci,
ka¿dy uczestnik zdaje odpowiedni test, po
czym sumuje siê wszystkie uzyskane wyniki
i dopiero wówczas porównuje je z rezultatem
rzutu trudno�ci.

1. Weteran okre�la limit uczestników (niektóre
dzia³ania z ró¿nych wzglêdów, na przyk³ad z
powodu braku dostatecznej ilo�ci miejsca lub
ryzyka nadmiernego zamieszania, nie mog¹
byæ wykonywane przez wiêcej ni¿ dwie osoby).

2. Weteran oznajmia, jaki jest poziom trudno-
�ci dla danej czynno�ci.

3. Uczestnicy wykonuj¹ odpowiednie testy
i sumuj¹ wyniki.

4. Weteran wykonuje rzut kostkami poziomu
trudno�ci, dodaje warto�æ sta³¹ i porównuje
rezultat z wynikiem grupy postaci. Je�li suma
uzyskana przez graczy jest wy¿sza, test koñczy
siê ich powodzeniem. W przeciwnym wypadku
do�wiadczaj¹ pora¿ki.

 opisane powy¿ej testy gru-
powe? Mo¿na wyró¿niæ kilka takich sytuacji:

� Czynno�æ jest wprawdzie nieskomplikowana,
ale dru¿ynie bardzo zale¿y na czasie. Aby przy-
�pieszyæ realizacjê danego przedsiêwziêcia,
wszyscy decyduj¹ siê wzi¹æ w nim udzia³. Przy-
k³adem mo¿e byæ chêæ jak najszybszego napra-
wienia silnika uszkodzonego pojazdu.

� Dzia³anie ewidentnie przewy¿sza mo¿liwo�ci
przeciêtnego cz³owieka, wiêc aby je wykonaæ,
konieczna jest kooperacja kilku postaci. Przy-
k³adem mo¿e byæ postawienie na ko³a furgo-
netki, która wywróci³a siê po zderzeniu z innym
autem.

Testy grupowe mog¹ byæ stosowane do bar-
dzo ró¿nych czynno�ci, ale tylko je�li nie wi¹¿¹
siê bezpo�rednio z walk¹, bo ta zawsze jest
rozstrzygana w ramach testu jeden na jed-
nego.

Testy mentorskie

Szczególnym typem testów z udzia³em wiêcej
ni¿ jednej postaci s¹ testy mentorskie, które
wolno przeprowadzaæ, gdy dana czynno�æ
wymaga specjalistycznej wiedzy i mo¿e byæ
wykonywana tylko przez jedn¹ postaæ, ale
dopuszcza siê skorzystanie z konsultacji z kim�
innym. W praktyce wygl¹da to nastêpuj¹co:
kostk¹ w³a�ciwej zdolno�ci rzuca zarówno
wykonawca dzia³ania, jak i jego konsultant,
a pod uwagê bierze siê wy¿szy wynik i dopiero
do niego dodaje warto�æ wspó³czynnika ak-
tywnej postaci.

Testy mentorskie mog¹ byæ przeprowadzane
wy³¹cznie w uzasadnionych, racjonalnych przy-
padkach, gdy wiedza przekazywana werbalnie
rzeczywi�cie oka¿e siê u¿yteczna, nawet je�li
wykonawca (bohater korzystaj¹cy z doradz-
twa) nie mo¿e siê pochwaliæ praktyk¹ i do-
�wiadczeniem, ale dysponuje odpowiedni¹
ilo�ci¹ czasu na zastosowanie wskazówek.

Przyk³ady sytuacji, w których zastosowanie
testów mentorskich jest

� Postaci dzieli fizyczny dystans, ale pozostaj¹
ze sob¹ w kontakcie radiowym, komunikacja
nie jest zanadto utrudniona ani zak³ócana,
wiêc konsultant mo¿e udzielaæ praktycznych
wskazówek na temat wykonania danej czyn-
no�ci.

� Doradca instruuje wykonawcê, jak powinien
przeprowadzaæ dan¹ czynno�æ, która wymaga
przede wszystkim wiedzy, a nie wprawy.

Przyk³ady sytuacji, w których zastosowanie
testów mentorskich jest

� Doradca ma zdolno�æ na równym lub ni¿szym
poziomie ni¿ wykonawca. To za ma³o, by na-
prawdê skutecznie pomagaæ.

� Wykonawca podejmuje kolejn¹ próbê tego
samego dzia³ania, poniewa¿ pierwsza dobra
rada nie poskutkowa³a. Ze wsparcia mentora
mo¿na skorzystaæ tylko raz dla ka¿dego wy-
zwania.
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� Postaæ instruuje sprzymierzeñca, jak nale¿y
wykonaæ cios no¿em, by ciê¿ko zraniæ przeciw-
nika. W walce wszystko dzieje siê zbyt szybko,
a stawk¹ jest ¿ycie albo �mieræ. Nie ma tu
miejsca na instrukta¿, chyba ¿e wojuje siê z
nieruchomym manekinem.

� Postaæ instruuje kolegê, co musi zrobiæ, by w
swojej turze trafiæ z pistoletu przeciwnika.
Owszem, wskazówek mo¿na udzielaæ zawsze,
ale do niektórych dzia³añ potrzebna jest
wprawa, a nie tylko �wiadomo�æ, co nale¿y
robiæ. Niektóre czynno�ci jednoznacznie wyma-
gaj¹ wprawy. Nie ma takiej opcji, by ogarn¹æ
je bez odpowiedniej ilo�ci æwiczeñ.

Instrukcje obs³ugi

Szwendaj¹c siê po pustkowiach, czasem na-
tkniesz siê na jak¹� po¿yteczn¹ ksi¹¿kê, prasê
bran¿ow¹ lub raczej to, co po tego typu publi-
kacjach jeszcze zosta³o. W ka¿dym razie przy
odrobinie szczê�cia lektura tych materia³ów
zdo³a aktywowaæ w twojej mózgownicy kilka
dodatkowych szarych komórek, co potencjal-
nie mo¿e ci pomóc w wykonaniu pewnych
czynno�ci.

Je�li masz dostateczn¹ ilo�æ czasu, mo¿esz
zabraæ siê za robotê, u¿ywaj¹c znalezionej
ksi¹¿ki, traktuj¹c j¹ trochê tak, jakby by³a
instrukcj¹ obs³ugi. W zale¿no�ci od tego, ile
stron w niej ocala³o i jak¹ dawkê praktycznych
informacji zawiera, rzucasz w jej imieniu (jakby
by³a twoim mentorem) kostk¹ k6, k8 lub na-
wet k10, czy k12. Tak jak w zwyk³ych testach
mentorskich, w te�cie uwzglêdniasz lepszy
wynik, a dopiero potem dodajesz warto�æ
swojego wspó³czynnika. I dok³adnie tak samo
jak w testach doradczych mo¿esz siê pos³u¿yæ
tym patentem tylko wtedy, gdy poziom zdol-
no�ci �konsultanta� (w tym wypadku �instruk-
cji�) jest wy¿szy od twojego oraz gdy
podejmujesz nowe wyzwanie (nie za� kolejny
raz próbujesz wykonaæ co�, co ci siê nie uda³o).

Najczê�ciej spotyka siê prasê fachow¹ po�wiê-
con¹ in¿ynierii (Technika), konserwacji broni
i pancerzy (Alibi ¿o³nierza), chemii (Biochemia),
ale czasem natrafia siê te¿ na inne materia³y.
Poziom merytoryczny tych publikacji rzadko
wykracza poza k8.

Testowanie wielokrotne

Niektóre akcje wymagaj¹ testowania, ale
mo¿e siê niekiedy wydawaæ, ¿e bêdzie to tylko
niepotrzebnym przeci¹ganiem rozgrywki, bo
w³a�ciwie nie ma przeciwwskazañ, by bohate-
rowie przeprowadzali testy do skutku. Nie-
stety, to tak nie dzia³a.

Pamiêtaj, ¿e gdy nastêpuje testowanie wielo-
krotne, ka¿de niepowodzenie obni¿a morale
postaci, czyli zmniejsza zapa³ bohatera � war-
to�æ u¿ywanych do osi¹gniêcia pewnego celu
zdolno�ci maleje o jeden stopieñ. Ponadto, gdy
wskutek spadku morale test nie powiedzie siê
po tym, jak zdolno�æ spad³a do poziomu zero-
wego (k4), bohater zupe³nie traci motywacjê
do dzia³ania i ca³kowicie rezygnuje z dalszych
prób.

Kwestia morale zosta³a opisana szerzej w na-
stêpnym rozdziale, ale mechanizm tego para-
metru jest dok³adnie taki, jak to przed chwil¹
w skrócie obja�ni³em � morale okre�la siê
zawsze w odniesieniu do jakiego� obiektu,
a spadek poziomu redukuje wysoko�æ wszyst-
kich zdolno�ci wykorzystywanych przeciwko
temu obiektowi. Obiektem mo¿e byæ osoba,
przedmiot, a nawet sytuacja czy okre�lony
cel fabularny.

Przyk³adowe instrukcje obs³ugi

Ranga pisma Cena

Instrukcja k6 30 amo

Instrukcja k8 50 amo

Instrukcja k10 85 amo

Instrukcja k12 135 amo
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Nasz³o ciê na pogawêdkê? W porz¹dku, wbrew
pozorom umiejêtno�æ frapuj¹cej konwersacji
jest w cenie, zw³aszcza je�li masz co� cieka-
wego do powiedzenia � wtedy pewnikiem kto�
nadstawi uszu. Pamiêtaj jednak, ¿e dzisiaj
ludzie s¹ bardzo konkretni. Ju¿ dawno uzna-
wano, ¿e dyskusja przypomina w istocie nego-
cjacje, ale wspó³cze�nie jest to jeszcze bardziej
oczywiste. Przy stole � jak na ringu � wy³onieni
zostaj¹ przegrany i zwyciêzca, bo nikomu nie
chce siê traciæ czasu na rozmowy bez emocji.
A te towarzysz¹ tylko wymianie zdañ, która
mo¿e daæ wymierny efekt w formie presti¿u,
podbudowania swojej pozycji, poprawy w³a-
snego wizerunku w oczach innych lub przynaj-
mniej we w³asnym mniemaniu. Nie zrozum
mnie �le, retoryka i ca³e to s³odkie pierdzenie
wokó³ jakiego� tematu maj¹ znaczenie i ludzie
wci¹¿ jeszcze uprawiaj¹ ten sport dla przyjem-
no�ci, ale je�li poprzez komunikacjê chcesz
osi¹gn¹æ co� konkretnego, zadbaj o porz¹dne
argumenty, bo pojedynczy cios mo¿e wystar-
czyæ, by po³o¿yæ Draba na deski, to znaczy
przekonaæ go do twoich racji.

Ci¹gi, Przewagi, przeci¹ganie liny

Nie myl rozmowy z lektur¹ i interpretacj¹
Pisma �wiêtego. W narracji b¹d� stanowczy
i przekonuj¹cy, stale napieraj, a gdy padn¹
pierwsze slogany, testuj Pos³uch + Knowanie
przeciwko Pos³uchowi + Knowaniu rozmówcy.
Pojedynek na s³owa trwa tak d³ugo, a¿ kto�
zrezygnuje z rozmowy, ustêpuj¹c albo rozpo-
czynaj¹c konflikt innego rodzaju, lub jedna
ze stron zyska trzy Przewagi� Czym s¹ Prze-
wagi? Okey, wyja�niê to wszystko bardziej
obrazowo. I od samiuteñkiego pocz¹tku.

Spór przypomina przeci¹ganie liny. Zyskanie
tego, co nazywamy Ci¹giem, oznacza przyci¹-
gniêcie wroga o krok w swoj¹ stronê. Je¿eli
by³a to pierwsza faza sporu, zwyciêzca zdo-
bywa tym samym 1 tak zwan¹ Przewagê, bo
wróg jest o krok bli¿ej do dziury pod sznurem.
Je�li za drugim razem temu kolesiowi siê po-
szczê�ci, a ty dasz plamê, wrócisz na pozycjê
startow¹, a wynik w Przewagach osi¹gnie
z powrotem poziom 0 do 0. Rozumiesz? Dzieje
siê tak, poniewa¿ w drugiej fazie to przeciwnik
zdoby³ 1 Ci¹g i przybli¿y³ ciê tym samym do
dziury w ziemi, a ty straci³e� zyskan¹ poprzed-
nio 1 Przewagê (obaj jeste�cie w tej samej
odleg³o�ci od do³ka).

Czasem okazuje siê, ¿e kto� ma wyj¹tkowo
mocne argumenty. Dzieje siê tak, gdy w spo-
³ecznym te�cie przeciwstawnym uzyskuje
znaczn¹ liczbê przebiæ, czyli punktów ró¿ni¹-
cych jego wynik od rezultatu przegranego: 1,
2, 3 lub 4 przebicia nie zmieniaj¹ postaci rze-
czy, ale ju¿ 5 czy 6 daj¹ 2 Ci¹gi wiêcej. Gdy
natomiast przebiæ jest 7 lub wiêcej, zwyciêzca
otrzymuje a¿ 3 Ci¹gi!

A teraz dwie wiadomo�ci. Dobra i z³a. Dobra
jest taka, ¿e nikt ciê nie zmusi, by� kierowa³
swoj¹ postaci¹ inaczej, ni¿ sam to sobie zapla-
nowa³e�. Wygrana przeciwnika w negocjacjach
oznacza tylko, ¿e nie jeste� w stanie nak³oniæ
go do zmiany zdania, a przy okazji podczas
dyskusji pozna³e� dog³êbnie jego argumenty
i stanowisko.

Przewagi a morale

Z³a wiadomo�æ jest taka, ¿e przegrywaj¹c testy
spo³eczne, tracisz tyle morale, ile Przewag
zyska³ przeciwnik. To wa¿na informacja, bo gdy
najdzie ciê ochota przekonaæ go�cia metod¹
si³ow¹ lub zlekcewa¿yæ jego opiniê i dzia³aæ po
swojemu, obni¿ysz poziom swoich zdolno�ci
(które wykorzystujesz przeciwko tej postaci
i jej sprzymierzeñcom, a tak¿e w toku dzia³añ
skrajnie odmiennych od stanowiska zwyciêzcy)
w testach zwyk³ych i przeciwstawnych o tyle
poziomów, iloma Przewagami dominowa³
ostatecznie oponent w koñcowej fazie sporu.

Regu³a ta obowi¹zuje tak d³ugo, jak d³ugo
Weteran uznaje to za zasadne, natomiast
mo¿e ulec zmianie na przyk³ad wtedy, gdy
okoliczno�ci fabularne zostan¹ radykalnie
zmodyfikowane. Na pocieszenie powiem ci, ¿e
omawiany mechanizm dzia³a w obie strony �
je�li to ty kogo� zdominujesz podczas konwer-
sacji, mo¿esz byæ pewny, ¿e nie zdradzi ciê
z moc¹ wiêksz¹, ni¿ pozwala mu na to jego
morale. Motyw ten ma zastosowanie nie tylko
w przypadku zdolno�ci o charakterze bojowym,
ale te¿ spo³ecznym i innym.

Jak widzisz, przekonywanie to piêkna sprawa
i znacznie bardziej ekonomiczne rozwi¹zanie
ani¿eli siêganie po broñ. Nie lekcewa¿ tej umie-
jêtno�ci.
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Je�li jako Weteran nadzorujesz konflikt spo-
³eczny, proponujê, ¿eby� narysowa³ sobie
w brudnopisie poziom¹ liniê i podzieli³ j¹ na
sze�æ równych czê�ci siedmioma pionowymi
kreskami, pogrubiaj¹c centraln¹ z nich. Na
pocz¹tku obie strony sporu stoj¹ na �rodkowej
przedzia³ce � po³ó¿ na niej monetê lub inny
znacznik. Je�li gracz zdobywa Ci¹g � przesuñ
monetê w lewo, a je¿eli Ci¹g zyskuje oponent
� w prawo o jedn¹ przedzia³kê. Im dalej dany
rozmówca przesuwa siê w �swoj¹� stronê od
centrum, tym wiêcej zdobywa Przewag. W ten
sposób ³atwo kontrolujesz, kto ile ich ma,
dziêki czemu z ³atwo�ci¹ dopilnujesz kwestii
morale i oczywi�cie bez trudu ogarniesz, kto
ostatecznie wygra spór. Rozpracujmy tê kwe-
stiê na konkretnych przyk³adach, bo patent
jest naprawdê fajny i wiele wniesie do twoich
sesji.
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Spory merytoryczne

Specyficzn¹ odmian¹ testów spo³ecznych s¹
spory merytoryczne, które nie bazuj¹ jedynie
na Knowaniu ani tylko na Handlu, lecz tak¿e na
zdolno�ci, która jest najbardziej istotna
z punktu widzenia tematu rozmowy. Oznacza
to, ¿e do rzutu kostk¹ Knowania lub Handlu
ka¿da ze stron dodatkowo dorzuca ko�æ zdol-
no�ci najbardziej adekwatnej do tre�ci dysku-
sji. Poza t¹ kwesti¹ spór merytoryczny nie ró¿ni
siê od zwyk³ej konfrontacji spo³ecznej � wyma-
gana jest wiêc odpowiednia narracja, a do
pe³nego triumfu � 3 Przewagi. Zwróæ tylko
uwagê, ¿e z powodu wiêkszej liczby u¿ywanych
kostek ³atwiej zgromadziæ sporo przebiæ i zdo-
byæ Ci¹gi, wiêc potencjalnie tego typu
sprzeczki szybciej siê koñcz¹. To naprawdê
cudownie, bo w ten sposób unika siê flejmów.

Przepychanki towarzyskie

Niewykluczone, ¿e od czasu do czasu zechcesz
wesprzeæ swojego kumpla w dyskusji albo
pozwolisz kole¿kom z dru¿yny trochê ci pomóc
podczas przekonywania laski, by posz³a z tob¹
do ³ó¿ka. Mówimy wtedy o spo³ecznych te-
stach grupowych (grupowych, ale nie kojarz
tego z orgi¹). Po prostu w rozmowie bierze
udzia³ wiêcej ni¿ jedna postaæ. Nie marszcz
brwi, wszystko bêdzie dobrze, to naprawdê nie
jest trudne.

Pamiêtasz spory merytoryczne? W przypadku
testów grupowych jest podobnie � dorzucasz
kostkê zdolno�ci adekwatnej do argumentacji
stosowanej w danej fazie sporu, ale w tym
przypadku ko�æ turla ten spo�ród uczestników
towarzyskich przepychanek, który ma najwy¿-
szy poziom danej zdolno�ci. Tak¹ premiê sto-
suje ka¿da grupa uczestnicz¹ca w starciu.
Ostateczny efekt konfrontacji standardowo

oddzia³uje na morale wszystkich cz³onków
przegranej ekipy.

A co je�li wiêcej ni¿ dwóch kole¿ków ma co�
pilnego do oznajmienia �wiatu? Musz¹ to
roz³o¿yæ w czasie, a konkretnie rozegraæ w od-
powiedniej fazie sporu w taki sposób, by argu-
mentacja pasowa³a do tego, kto chce doturlaæ
dodatkow¹ kostkê.

A je¿eli grupa paru cwaniaków chce wp³yn¹æ
na pojedyncz¹ postaæ, na przyk³ad laskê z po-
wy¿szego przyk³adu? Ta ostatnia turla pre-
miow¹ ko�æ we w³asnym imieniu. Mówi³em, ¿e
to ³atwizna?

Wymiana handlowa

Nie ma dzisiaj pieni¹dza, ale i tak trzeba siê ze
wszystkimi targowaæ. I w³a�nie dlatego zasad-
nicz¹ rolê odgrywaj¹ twoje umiejêtno�ci han-
dlowe. Je�li chcesz powymieniaæ siê z kim�
gratami, obaj testujecie Handel i Pos³uch.
Je¿eli wygrasz, kole� we�mie towar, który mu
zaproponowa³e�, i odda w zamian to, czego
oczekujesz. Nie my�l jednak, ¿e wciskanie
ludziom z³omu jest takie proste. Gdy usi³ujesz
zapodaæ komu� co� marnego, a sam chcesz
przygarn¹æ jakie� warto�ciowe fanty, kole�
otrzymuje kostkê premiow¹. Zale¿nie od ró¿-
nicy w warto�ci, bêdzie to k6 (�z czym do
ludzi?�), k8 (�próbujesz zrobiæ mnie w wa³a?�)
lub k10 (�mówisz powa¿nie?!�). Kontrahent
ma te¿ prawo ciê po prostu wy�miaæ, je�li
stwierdzi, ¿e najwyra�niej upad³e� na g³owê,
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bo inaczej nie wyskakiwa³by� z kuriozalnymi
pomys³ami.

Za³ó¿my jednak, ¿e zaczêli�cie siê targowaæ,
bo nie mia³e� nazbyt wybuja³ych oczekiwañ.
Obaj wykonali�cie test, tyle tylko, ¿e nie po-
szed³ ci po twojej my�li. Kole� uzyska³ wynik 8,
a ty 4. W takim wypadku je�li chcesz, aby
nast¹pi³a wymiana, musisz dorzuciæ co� eks-
tra. Ka¿de przebicie daje przeciwnikowi prawo
do oczekiwania od ciebie dodatkowego
sprzêtu o warto�ci 10% sumy ca³ej transakcji.
W przytoczonym przyk³adzie ³¹czna warto�æ
wszystkich gratów wynosi³a 500 amo, zatem
musia³by� dorzuciæ dodatkowe fanty warte
200 amo (4 przebicia x 10% z 500 amo). Je�li
ciê na to nie staæ, bo nie masz akurat pod rêk¹
dostatecznie du¿o zbytecznego towaru, a przy-
jaciele nie chc¹ ci pomóc, transakcja nie docho-
dzi do skutku, a ty tracisz 1 stopieñ morale na
korzy�æ handlarza i jego sprzymierzeñców, bo
zaliczy³e� wpadkê i zosta³e� skompromito-
wany.

Jak¹ ma wagê to zdarzenie? Niebagateln¹,
brachu. Oprócz tego, ¿e zwyczajowo wszystkie
twoje zdolno�ci bêd¹ o poziom ni¿sze, gdy
spróbujesz nastêpnym razem konfrontowaæ
siê z tym typem i jego kole¿kami z podwórka,
to na dodatek warto�æ jego fantów automa-
tycznie podwy¿szy siê o 30% za ka¿dy stopieñ
twojego straconego morale. Je�li wiêc zale¿y
ci na handlu z danym pacjentem, nie przeginaj.
W przeciwnym wypadku po prostu niczego nie
kupisz, stracisz dobre imiê i bêdziesz mniej
wyrazisty dla kupca i jego sfory, a trzeba ci
wiedzieæ, ¿e w mniejszych osadach niemal
wszyscy twardsi ziomale trzymaj¹ z lokalnym
handlarzyn¹. Nie zadzieraj¹ z typami podtrzy-
muj¹cymi przy ¿yciu ca³e spo³eczno�ci, bo
w razie pora¿ki znajdziesz siê na spalonym.

Zastanawia ciê pewnie, w jaki sposób mo¿esz
odzyskaæ stracone morale, których brak utrud-
nia ci zawieranie korzystnych transakcji han-
dlowych w danym miejscu. Czasem nie
bêdziesz musia³ nic robiæ, bo nagle zmieniaj¹ce
siê okoliczno�ci wykonaj¹ ca³¹ robotê za ciebie.
Je�li jednak do tego nie dojdzie, jedyn¹ szans¹
na poprawê twojej pozycji jest zaimponowanie
oponentowi, wykonanie dla niego jakiej� przy-
s³ugi lub wynagrodzenie mu straconego czasu.
W takiej sytuacji odzyskasz, zale¿nie od skali
przedsiêwziêcia, jeden, dwa lub nawet trzy
stopnie morale. W analogiczny sposób mo¿esz

odzyskiwaæ dobre imiê i poprawiaæ swój wize-
runek w oczach typów, które ciê wycycka³y
podczas zwyk³ego, niehandlowego sporu.

Bywaj¹ i takie sytuacje, ¿e parcie na handel ma
tak naprawdê g³ównie jedna strona � ty chcesz
na przyk³ad pozyskaæ trochê sprzêtu, nato-
miast druga strona ma w powa¿aniu to, co ¿e�
ze sob¹ przytaszczy³ � po prostu nie masz nic,
co by³oby jej niezbêdne do prze¿ycia. W takim
przypadku targowanie siê nie wchodzi w grê
(ca³a wy¿ej opisana procedura sporu handlo-
wego jest pomijana). Sprzedawca lub us³ugo-
dawca po prostu podaje ci swoj¹ cenê, a ty
zwyczajnie j¹ akceptujesz lub nie. Bez ryzyka
zaliczenia dyshonoru, ale te¿ bez szansy na
zawy¿enie warto�ci swoich przedmiotów, pod-
czas gdy ceny handlarza mog¹ byæ praktycznie
dowolne.
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W tym rozdziale omówiê ró¿norodne regu³y
wykorzystuj¹ce poszczególne zdolno�ci po-
staci. Zajmê siê nastêpuj¹cymi kwestiami
zgodnie z porz¹dkiem alfabetycznym:

Analiza taktyczna �

Destrukcja i naprawa pancerzy �

Gonitwa, po�cig �

Korozja i naprawa broni �

Modyfikowanie broni �

Przeci¹¿enie �

Skrajne warunki �

�rodki transportu �

Tworzenie sprzêtu �

U¿ytkowanie terminali �

Wêszenie �

W³amania i rozboje �

Wytwarzanie biostymulantów �

Analiza taktyczna

Napotykaj¹c na swej drodze wrogo nasta-
wion¹ istotê lub potencjalnie niebezpiecznego
dryblasa, mo¿esz podj¹æ próbê oszacowania
jego predyspozycji. W tym celu zdajesz test
Pamiêtnych blizn o trudno�ci 4 + k10. Je¿eli
zdasz ten test, liczba uzyskanych przebiæ okre-
�la sumê zdolno�ci i wspó³czynników, o które
masz prawo zapytaæ, z wy³¹czeniem Drygu
i opartych na nim umiejêtno�ci. Pytasz Wete-
rana o okre�lon¹ cechê analizowanej postaci,
a ten informuje ciê, jaki jest poziom danej
zdolno�ci lub warto�æ wspó³czynnika. Analizê
taktyczn¹ przeprowadza siê tylko jeden raz dla
ka¿dego z napotkanych stworzeñ. Kolejna
próba mo¿e nast¹piæ dopiero po diametralnej
zmianie jego w³a�ciwo�ci lub w przypadku
natrafienia na zupe³nie innego osobnika da-
nego gatunku.

Destrukcja i naprawa pancerza

Ilekroæ postaæ odziana w pancerz otrzymuje
krytyczn¹ ranê, pancerz danej lokacji ulega
uszkodzeniu i maleje o 0,5. Nale¿y to odnoto-

waæ poprzez wpisanie obok lokacji tego de-
fektu w formie warto�ci ujemnej, na przyk³ad
�0,5. Je¿eli bohater chce naprawiæ uszkodzon¹
odzie¿ ochronn¹, musi w tym celu zu¿yæ jeden
zestaw naprawczy na ka¿de 0,5 korygowanego
pancerza dla pojedynczej lokacji i zdaæ test
Dryg + Alibi ¿o³nierza o trudno�ci 4 + k10.
W przypadku niepowodzenia w te�cie naprawy
zestaw ulega zniszczeniu, a odzie¿ nie odzy-
skuje walorów obronnych.

Gonitwa, po�cig

Je¿eli jedna postaæ goni drug¹, bohaterowie
zdaj¹ przeciwstawny test Parkour + Koordyna-
cja. Dodatkowo ten spo�ród uczestników akcji,
który ma wy¿sz¹ Inicjatywê, dodaje bonus +2
do swojego rzutu. Zale¿nie od tego, kto uzyska
lepszy rezultat, uciekinier albo nawieje, albo
dopadnie go �cigaj¹cy.

Korozja i naprawa broni

Je�li podczas swojego ataku trafisz cel za
pomoc¹ dowolnej broni bia³ej, ale nie zadasz
przeciwnikowi ¿adnych obra¿eñ, istnieje pe-
wien procent ryzyka jej uszkodzenia. Nato-
miast w przypadku broni strzeleckiej
sprawno�æ testuje siê, ilekroæ w danej scenie
walki w te�cie strzelania wyturlasz 1 (lub dwa
razy 1 , gdy rzucasz 2k8, dysponuj¹c zdolno�ci¹
na poziomie 5).

Ka¿de uzbrojenie posiada odrêbny wspó³czyn-
nik Zawodno�æ wyra¿any w procentach oraz
Wytrzyma³o�æ okre�lony w skali od 1 do 6. Gdy
broñ zostaje uszkodzona, czyli w te�cie spraw-
no�ci wyrzuci siê wynik ni¿szy ni¿ wynosi Za-
wodno�æ, Wytrzyma³o�æ zmniejsza siê o 1.
Nale¿y wtedy postawiæ znak minus (���) obok
rubryki Wytrzyma³o�æ danej broni na karcie
postaci.

Je�li Wytrzyma³o�æ spadnie poni¿ej 0, sprzêt
zostaje ca³kowicie zniszczony i nie nadaje siê
do dalszego u¿ytku. Warto�æ równa 0 oznacza,
¿e broñ jest zaciêta lub w inny sposób zr¹bana
i nie mo¿e byæ u¿yta do czasu naprawy.

Przywrócenie uzbrojeniu 1 punktu Wytrzyma-
³o�ci wymaga zu¿ycia zestawu naprawczego
i zdania testu Dryg + Alibi ¿o³nierza o trudno�ci
4 + k10, chyba ¿e w opisie broni podano inaczej.
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Nie mo¿na naprawiaæ broni obcych, chyba ¿e
ma siê odpowiedni¹ wiedzê (bohater posiada
Znamiê Przyjaciel Synergianina).

Modyfikowanie broni

Je¿eli ¿adna z normalnie dostêpnych giwer nie
przypad³a ci specjalnie do gustu, pamiêtaj, ¿e
zawsze mo¿esz spróbowaæ modyfikacji. Zdo-
b¹d� odpowiednie akcesoria i 3 zestawy na-
prawcze, a nastêpnie po�wiêæ godzinê na
dostosowanie gnata do w³asnych potrzeb.
Niestety nie zawsze siê to udaje. Musisz zdaæ
test na Dryg + Alibi ¿o³nierza o trudno�ci 3 + k8.
Je�li misja siê nie powiedzie, komplet zesta-
wów naprawczych ulegnie zniszczeniu, a broñ
straci jeden stopieñ Wytrzyma³o�ci, co w wy-
j¹tkowo niefortunnych okoliczno�ciach mo¿e
oznaczaæ jej kompletn¹ dewastacjê. Dobra
wiadomo�æ jest taka, ¿e nawet je�li nie zdasz
testu, specjalna aparatura, któr¹ próbowa³e�
zainstalowaæ w danej broni pozostaje sprawna
i nadal nadaje siê do monta¿u.

Je�li nie jeste� zbyt mocny w sprawach tech-
nicznych, zgromad� potrzebne rzeczy, a na-
stêpnie popro� o pomoc kumpla albo
skorzystaj z us³ug profesjonalisty (w tym dru-
gim wypadku rzucasz kostkami w jego imieniu,
a koszt takiej operacji, o ile znajdziesz kompe-
tentnego wizarda, to jakie� 80 kulek w sprzê-
cie � najczê�ciej tylko u³amek mo¿esz
rzeczywi�cie op³aciæ w amunicji, bo mechanicy
zwykle nie potrzebuj¹ a¿ tyle o³owiu).

Modyfikacje broni pozwalaj¹ miêdzy innymi na
ulepszenie Precyzji lub dodanie gad¿etów typu
podwieszana pi³a mechaniczna albo granatnik,
rzadziej zwiêkszenie Si³y ra¿enia, a naprawdê
sporadycznie � wyd³u¿enie Zasiêgu.

Przeci¹¿enie

Testuj¹c czynno�ci oparte na Koordynacji i Gar-
dzie, gracz mo¿e zadeklarowaæ przeci¹¿enie.
Po co? By jego bohater kosztem otrzymania
1 punktu wyczerpania otrzyma³ premiê +3 do
testu. Staraj¹c siê równie mocno jak go�ciu
z zatwardzeniem po tygodniu noszenia balastu
lub jak nerd, który próbuje d�wign¹æ na si³owni
sztangê, bohater siê po prostu mêczy, czemu
odpowiada wyczerpanie. Efekty s¹ jednak
potencjalnie op³acalne, bo gracz ma wiêksz¹
szansê na zdanie testu, ale na tym nie koniec.
Przeci¹¿enie przek³ada siê te¿ na aspekt fabu-

larny. Gdy gracz chce wykonaæ z lekka prze-
giêt¹ (czytaj komiksow¹/filmow¹) akcjê, musi
oznajmiæ, ¿e jego postaæ dokonuje przeci¹¿e-
nia. Standardowo Weteran ma prawo zaakcep-
towaæ opisywane dzia³anie albo je odrzuciæ,
je�li stwierdzi, ¿e gracz grubo przedobrza,
chocia¿ w tym wypadku prowadz¹cy powinien
byæ bardziej wspania³omy�lny, ni¿ zwykle.

Pojedynczy test wolno do³adowaæ tylko raz (nie
mo¿na na przyk³ad uzyskaæ premii +6, dopisu-
j¹c sobie 2 wyczerpania). O przeci¹¿eniu trzeba
poinformowaæ Weterana przed wykonaniem
rzutu kostkami.

Skrajne warunki

Dawniej o niesprzyjaj¹cych warunkach pogo-
dowych informowa³a z uspokajaj¹cym u�mie-
chem na twarzy biu�ciasta pogodynka
w telewizji. Dzisiaj nie ma takich luksusów.
Burze piaskowe, kwa�ne deszcze, anomalia,
napromieniowane wichury pojawiaj¹ siê zwy-
kle znienacka. Mo¿na próbowaæ je przewidzieæ
nie wcze�niej ni¿ na kilka godzin przed nadej-
�ciem. Wymaga to zdanego testu Surwiwalu
o trudno�ci 4 + k10.

Weteran mo¿e oczywi�cie samodzielnie zapla-
nowaæ, jakie przyjemnostki spotkaj¹ Drabów
w trakcie podró¿y, ale ma te¿ do dyspozycji
poni¿sz¹ listê. Wystarczy rzuciæ kostk¹ k20
i sprawdziæ, co spotyka dru¿ynê. W nawiasie
podano informacjê, jaka jest trudno�æ testu
Surwiwalu zwi¹zanego z przetrwaniem da-
nego zjawiska oraz iloma punktami wyczerpa-
nia skutkuje niepowodzenie w tej próbie. Je¿eli
jaki� Drab posiada odpowiedni ekwipunek, ma
prawo olaæ ten test, bo na przyk³ad chroni go
maska przeciwgazowa lub p³aszcz zabezpie-
czaj¹cy przed kwa�nym deszczem. Ta kwestia
musi byæ rozs¹dnie rozstrzygniêta miêdzy
Weteranem a graczem.

Wyliczone poni¿ej przyjemnostki dotycz¹ re-
gionu, w którym ¿yjemy, czyli zachodnich sta-
nów Ameryki. Szczególn¹ atrakcjê stanowi¹
anomalia, czyli wyj¹tkowo perfidne sytuacje,
prawdziwe osobliwo�ci, bêd¹ce nastêpstwem
zakrzywienia hiperprzestrzeni. Bywaj¹ na tyle
niebezpieczne, ¿e wymagaj¹ rozegrania jako
odrêbna scena gry.

1. Anomalia Miriady Iskier � odegraj zakrzy-
wienie hiperprzestrzeni, któremu towarzysz¹
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wy³adowania elektryczne, kuliste pioruny, spa-
dek grawitacji oraz 25% szans na pojawienie
siê k4 agresywnych duali opisanych w Bestia-
riuszu.

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

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

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

5. Silna burza piaskowa (4 + k10, wyczerpanie
k4).

6. Kwa�ny deszcz (3 + k8, wyczerpanie k4).

7. Ulewny kwa�ny deszcz (4 + k10, wyczerpa-
nie k4).

8. Napromieniowana wichura (5 + k12, wy-
czerpanie k4, napromieniowanie k6).

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

10. Truj¹cy smog (6 + 2k8, wyczerpanie k6).

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

12. Smog (2 + k6, wyczerpanie k4).

13. Osobliwe opary (3 + k8, 1 losowa Skaza).

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

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

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

17. Nieodparowane toksyny lepi¹ce siê do
cia³a (6 + 2k8, wyczerpanie k6, obra¿enia k8).

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

19. Pora¿aj¹cy smog (5 + k12, wyczerpanie k8).

20. Anomalia Ciek³y Mrok � odegraj sytuacjê,
w której przez szczelinê miêdzywymiarow¹
wlewa siê mrok uniemo¿liwiaj¹cy efektywne
u¿ywanie zmys³u wzroku i s³uchu, wywo³uj¹cy
u ofiar halucynacje (ka¿dy musi wmówiæ sobie,
¿e to omamy, fikcja, a nie rzeczywisto�æ �

w tym celu zdaje test na Pos³uch + Knowanie
o trudno�ci 2 + k6, w przeciwnym wypadku
zaatakuje, z zamiarem zabicia, losowo wy-
bran¹ postaæ z grupy).

Jako Weteran masz prawo oczekiwaæ testów
Surwiwalu nawet kilka razy na dobê w �wiecie
gry, je�li Draby pakuj¹ siê w coraz to ciê¿sze
warunki, ale tak sobie, bez wyra�nego powodu
nie ma sensu przeginaæ. Ci kolesie i tak maj¹
dostatecznie ciê¿ko.

Przed chwil¹ omówi³em szereg sytuacji, które
mog¹ siê zdarzyæ w najmniej oczekiwanym
momencie. Nie zapominajmy jednak, ¿e s¹
miejsca, gdzie ciê¿kie warunki panuj¹ perma-
nentnie lub przez d³ugi okres, siêgaj¹cy dni,
a nawet tygodni. Przebywanie w tych warun-
kach wi¹¿e siê z konieczno�ci¹ przeprowadza-
nia testów Surwiwalu co godzinê i, jak s¹dzê,
nie wymaga to dalszych wyja�nieñ.

Sprawa wygl¹da nieco inaczej w przypadku
sta³ych anomalii, które s¹ mniej lub bardziej
niebezpieczne. Podzielê siê teraz z tob¹ wiedz¹
na temat kilku typów tego rodzaju zjawisk. Nie
znaczy to, ¿e tylko tyle ich w ogóle istnieje.
Po prostu na wiêcej siê nie natkn¹³em, a scep-
tycznie podchodzê do cudzych doniesieñ. Opo-
wiem ci te¿ o fenomenach, czyli specyficznych
obiektach spotykanych wy³¹cznie w okolicach
anomalii. Obiektach, które bywaj¹ bardzo u¿y-
teczne i cenne. Muszê ciê jednak ostrzec: je¿eli
najdzie ciê ochota, by zapolowaæ na tego ro-
dzaju trofea, musisz wiedzieæ, ¿e w ich pobli¿u
bardzo czêsto przebywaj¹ duale � krwio¿ercze
bestie, które zdaj¹ siê czerpaæ przyjemno�æ
z przebywania pod wp³ywem energii, któr¹
emanuj¹ anomalie.

Rdzawa Mg³a � ta anomalia jest stosunkowo
³atwa do rozpoznania, poniewa¿ przypomina
zwyk³¹ mg³ê, tyle ¿e unosz¹ siê w niej l�ni¹ce
metalicznym blaskiem, pod³u¿ne i cienkie jak
maleñkie ig³y drobiny jakiej� osobliwej sub-
stancji. W kontakcie z metalem materia ta
potrafi wyrz¹dziæ powa¿ne szkody. Karoseria
rdzewieje, ka¿da lokacja metalowych pancerzy
w 40% przypadków ulega korozji (zmniejsza
siê o warto�æ 0,5), a metalowa broñ traci k3
Wytrzyma³o�ci. Co gorsza, rdza ma charakter
atypowy (znam ten zwrot od jakiego� nerda).
Po prostu ¿re nawet przedmioty ze stali nie-
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rdzewnej! Problem nie wystêpuje, je�li staran-
nie os³oni siê metalowe przedmioty jak¹�
tkanin¹ lub plastikiem. W podobny sposób
trzeba zabezpieczyæ nozdrza i usta, bo inaczej
�szpilki� mog¹ wyrz¹dziæ krzywdê p³ucom (2k8
obra¿eñ szacowanych).

Rdzawa Mg³a wytwarza purpurowe stalaktyty
� zwisaj¹ce z sufitów i drzew pod³u¿ne obiekty,
których spiczaste koñce mo¿na spróbowaæ
oderwaæ. Je�li ci siê uda, bêdziesz w posiada-
niu przedmiotu po¿¹danego przez metalurgów
� z tego materia³u mo¿na tworzyæ specjalne
pokrycia na zbroje hutnicze, nazywane bodaj
w skrócie stopem XXL. By pozyskaæ ten feno-
men, potrzeba nie tylko nie lada cierpliwo�ci
w poszukiwaniu dojrza³ego egzemplarza, ale
i si³y fizycznej, ¿eby go urwaæ.

Zmro¿enie � ten lewituj¹cy tu¿ nad ziemi¹
poka�nych rozmiarów b³êkitny kryszta³ potrafi
pojawiæ siê znienacka w zupe³nie nieoczekiwa-
nym miejscu i radykalnie obni¿yæ panuj¹c¹ tam
temperaturê. Proces trwa kilka dni, ale efekty
s¹ zwykle takie same: wszystko w zasiêgu
kilkudziesiêciu metrów stopniowo zamarza
i staje siê kruche jak cienki sopel. Gdy w pobli¿u
przez d³u¿szy czas przebywa cz³owiek, mo¿e
go spotkaæ ma³o przyjemny los zmiany
w kostkê lodu, ale zazwyczaj nastêpuje tylko
wych³odzenie cia³a (3 + k8, wyczerpanie k4).
Niech ci nie przyjdzie do g³owy dotykaæ tego
kryszta³u � bez wzglêdu na to, jak grube masz
rêkawice, srogo tego po¿a³ujesz (k10 obra¿eñ
szacowanych). Zreszt¹ nie ma to najmniej-
szego sensu, bo i tak anomalia pozostaje
w miejscu, niewzruszona, bez wzglêdu na to,
jakie si³y na ni¹ oddzia³uj¹.

Zmro¿enie generuje jeden znany mi fenomen:
lodowate okruchy, które samoczynnie od³a-
muj¹ siê od kryszta³u i gromadz¹ pod nim w
ma³ej kupce (licz¹cej statystycznie k4 sztuki).
Kostka lodu, nieró¿ni¹ca siê na pierwszy rzut
oka niczym szczególnym od zwyk³ej, w istocie
jest nas¹czona dwudziestoma, trzydziestoma
litrami wody! Topnieje w tempie czterech,
piêciu litrów na dobê.

Szczelina � tê nazwê nada³em dziwactwu,
które przypomina tunel hiperprzestrzenny.
Wygl¹da jak skoncentrowana na kilku metrach
sze�ciennych, gêsta chmura pary, w której
majaczy obraz tego, dok¹d prowadzi. Mo¿esz
to potraktowaæ jak bramê. Dopóki istnieje,

bêdziesz w stanie wróciæ w to samo miejsce,
prze³a¿¹c przez ni¹ od drugiej strony. Gdy
jednak zniknie, czeka ciê najpewniej spora
wycieczka � o ile w ogóle bêdziesz w stanie
wydostaæ siê z obszaru, do którego zostaniesz
przeniesiony.

Ta dziwna substancja, przypominaj¹ca parê,
bardzo powoli siê skrapla. Je�li ci siê poszczê-
�ci, znajdziesz kilka ma³ych (k4) porcji tego
wyrafinowanego fenomenu � roztworu Szcze-
liny, który po spo¿yciu skutecznie skraca czas
reakcji na wszelkie bod�ce (przez jedn¹ go-
dzinê postaæ ma 2 dodatkowe Punkty Akcji
oraz Inicjatywê wiêksz¹ o 3; efekt siê nie
kumuluje, gdy wypije siê wiêcej ni¿ jedn¹
dawkê).

Skrzep � wygl¹da jak góra gnij¹cego miêsa
i podobnie �mierdzi. Poza tym wydziela hekto-
litry ohydnej, czarnej, �luzowatej cieczy, która
zalewa i oblepia wszystko dooko³a. Najczê�ciej
wystêpuje w ruinach miast, wiêc po brzegi
wype³nia piwnice zniszczonych budynków i wy-
lewa siê na ulice. �luz jest toksyczny (napro-
mieniowanie k6 co kwadrans), wiêc pakuj¹c
siê w to bagno, lepiej mieæ kombinezon AVX.

Skrzep generuje dwa rodzaje fenomenów.
Pierwszy to nektar, który gromadzi siê pod
cienk¹, lepk¹ warstw¹ czego� w rodzaju naro-
�li na Skrzepie i s¹czy z kilku wypustków. Ma
ró¿ne zastosowania: dzia³a jako niezwykle
silne i wszechstronne antidotum, znosi halu-
cynacje, stawia na nogi (usuwa 3k4 wyczerpa-
nia), wyci¹ga z chorób zaka�nych. Podczas
jednej wizyty mo¿esz zdobyæ co najwy¿ej kilka
(k6) porcji nektaru. Drugi fenomen wystêpuje
w �luzie, o którym ci mówi³em. Gdzieniegdzie
na powierzchni tego �wiñstwa pojawia siê
czasem charakterystyczny, granatowy grzyb
lub co� w tym rodzaju� No w ka¿dym razie
wygl¹da na grzyb. W jego wnêtrzu znajduj¹ siê
wielo�cienne kryszta³y (k4 sztuki). Je�li taki
kamyczek skruszysz i posypiesz nim ranê,
mo¿esz byæ pewien, ¿e szybko siê zagoi (na-
tychmiast leczy 2k4 obra¿eñ).

Pró¿nian � nazywam tak anomaliê, która
zmniejsza grawitacjê w promieniu kilkudzie-
siêciu metrów. Przedmioty i ludzie zaczynaj¹
siê unosiæ nad ziemi¹. Trzeba jakby p³ywaæ
w powietrzu, odpychaj¹c siê od wszystkiego,
co tylko siê do tego nadaje. Niestety na tym
nie koniec. Pró¿nianowi zawsze towarzyszy co�
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jakby ruchliwe pioruny kuliste, tym za� �
gro�ne wy³adowania elektryczne. Je�li wiêc nie
bêdziesz na siebie uwa¿a³, grozi ci konkretne
pora¿enie (skuteczno�æ ataku 3 + k8, Si³a
pora¿enia 2k8).

Fenomenem Pró¿niana s¹ osadzaj¹ce siê na
�cianach kryszta³y. Niektóre z nich przybieraj¹
rozmiary pi³ki do siatkówki i maj¹ we wnêtrzu
stale pulsuj¹ce wy³adowania. Te kamienie s¹
jak granaty, ale zamiast wywo³ywaæ eksplozjê,
na krótki czas � kilka, kilkana�cie minut �
zmniejszaj¹ grawitacjê dok³adnie tak samo jak
anomalia, tyle ¿e na mniejszym obszarze,
nieprzekraczaj¹cym 10 metrów. Nie muszê ci
chyba mówiæ, ¿e bywaj¹ bardzo u¿yteczne.

I to by by³o na tyle. Wiêcej grzechów nie pamiê-
tam. Resztê anomalii bêdziesz musia³ zbadaæ
sam.

�rodki transportu

Prowadzenie pojazdu to kaszka z mleczkiem,
tak? Do czasu, gdy trzeba wykonaæ trochê
trudniejszy manewr albo unikn¹æ staranowa-
nia przez innego domoros³ego rajdowca.
Pierwsza kwestia nie wymaga szerszego omó-
wienia � po prostu Weteran ustala trudno�æ
i nastêpuje test Koordynacja i Sterowanie.
Wa¿ne, by bardzo precyzyjnie okre�liæ, do
czego zmierza kierowca i jakie bêd¹ konse-
kwencje niepowodzenia. To konieczne, by
sytuacja by³a jasna, na wypadek poniesienia
pora¿ki. Najczê�ciej konsekwencj¹ jest przywa-
lenie w rupiecie rozrzucone na drodze, co
skutkuje okre�lonymi z góry obra¿eniami po-
jazdu. Innym razem wylatuje siê z trasy, a wró-
cenie na drogê wymaga zdania testu
o trudno�ci 3 + k8 (nastêpuje powrót do sek-
tora, z którego siê wypad³o, i na tym kierowca
koñczy swój ruch w danej fazie rajdu).

Je�li natomiast chodzi o wy�cig, po³o¿enie aut
wzglêdem siebie zawsze nale¿y �ledziæ na
narysowanym zawczasu pasku, który dzielimy
na dwa razy tyle sektorów, z ilu manewrów
sk³ada siê trasa. Manewry mog¹ byæ rozmiesz-
czone nie gê�ciej ni¿ co drugi sektor; nigdy nie
umieszcza siê manewru na sektorze starto-
wym.

1. Rozpoczyna siê faza rajdu.

2. Rajdowiec, który ma najwy¿sz¹ inicjatywê
rajdow¹ (rzut ko�ci¹ Sterowania + rzut ko�ci¹
inicjatywy pojazdu), przechodzi z pierwszego
sektora na sektor nastêpny. Je�li konieczne
jest tam wykonanie manewru, przeprowadza
test. Gdy go zda, przechodzi do kolejnego
sektora. Je�li obleje � pozostaje w danym
sektorze i ponosi konsekwencje pora¿ki (bryka
odnosi obra¿enia lub wypada z trasy).

3. Nastêpny w kolejno�ci zawodnik przesuwa
siê o jeden sektor w stronê mety. Je�li ko-
nieczne jest tam wykonanie manewru, prze-
prowadza test. Je¿eli zdaje go pomy�lnie,
przesuwa siê do nastêpnego sektora, je�li nie,
kibluje w bie¿¹cym albo wrêcz wypada z trasy.
Warto zauwa¿yæ, ¿e nie zawsze op³aca siê
wybijaæ ostro do przodu. Czasem lepiej pocze-
kaæ, a¿ inni za cenê pewnych uszkodzeñ usun¹
z trasy przeszkody, które s¹ mo¿liwe do znisz-
czenia lub ruchome. Wtedy przeje¿d¿a siê dwa
sektory bez manewru (czyli bez testowania).

4. Koñczy siê faza rajdu, a rozpoczyna zwyk³a
tura gry.

5. Ka¿da postaæ przeprowadza swoje dzia³a-
nia zgodnie ze zwyk³¹ Inicjatyw¹. Na tym eta-
pie kierowca ma prawo zaatakowaæ inny
pojazd w³asn¹ gablot¹ lub za pomoc¹ zamon-
towanego na niej sprzêtu, ewentualnie wyrzu-
caj¹c co� z ³adowni. W tym ostatnim
przypadku rozró¿nia siê ataki mierzone (w je-
den pojazd przeciwnika) i sektorowe (we
wszystkie pojazdy przeciwników w danym
sektorze).

Procedura opisana w punktach 1�5 jest po-
wtarzana zgodnie z kolejno�ci¹ a¿ do koñca
sceny rajdu.

Wzajemne ataki za pomoc¹ samochodów
i zamontowanej na niej broni bezpo�redniej
mo¿liwe s¹ z poziomu tego samego sektora
oraz sektorów s¹siednich. Na wiêkszych odle-
g³o�ciach mo¿liwe s¹ jedynie dzia³ania z u¿y-
ciem broni dystansowej, jak karabiny
maszynowe, miotacze harpunów i tym po-
dobne. Nie zawsze jest to fizycznie mo¿liwe �
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je�li droga wije siê na przyk³ad miêdzy stertami
gruzu, cel mo¿e po prostu znikn¹æ z linii ognia.

A teraz kilka informacji, które przydadz¹ ci siê
podczas przygotowywania wy�cigu. Sektory
³¹cz¹ siê w tak zwane modu³y, a te z kolei
tworz¹ trasê. Rozró¿niamy sporo ró¿nych ro-
dzajów modu³ów, ale podstawowe typy to:

D£UGA PROSTA � sk³ada siê z przynajmniej
czterech, zwykle jednak z sze�ciu lub o�miu,
sektorów. Jej cech¹ charakterystyczn¹ jest
szeroko�æ, pozwalaj¹ca na wyprzedzanie i nie-
skrêpowan¹ jatkê miêdzy pojazdami, a nawet
aborda¿. Je�li chodzi o manewry, w tym mo-
dule czasem pojawia siê konieczno�æ wymija-
nia przeszkód.

W¥SKIE GARD£O � modu³ sk³adaj¹cy siê na
ogó³ z dwóch sektorów. Wyró¿nia siê tym, ¿e
uniemo¿liwia wyprzedzanie. Je�li wiêc kto�
stanie na polu w¹skiego gard³a, nikt nie zdo³a
go �przeskoczyæ� � co najwy¿ej utknie na tym
samym polu. W w¹skich gard³ach przewa¿aj¹
manewry wymijania przeszkód.

WISIELCZA PÊTLA � dwu lub czterosektorowe
modu³y z jednym wiêkszym lub kilkoma
ostrymi zakrêtami. Idealna droga do wyprze-
dzania, ale wredna przy inicjowaniu manew-
rów (modyfikator +2 do kostki trudno�ci lub
testu obronnego przeciwnika).

�LIZGAWA � cztery lub sze�æ sektorów trud-
nego terenu, który utrudnia wykonywanie
manewrów (modyfikator +2 do kostki trudno-
�ci lub testu obronnego przeciwnika).

TOR PRZESZKÓD � sze�æ lub osiem sektorów
terenu naje¿onego rozmaitymi barierami i pu-
³apkami, które potrafi¹ nie�le uszkodziæ po-
jazd, je�li nie zostan¹ wyminiête.

A oto u³o¿one alfabetycznie typowe komplika-
cje, na które mo¿na siê natkn¹æ na trasie, ich
trudno�ci i konsekwencje pora¿ki w te�cie
przeciw nim. Dla twojej wygody umie�ci³em je
w zgrabnej tabelce.

Wyzwanie
Trudno�æ,
nastêpstwa pora¿ki

Drewniana bariera
Trudno�æ 6 + 2k8.
Pora¿ka: 2k6 obra¿eñ
bryki.

Kolczatka

Trudno�æ 4 + k10.
Pora¿ka: 2k8 obra¿eñ
bryki ignoruj¹cych
pancerz, wypadniêcie
z trasy.

Miny
Trudno�æ 3 + k8.
Pora¿ka: 4k10 obra¿eñ
bryki.

Naje¿one kolcami bry³y
z betonu

Trudno�æ 5 + k12.
Pora¿ka: 3k10 obra¿eñ
bryki.

Ostry zakrêt
Trudno�æ 3 + k8.
Pora¿ka: wypadniêcie
z trasy.

P³on¹ce beczki

Trudno�æ 4 + k10.
Pora¿ka: k10 obra¿eñ
bryki ignoruj¹cych
pancerz.

Przeszkoda du¿a, ciê¿ka

Trudno�æ 5 + k12.
Pora¿ka: 2k10 obra¿eñ
bryki, wypadniêcie
z trasy.

Przeszkoda lekka,
zniszczalna

Trudno�æ 3 + k8.
Pora¿ka: k8 obra¿eñ
bryki.

Przeszkoda �rednia,
zniszczalna

Trudno�æ 4 + k10.
Pora¿ka: k10 obra¿eñ
bryki.

Rozlany smar
Trudno�æ 4 + k10.
Pora¿ka: wypadniêcie
z trasy.

Rozleg³a ka³u¿a
Trudno�æ 3 + k8.
Pora¿ka: wypadniêcie
z trasy.

Skrzynie towarowe
Trudno�æ 4 + k10.
Pora¿ka: 2k8 obra¿eñ
bryki.

Zabójczy zakrêt
Trudno�æ 5 + k12.
Pora¿ka: wypadniêcie
z trasy.

Zakrêt
Trudno�æ 2 + k6.
Pora¿ka: wypadniêcie
z trasy.

Zniszczony pojazd
rajdowy

Trudno�æ 5 + k12.
Pora¿ka: 3k8 obra¿eñ
bryki.
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Walka z pomoc¹ pojazdów jest odrobinê bar-
dziej z³o¿ona od zwyk³ego wy�cigu, ale bez
obaw, mechanika tej gry nie bez powodu nosi
nazwê ADRENALINA. Ma byæ dynamicznie
i emocjonuj¹co, wiêc bêdzie.

Zacznijmy od podstaw. Zgodzisz siê chyba ze
mn¹, ¿e bryka, ³ód� podwodna czy zmutowane
zwierzê w pewnym sensie nie ró¿ni¹ siê od
broni � i jednym, i drugim mo¿esz zrobiæ komu�
krzywdê. Z tego powodu, podobnie jak giwery,
pi³y i inne narzêdzia do mordowania, pojazdy
maj¹ w³asn¹ Si³ê. Je�li wiêc pieszy nie uskoczy
w porê � dostanie nie�le po dupie, bo dozna
obra¿eñ, wynikaj¹cych z Si³y twojego pojazdu.
Analogicznie w przypadku maszyn � je¿eli
taranowany jest inny wehiku³, a jego kierowca
nie zachowa siê odpowiednio i nie przyjmie
ataku �na zderzak�, jego auto otrzyma tyle
obra¿eñ, ile wynosi Si³a twojej gabloty. Pamiê-
taj jednak, ¿e ilekroæ nastêpuje st³uczka, obra-
¿eñ doznaje te¿ pojazd atakuj¹cego, tyle ¿e s¹
one znacznie mniejsze, bo go�æ zna przecie¿
mocne strony swojej bryki. Dostaje �w zde-
rzak� i tyle.

Zanim przejdziemy dalej, poznaj znaczenie
wszystkich cech ró¿nych �rodków transportu.

INICJATYWA � okre�la, jak¹ premiê do inicja-
tywy otrzymuje na starcie kierowca.

SI£A � okre�la, jakie pojazd zadaje obra¿enia
przy udanym ataku oraz ilu obra¿eñ doznaje
wrogi transport, je�li przeprowadzi niesku-
teczny atak. Wspó³czynnik ten informuje te¿,
ile obra¿eñ dozna pieszy, gdy zostanie stara-
nowany (chyba ¿e Weteran sam to okre�li
u¿ywaj¹c zdrowego rozs¹dku).

ODBICIE � informuje, ile obra¿eñ odniesie
pojazd, gdy skutecznie obroni siê przed ata-
kiem lub gdy sam z powodzeniem zostanie
u¿yty do taranowania.

PANCERZ � o warto�æ tego wspó³czynnika
pomniejsza siê liczbê obra¿eñ doznanych przez
pojazd w chwili trafienia, taranowania lub
st³uczki.

UD�WIG � suma ³adunków, jakie mog¹ byæ
umieszczone na poje�dzie (dotyczy sprzêtu

bojowego i towarów) lub staæ siê jego inte-
graln¹ czê�ci¹ (dotyczy ulepszeñ).

ODPORNO�Æ � informuje o Progu Obra¿eñ
pojazdu. Nie jest to totalna wytrzyma³o�æ
maszyny, ale miara jej zdatno�ci do u¿ytku
pomimo doznanych uszkodzeñ. Gdy Próg zo-
staje przekroczony, oznacza to, ¿e bryka nadaje
siê do gruntownego remontu, wierzchowiec
wyzion¹³ ducha, a ³ód� podwodna jest nie-
szczelna, le¿y na dnie i przecieka.

CZU£Y PUNKT � trudno�æ trafienia w newral-
giczne punkty.

Jak to wszystko konkretnie dzia³a w praktyce?
Je�li dwóch kolesi zmaga siê na torze, obaj
testuj¹ Koordynacjê + Sterowanie, a wy¿szy
wynik wygrywa. Gdy mówimy o zwyk³ych zde-
rzeniach bez udzia³u wyszukanych zabawek,
przegrany doznaje obra¿eñ wynikaj¹cych z Si³y
gabloty przeciwnika, a wygrany obra¿eñ bêd¹-
cych skutkiem w³asnego Odbicia.

A co w sytuacji, gdy prowadzisz pojazd wypo-
sa¿ony w jak¹� broñ, na przyk³ad umocowane
z przodu pi³y mechaniczne? To proste! W takiej
sytuacji przeprowadzasz przeciwstawny test
Koordynacja + Sterowanie, a przy okre�laniu
obra¿eñ u¿ywasz Si³y broni zamiast Si³y po-
jazdu. Je�li w te�cie ataku przegrasz, sprzêt
zostanie uszkodzony i dozna tylu obra¿eñ, ile
wynosi Si³a gabloty przeciwnika. Tak, sprzêt,
który pod³¹czasz do bryki, te¿ ma Odporno�æ.
Powtórzê dla pewno�ci: gdy atakujesz jak¹�
zabawk¹ zainstalowan¹ na swojej gablocie,
w razie niepowodzenia obrywa ona, a nie twój
samochód. Je�li atak siê powiedzie, wszystko
pójdzie g³adko, a broñ nie dozna kompletnie
¿adnych obra¿eñ, bo zosta³a u¿yta zgodnie ze
swoim przeznaczeniem.

Zanim przejdziemy dalej, chcia³bym wspo-
mnieæ o czym� jeszcze. Pamiêtaj, ¿e s¹ ró¿ne
formy ataków. Owszem, mo¿esz napieprzaæ
przodem, gdy siedzisz komu� na ogonie �
mówi siê wtedy, ¿e �napierasz� albo �ci�niesz
na chama�. Gdy to ty jedziesz w czo³ówce,
mo¿esz �karmiæ rurê�, czyli dawaæ po hamul-
cach, ¿eby go�ciu nadzia³ siê na twój zbrojony
tylny zderzak. W zawodach freestyle�owych
wolno �wypierdywaæ czopa�, czyli wyrzucaæ co�
z tylnej ³adowni, lub �wysiudywaæ zasieki�, to
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znaczy pozostawiaæ za sob¹ druty kolczaste
lub co� w tym rodzaju. Je�li lecisz z kim� ³eb
w ³eb, mo¿esz próbowaæ �przyjebaæ mu z pla-
skacza�, czyli po prostu zepchn¹æ bokiem
z drogi, albo zrobiæ �sze�æ-na-dziewiêæ�, czyli
przywaliæ w ty³, ¿eby siê obróci³ i wylecia³
z trasy. Gdy prujesz komu� z ka³asza w oponê,
�brandzlujesz mu gumiacza�, bo to frajerska
zagrywka dla leszczy, którzy nie potrafi¹ zyski-
waæ przewagi inaczej ni¿ przy u¿yciu broni
strzeleckiej. A kiedy mierzysz w kierowcê �
�zaflegmiasz ry³o� albo �dryblujesz facjatê�.
Mówiê ci to wszystko, bo rajdowcy to nie�le
zryci kolesie, maj¹cy w³asn¹ gwarê, któr¹ siê
szczyc¹, a nie chcê, by� wyszed³ na lamera przy
pierwszej lepszej okazji.

Wszystko ³adnie, piêknie i pewnie ju¿ nie mo-
¿esz siê doczekaæ pierwszej walki na autostra-
dzie, ale pozosta³a nam do omówienia jeszcze
jedna wa¿na cecha pojazdu: Czu³y punkt. Ka¿dy
transport ma jakie� s³abe strony � w samocho-
dach s¹ to choæby opony, chocia¿ trafienie
kierowcy w twarz te¿ stanowi jakie� rozwi¹za-
nie� Czu³y punkt okre�lony jest w formie ko-
stek, które oznaczaj¹ poziom trudno�ci. Innymi
s³owy, aby wcelowaæ w to miejsce, nale¿y zdaæ
test ataku (najczê�ciej � Siewcy o³owiu) o po-
danej trudno�ci (a ta ustalana jest inaczej ni¿
poziomy zwyk³ych testów � mo¿liwe s¹ prze-
ró¿ne kombinacje, w³¹cznie z takimi, jak 2k8
+ k6, 2k10 i tak dalej). Jakie s¹ nastêpstwa
trafienia w Czu³y punkt? To zale¿y, czym on
konkretnie jest w danym poje�dzie i ataku.

Masz pewnie ochotê zapytaæ, co z pasa¿erami
� kiedy i jakich obra¿eñ doznaj¹? Po pierwsze,
ka¿dy pasa¿er traktowany jest jako jeden
z Czu³ych punktów � dobrze opancerzona ga-
blota chroni d�wigan¹ blach¹ nie tylko w³asne
ko³a, ale i ludzi, których wiezie. Po drugie, gdy
nastêpuje katastrofa, a dzieje siê tak, ilekroæ
pojazd zostaje rozpieprzony w trakcie jazdy lub
gdy uderzy w cholernie ciê¿k¹ barierê, ka¿dy
pasa¿er zdaje test na Kaskaderstwo + Konspira
o trudno�ci 4 + k10. Je�li zda � nie dozna
obra¿eñ, a je�li nie � dozna ich tyle, ile wynosi
ró¿nica miêdzy wynikami rzutów (czyli tyle, ile
jest przebiæ). Obra¿enia z katastrofy nie mog¹
byæ redukowane przez pancerz chyba, ¿e We-

teran wspania³omy�lnie uzna inaczej, maj¹c na
wzglêdzie realizm sceny.

Na koniec chcia³bym ciê jeszcze ostrzec, ¿e
pewnie kiedy� bêdziesz mia³ okazjê braæ udzia³
w walce z jakim� wielkim stworem. W morzu
nie brakuje olbrzymich o�miornic, w powietrzu
grasuj¹ przero�niête insekty, a na l¹dzie tra-
fiaj¹ siê mutanty nieprawdopodobnych roz-
miarów. To bez znaczenia, czy sterujesz ³odzi¹
podwodn¹, ¿yrokopterem czy samochodem �
jasne jest, ¿e lepiej nie wysiadaæ z pojazdu,
tylko u¿yæ go jak broni. Natomiast w przypadku
ludzi i pomniejszych stworzeñ czasem po pro-
stu nie bêdzie siê op³aca³o opuszczaæ gabloty
� wtedy tak¿e mo¿na jej u¿yæ do ataku.

Zainicjowanie dowolnego manewru transpor-
tem jest mo¿liwe tylko raz na turê i zu¿ywa
1 Punkt Akcji kierowcy, który oprócz tego ma
prawo wykonywaæ inne czynno�ci. Nale¿y jed-
nak pamiêtaæ, ¿e pilota ka¿da z nich kosztuje
o 1 Punkt Akcji wiêcej ni¿ normalnie. Ponadto
nie mo¿e on przeprowadzaæ dzia³añ wymaga-
j¹cych du¿ego skupienia, szczególnie z³o¿o-
nych, anga¿uj¹cych zbyt d³ugo obie rêce.

Samo starcie nie ró¿ni siê zbytnio od zwyk³ej
walki. Pilot testuje Koordynacjê + Sterowanie
zamiast zdolno�ci bojowych. Gdy przeprowadzi
nieudany atak, jego pojazd lub u¿yta podczas
ofensywny podczepiona broñ doznaj¹ obra¿eñ
wynikaj¹cych z Si³y bestii. Gdy atakowany by³
pieszy, który po prostu spieprzy³ sprzed maski,
nie wi¹¿e siê to z ¿adnymi obra¿eniami, nato-
miast je�li ów pieszy mia³ pod rêk¹ broñ bia³¹,
bryka odnosi obra¿enia za jej Si³ê. Je�li kie-
rowca zaatakuje z powodzeniem � zadaje
obra¿enia, które odzwierciedla Si³a pojazdu lub
podczepionej do niego broni. Uderzaj¹c w ta-
ranowany cel, bryka obrywa tylko tyle, ile wy-
nosi jej Odbicie. Je¿eli natomiast to wehiku³
jest atakowany przez gigantyczn¹ bestiê lub
wyj¹tkowo-wnerwionego-cz³owieka, obra¿e-
nia wynikaj¹ce z Si³y u¿ytej broni (macek, ro-
gów, k³ów, pi³y mechanicznej lub czegokolwiek
innego) odnosi maszyna, chyba ¿e powiedzie
siê unik (kierowca wygra w te�cie konfrontacji)
� wtedy samochód nie otrzymuje ¿adnych
obra¿eñ.
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Osiod³any mutant [Cena: 80 amo]
Inicjatywa k4| Si³a k12 | Odbicie k6 | Pancerz 1
| Ud�wig 28 | Odporno�æ 35 | Czu³y punkt k10

Lekki quad [Cena: 100 amo]
Inicjatywa k4| Si³a k6 | Odbicie k4 | Pancerz 0
| Ud�wig 7 | Odporno�æ 25 | Czu³y punkt k8

Ciê¿ki quad [Cena: 150 amo]
Inicjatywa k4 | Si³a k8 | Odbicie k6 | Pancerz 1
| Ud�wig 9 | Odporno�æ 35 | Czu³y punkt k8

Motocykl [Cena: 200 amo]
Inicjatywa 2k12 | Si³a k4 | Odbicie k4 | Pancerz
0 | Ud�wig 5 | Odporno�æ 35 | Czu³y punkt k8

Standardowe coupé [Cena: 500 amo]
Inicjatywa k8 | Si³a 3k8 | Odbicie k8 | Pancerz 2
| Ud�wig 14 | Odporno�æ 65 | Czu³y punkt 2k8

Sportowe coupé [Cena: 700 amo]
Inicjatywa k10 | Si³a 2k10 | Odbicie k10 |
Pancerz 1 | Ud�wig 10 | Odporno�æ 60 |
Czu³y punkt 2k8

Standardowy sedan [Cena: 600 amo]
Inicjatywa k6 | Si³a 3k10 | Odbicie k8 |
Pancerz 3 | Ud�wig 17 | Odporno�æ 80 |
Czu³y punkt 2k8

Standardowy pick-up [Cena: 750 amo]
Inicjatywa k6 | Si³a 3k12 | Odbicie k8 |
Pancerz 4 | Ud�wig 20 | Odporno�æ 100 |
Czu³y punkt 3k6

Standardowa furgonetka [Cena: 800 amo]
Inicjatywa k6 | Si³a 3k12 | Odbicie k8 |
Pancerz 4 | Ud�wig 30 | Odporno�æ 130 |
Czu³y punkt 3k6

Hummer [Cena: 1200 amo]
Inicjatywa k6 | Si³a 4k10 | Odbicie k8 | Pance-
rz 4 | Ud�wig 40 | Odporno�æ 155 | Czu³y punkt
3k6 | Ulepszenia w standardzie: Napêd Multi

Ciê¿arówka bez naczepy [Cena: 900 amo]
Inicjatywa k4 | Si³a 4k12 | Odbicie k8 |
Pancerz 5 | Ud�wig 70 | Odporno�æ 190 |
Czu³y punkt 3k8

Lekki czo³g [Cena: 3000 amo]
Inicjatywa k4 � 1 | Si³a 6k12 | Odbicie k8 |
Pancerz 6 | Ud�wig 90 | Odporno�æ 300 | Czu³y
punkt 10 + 2k12 | Ulepszenia: Napêd Multi

¯yrokopter [Cena: 1000 amo]
Inicjatywa k4 | Si³a 2k8 | Odbicie k10 | Pancerz
2 | Ud�wig 30 | Odporno�æ 60 | Czu³y punkt 2k6

Lekka motorówka [Cena: 400 amo]
Inicjatywa 2k8 | Si³a 2k10 | Odbicie k8 | Pancerz
2 | Ud�wig 30 | Odporno�æ 75 | Czu³y punkt 2k8

Ciê¿ka motorówka bojowa [Cena: 800 amo]
Inicjatywa 2k6 | Si³a 3k8 | Odbicie k6 | Pancerz
4 | Ud�wig 45 | Odporno�æ 85 | Czu³y punkt
2k10

Pasa¿erska ³ód� podwodna [Cena: 1000 amo]
Inicjatywa k6 | Si³a 3k8 | Odbicie k8 | Pancerz
3 | Ud�wig 25 | Odporno�æ 75 | Czu³y punkt
3k10

Sportowa ³ód� podwodna [Cena: 1400 amo]
Inicjatywa k10 | Si³a 3k6 | Odbicie k8 | Pancerz
3 | Ud�wig 20 | Odporno�æ 65 | Czu³y punkt
3k10

Bojowa ³ód� podwodna [Cena: 1800 amo]
Inicjatywa k10 | Si³a 3k8 | Odbicie k6 | Pancerz
4 | Ud�wig 35 | Odporno�æ 105 | Czu³y punkt
3k12

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

� Turbodo³adowanie (Masa 3) � Inicjatywa
pojazdu + k6 | Cena: 150 amo

� Sprê¿arka (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

� Ultraga�nik (Masa 2) � Inicjatywa pojazdu
+ k8 | Cena: 200 amo

� Napêd Multi (Masa 7) � kostka premiowa
k6 przy wracaniu na trasê i manewrach na
trudnej nawierzchni | Cena: 200 amo
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� NADZIEWACZ � Stalowe kolce (Masa 5) �
Si³a 3k6 | Odporno�æ 50 | Cena: 70 amo

� SZLACHCIARA � Para pi³ mechanicznych
(Masa 6) � Si³a 4k6 | Odporno�æ 40 | Cena:
160 amo

� SPYCHACZ (Masa 12) � Si³a 2k8 | Odpor-
no�æ 70 | Cena: 95 amo

� JE¯ � Naje¿ony wa³ (Masa 15) � Si³a 3k8 |
Odporno�æ 80 | Cena: 175 amo

� UDAR � Zestaw Wiertarek (Masa 5) � Si³a
4k6 | Odporno�æ 30 | Cena: 125 amo

� SPLUWACZKA (Masa 1) � wyrzuca oleist¹
ma� (patrz Rozlany smar) � Cena: 30 amo

� CHAMÓWA (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) � Si³a 3k10 |
Limit 5 | Cena: 350 amo

� KULOODPORNE SZYBY (Masa 3) � Czu³y
punkt +k8| Pancerz +2 | Cena: 200 amo

� METALOWE OS£ONY (Masa 10) � Czu³y
punkt + k10 | Pancerz + 3 | Cena: 45 amo

� KEVLAROWA TAPICERKA (Masa 4) � Czu³y
punkt + k12 | Cena: 150 amo

� BEZDÊTKOWE OPONY � 4 sztuki (Masa 4)
� Czu³y punkt +k10 | Pancerz +1 | Cena: 80
amo

Tworzenie sprzêtu

Proszê, proszê, widzê, ¿e zachcia³o siê zbudo-
waæ lokomotywê w skali 1:2. Gratulujê ambicji!
A tak serio, umiejêtno�ci techniczne czasem
naprawdê bardzo siê przydaj¹. Na pewno
warto znaæ siê chocia¿by na konstruowaniu
pu³apek. Nie trzeba wtedy ganiaæ za szczurami
z dzid¹, bo przecie¿ szkoda amunicji na tak
przyziemne sprawy jak wieczorny posi³ek. Je�li
zapragniesz konstruowaæ, bêdziesz potrzebo-
wa³ czego� w rodzaju narzêdzi � w ostateczno-
�ci mog¹ to byæ twoje w³asne rêce, je�li akurat
nie masz nic innego pod rêk¹� Dobrze, koniec
tych drêtwych ¿artów. Przechodz¹c do sedna,
bêdziesz potrzebowa³ przynajmniej jednego
zestawu naprawczego i kilku kompletów czê-
�ci uniwersalnych. I wyobra�ni, brachu, bo od
niej wszystko siê zaczyna. Ilo�æ sprzêtu zale¿y
od projektu, przy którym zamierzasz d³ubaæ.
Gdy nadchodzi wielki fina³, bierzesz wszystkie
graty i próbujesz je po³¹czyæ w jedn¹ ca³o�æ.
Je�li ci siê uda � super, zdo³a³e� skonstruowaæ
ten wymarzony ko³owrotek lub inne badziewie.
A je¿eli co� pójdzie nie tak � zapomnij o swoich
gratach, wszystko szlag trafi³, niestety, a ku-
riozum, które zbudowa³e� nadaje siê co najwy-
¿ej do pokrêconej galerii sztuki jakiego�
oszo³oma.

Buduj¹c broñ, testujesz Dryg + Alibi ¿o³nierza,
a gdy zajmujesz siê innym sprzêtem � Dryg +
Technikê. Niektóre rzeczy s¹ proste w budo-
wie. Inne wymagaj¹ nie lada talentu. Poziom
trudno�ci zale¿y od cech konstruowanego
obiektu. Na pocz¹tku ustalasz wyj�ciowy po-
ziom trudno�ci, a potem dodajesz do niego
nastêpne ko�ci, adekwatnie do kolejnych mo-
dyfikacji.
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Wyj�ciowa Wytrzyma³o�æ ka¿dej konstruowa-
nej broni równa siê poziomowi zdolno�ci Alibi
¿o³nierza, Si³a wynosi tyle samo, choæ w prze-
liczeniu na kostki jak w przypadku poziomów
zdolno�ci (1 = k4, 2 = k6, 3 = k8 i tak dalej),
natomiast Zawodno�æ to podany w procen-
tach wynik równania: 65 � (Alibi ¿o³nierza x 7).

Je¿eli konstruujesz co� bardzo skomplikowa-
nego, konieczne mo¿e byæ najpierw zbudowa-
nie ró¿nych modu³ów, a dopiero potem
po³¹czenie wszystkiego w jedn¹ ca³o�æ. Gdy
najdzie ciê na przyk³ad chêtka na stworzenia
robota bojowego, rozdzielasz pracê na dwa
etapy � konstruowanie samej maszyny i budo-
wanie przeznaczonych g³ównie do walki ra-
mion, wyposa¿onych w, dajmy na to, pi³y
mechaniczne lub wysuwane ostrza.

� Prosty statyczny mechanizm dzia³ania (np.
taboret) � k4

� Prosty ruchomy mechanizm dzia³ania (np.
ko³owrotek) � k6

� Z³o¿ony statyczny mechanizm dzia³ania
(np. rêkawica bojowa, broñ bia³a) � 2k4

� Z³o¿ony ruchomy mechanizm dzia³ania (np.
pistolet, karabin, silnik) � 2k6

� Z³o¿ony mobilny mechanizm dzia³ania (np.
automatyczny odkurzacz) � 3k4

� Nieruchomy, statyczny
� brak wp³ywu na trudno�æ

� Mobilny (system ko³owy) � k4

� Mobilny (system krocz¹cy) � 3k4

� Porusza siê po linii w ty³ i do przodu � k4

� Mo¿e skrêcaæ w miejscu � 3k4

� Bez w³asnego napêdu
� brak wp³ywu na trudno�æ

� Napêd elektryczny/10 kg obiektu
(bateria typu A-PLUS) � 2k4

� Napêd benzynowy/50 kg obiektu � 3k4

� Napêd ¿aglowy � 1k6

� Bez sterowania (porusza siê automatycz-
nie wed³ug wzoru) � k6

� Sterowany �na pych�
� brak wp³ywu na trudno�æ

� Zdalnie sterowany pilotem � 3k4

� Sterowany przez kierowcê/sternika � 2k4

� Zadaj¹cy obra¿enia na dystansie bezpo-
�rednim � brak wp³ywu na trudno�æ

� Zadaj¹cy obra¿enia z dystansu
� Zasiêg max. 1 � k6

� Zadaj¹cy obra¿enia z dystansu
� Zasiêg max. 2 � 2k4

� Zadaj¹cy obra¿enia z dystansu
� Zasiêg max. 3 � 3k4

� Precyzja broni �2/�2
� brak wp³ywu na trudno�æ

� Precyzja broni dystansowej �1/�1 � k4

� Precyzja broni dystansowej 0/0 � 2k4

� Precyzja broni dystansowej +1/+1 � 2k6

� Si³a broni, modyfikator +1 � 2k4 (max. +4)

� Precyzja broni bia³ej +1 w dowolnej rubryce
A lub D � k4 (bazowe 0, max. +4)

� Wykorzystuje materia³y wybuchowe � k8

� Jest wyposa¿ony w minutnik � k4

� Dzia³a jak pu³apka � k4

� Dzia³a jak wyrafinowana pu³apka � 2k4

� Technologia terminalowa � 2k6 + (Tropi¹cy
� 2k4, Fotokomórka � k6, Czujnik ruchu �
k4, Kamera wzrokowa � 3k4, �Inteli-
gentny� � 4k6, Sztuczna inteligencja � 8k6,
reaguje na polecenia d�wiêkowe � 3k4,
Syntezator mowy � 2k4)

� Do komunikowania siê przez ³¹cze � k4

� Do komunikowania siê bez ³¹cza � k12
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� Emituje/odtwarza proste d�wiêki � k4

� Emituje/odtwarza d�wiêk wysokiej jako�ci
� 2k4

� Emituje/odtwarza d�wiêk jako�ci studyjnej
� 6k4

� Obiekt wielokrotnego u¿ytku � k4 za 1 Wy-
trzyma³o�ci/5 Progu Obra¿eñ (Max. 5 Wy-
trzyma³o�ci/50 Progu Obra¿eñ)

� Obiekt opancerzony � k4 za 1 pancerz,
max. 5 pancerza/lokacjê trafienia

Gdy wiesz ju¿, co zamierzasz skonstruowaæ,
pora ustaliæ, ile potrzebujesz akcesoriów.
Na dzieñ dobry niezbêdny jest zestaw napraw-
czy. Nastêpnie policz liczbê kostek, które sk³a-
daj¹ siê na trudno�æ. Pomnó¿ tê warto�æ przez
dwa, a dowiesz siê, ile zu¿yjesz czê�ci uniwer-
salnych. Proste, prawda?

Aby zwiêkszyæ swoje szanse na konstrukcjê
danego obiektu, mo¿esz u¿yæ wiêcej ni¿ jed-
nego zestawu naprawczego. Za ka¿dy dodat-
kowy zestaw naprawczy u¿yty przy produkcji
zyskujesz w swoim te�cie k4. Mo¿esz zaryzy-
kowaæ i zaprojektowaæ co� niebanalnego, ale
pamiêtaj, ¿e w razie niepowodzenia wszystkie
u¿ywane elementy zostan¹ doszczêtnie znisz-
czone.

Je¿eli miewasz sk³onno�ci do przedobrzania,
mam dla ciebie z³¹ wiadomo�æ. Podczas kon-

struowania sprzêtu obowi¹zuje veto. Weteran
mo¿e stwierdziæ, ¿e wyrób danego przedmiotu
nie jest mo¿liwy. Wolno mu te¿ postawiæ wy¿-
sze wymagania � na przyk³ad oznajmiæ, ¿e
musisz mieæ dostêp do fachowej aparatury,
profesjonalnego warsztatu czy specjalistycz-
nych narzêdzi.

AFTERBOMB MADNESS to tylko gra, ale nie
popadajmy w skrajno�ci � nie twórzmy zbyt
absurdalnych konstrukcji, którym bli¿ej do
�mieszno�ci ni¿ groteski i klimatu postapoka-
lipsy.

U¿ytkowanie terminali

Mimo up³ywu czasu spora czê�æ terminali
pozostaje sprawna. Mo¿e i s¹ to prymitywne
urz¹dzenia, ale przynajmniej trwa³e. Nie mo¿na
tego niestety powiedzieæ o no�nikach danych,
czyli miniwinylach terminalowych, które s¹
niezbêdne do uruchamiania aplikacji. Na po-
chwa³ê nie zas³uguj¹ te¿ systemy operacyjne
i ogólna wydajno�æ pamiêci.

Wygl¹dasz mi na cz³owieka, który lubi fanta-
stykê, wiêc u¿yjê pewnej metafory. Komputer
jest jak magiczny artefakt, którego moc mo¿na
na ró¿ne sposoby wykorzystaæ kilka razy na
dobê, inkantuj¹c jakie� zaklêcia. Owe czary to
nic innego jak dzia³anie pewnych aplikacji.
No dobrze, a teraz prze³ó¿my to na praktykê.
Ka¿dy terminal jest w stanie w danym momen-
cie obs³ugiwaæ tylko jedn¹ aplikacjê ze-
wnêtrzn¹ z miniwinyla (jedna inkantacja
zaklêcia na raz). W ci¹gu doby mo¿e natomiast
za³adowaæ do pamiêci tylko tyle programów
(mo¿e wykonaæ tyle zaklêæ), ile wynosi jego
Wydajno�æ � w miêdzyczasie trwa ¿mudny
proces oczyszczania pamiêci. Co gorsza, zakoñ-
czenie ka¿dej czynno�ci wykonywanej za po-
moc¹ danej aplikacji, bez wzglêdu na fina³, to
jest powodzenie lub jego brak, wymusza reset
systemu (dzia³anie programu zewnêtrznego
nie jest procesem ci¹g³ym � po uruchomieniu
i wykonaniu zadania przy pomocy danej aplika-
cji system siê resetuje). Je�li zatem chcemy
korzystaæ z danej aplikacji parokrotnie pod
rz¹d, i tak mo¿emy to zrobiæ maksymalnie tyle
razy na dobê, ile wynosi Wydajno�æ terminala.
Dla pewno�ci powiem to jeszcze innymi s³o-
wami. Nie ma ró¿nicy, czy w serii u¿ywamy
tego samego programu, czy ró¿nych � ka¿de
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wykorzystanie, zawodz¹ce lub daj¹ce �ci�le
okre�lony efekt, �zu¿ywa� Wydajno�æ. Przykra
sprawa, ale przyznaæ trzeba, ¿e mimo wszystko
te sprytne liczyd³a czasem bardzo siê przydaj¹.
Tyle tylko, ¿e trzeba rozwa¿nie wykorzystywaæ
ich potencja³.

Wiele zale¿y od umiejêtno�ci obs³ugi tego
sprzêtu. Je�li siê na tym znasz, skuteczno�æ
programów jest wysoka. Je¿eli nie, co najwy¿ej
�rednia. W nawiasie przed opisami poszczegól-
nych aplikacji poda³em informacjê o tym, jaki
musisz wykonaæ rodzaj testu (i ewentualnie
jakie wolno ci zastosowaæ modyfikatory do
swojego rzutu), by u¿ytkowanie programu da³o
po¿¹dane efekty. Do rezultatu swojego rzutu
w tym te�cie zawsze dodajesz te¿ premiê
równ¹ tyle, ile wynosi Model terminala, wiêc
je�li ju¿ nabywasz taki gad¿et, postaraj siê
kupiæ cacko z wy¿szej pó³ki, bo ten bonus bywa
naprawdê cholernie pomocny.

� MIKSER CHEMICZNY (patrz opis) � aplika-
cja, która wspomaga podczas wytwarzania
biostymulantów. U¿ytkownik otrzymuje pre-
miê 2k4 do towarzysz¹cych temu testów oraz
zu¿ywa o jeden pó³produkt chemiczny mniej
ni¿ podano w opisie danego preparatu (ale
przynajmniej 1). Cena: 95 amo.

� OTWIERACZ DO KONSERW (premia 2k4 do
testu Nauka + Dryg przeciwko trudno�ci w³a-
mania do terminala) � za pomoc¹ tego pro-
gramu mo¿esz z wiêkszym powodzeniem
w³amywaæ siê do ohas³owanych terminali
drzwi, komputerów biurowych oraz ³amaæ
ró¿norodne zabezpieczenia. Cena: 40 amo.

� STUDIO PROJEKTOWE (premia 2k8 do
testu konstruowania sprzêtu) � aplikacja
wspomagaj¹ca konstruowanie wszelakich
urz¹dzeñ oraz zmniejszaj¹ca ilo�æ wymaga-
nych do zbudowania danego sprzêtu czê�ci
uniwersalnych o 20%. Cena: 185 amo.

� SYMULATOR (testy Nauka + Dryg prze-
ciwko trudno�ci manewrów wykonywanych
pojazdem) � program, który wyrêczy ciê pod-
czas sterowania dowolnym pojazdem � ³odzi¹
podwodn¹, samochodem, helikopterem� Ste-

rujesz strza³kami i reszt¹ klawiatury, a aplika-
cja sama przesy³a do komputera pok³adowego
odpowiednie dane, niezbêdne do w³a�ciwego
dzia³ania maszyny. Program idealny dla kolesi,
którzy nie znaj¹ siê na pilota¿u, ale maj¹ smy-
ka³kê do komputerów. Aplikacja na jednym
rozruchu dzia³a jak¹� godzinê albo do chwili
katastrofy� Cena: 80 amo.

� SYSTEM STRATEGICZNY (test Nauka +
Dryg przeciwko trudno�ci 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 którego u¿ytkownik rozrysowuje
plan sytuacyjny, rozstawia uczestników akcji
i definiuje znane dzia³ania. Po aktywacji Sy-
stem strategiczny uwzglêdnia wprowadzone
dane i ze sporym powodzeniem szacuje reakcje
pozosta³ych uczestników zdarzenia. Pojedyn-
cze uruchomienie wystarcza na kilkukrotn¹
symulacjê, potem program zapycha pamiêæ
i trzeba resetowaæ terminal. �wietna sprawa,
je�li chcesz dok³adnie zaplanowaæ jak¹� grub-
sz¹ akcjê. Po stokroæ lepsze, ni¿ wró¿enie
z fusów. Cena: 100 amo.

� SZPIEG (premia k10 do testów £¹czno�æ
+ Pos³uch w trakcie inwigilacji) � aplikacja,
która wspó³pracuje z ró¿nymi urz¹dzeniami
szpiegowskimi, w szczególno�ci pods³uchami.
Umo¿liwia w czasie rzeczywistym, w trakcie
nagrywania ale, te¿ podczas pracy na zareje-
strowanym materiale separowanie wybranych
d�wiêków lub g³osów, wyciszanie jednych
i pog³a�nianie innych � wszystko po to, by
mo¿na by³o uzyskaæ dok³adnie te informacje,
których potrzebujemy. Cena: 155 amo.

� WYKRYWACZ K£AMSTW (test przeciwko
Pos³uchowi + Knowaniu ofiary) � jak sama
nazwa wskazuje, jest to aplikacja s³u¿¹ca do
weryfikacji, czy oblepiony diodami kole� odpo-
wiada na twoje pytania zgodnie z prawd¹.
Na jednym rozruchu programu, mo¿na cz³o-
wieka tak maglowaæ przez jak¹� godzinê. Je�li
przegrasz test, aplikacja da trudne do zinter-
pretowania wyniki, stracisz cenny czas i nie
dowiesz siê niczego sensownego na temat
udzielonych odpowiedzi. Cena: 60 amo.

� WYSZUKIWARKA (premia 2k4 do testu
Nauka + Dryg przeciwko trudno�ci znalezienia
potrzebnych informacji w�ród danych w bazie
terminalu) � wyj¹tkowo sprawny program do
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przeszukiwania terminalowych archiwów i baz
danych. Cena: 45 amo.

Jak ju¿ wspomina³em, podstawowy problem
z terminalami polega na tym, ¿e nie s¹ zbyt
wydajne. Da siê jednak temu w pewnym stop-
niu zaradziæ. Zawsze mo¿esz podj¹æ próbê
u¿ycia czê�ci uniwersalnych do zbudowania
ko�ci pamiêci, która zwiêkszy Wydajno�æ da-
nego komputera. Pamiêtaj jednak o dwóch
rzeczach. Po pierwsze ka¿dy terminal ma tylko
jeden wolny slot na ko�ci pamiêci. Po drugie
ko�ci pamiêci to tak naprawdê pod³y szajs
i ulegaj¹ zniszczeniu podczas wyjmowania ze
slotu. Nie mo¿esz ich wiêc przek³adaæ z jed-
nego urz¹dzenia do drugiego. Tworzenie ko�ci
pamiêci odbywa siê nastêpuj¹co: okre�lasz,
jak¹ chcesz uzyskaæ premiê do Wydajno�ci �
na bonus o wymiarze +1 musisz przeznaczyæ
4 czê�ci uniwersalne. Ka¿dy bonus w tej wyso-
ko�ci kumuluje niestandardow¹ trudno�æ te-
stu Technika + Dryg zwiêkszaj¹c j¹ o 2k4.
W przypadku niepowodzenia w te�cie, dok³ad-
nie tak jak podczas konstruowania sprzêtu,
wszystkie u¿yte czê�ci uniwersalne ulegaj¹
zniszczeniu.

Pozostaje jeszcze kwestia Modelu komputera,
który te¿ mo¿na poprawiæ, by uzyskiwaæ lepsza
osi¹gi podczas aktywacji programów. Zwiêk-
szenie Modelu o 1 wymaga zu¿ycia 3 zesta-
wów naprawczych i zdania testu Technika
+ Dryg o niestandardowej trudno�ci, któr¹
oblicza siê wed³ug wzoru: bie¿¹cy Model x 2k4.
Gdy test siê nie powiedzie, zestawy ulegaj¹
zniszczeniu, a ulepszanie komputera nie daje
po¿¹danych efektów.

Wêszenie

O wêszeniu mówimy, gdy przeszukujesz oto-
czenie lub kogo� tropisz. W takiej sytuacji
przeprowadzasz test Skanu o trudno�ci arbi-
tralnie okre�lonej przez Weterana lub przeciw-
stawny test Skanu wobec testu Kamufla¿u

przeciwnika. Je�li odniesiesz sukces, liczba
przebiæ równa siê sumie wskazówek, jakich
Weteran udzieli na interesuj¹cy ciê temat.
Mog¹ to byæ uwagi wyra�nie sugeruj¹ce, ¿e
w jakich� miejscach znajduj¹ siê godne zainte-
resowania przedmioty, wa¿kie dowody,
istotne obiekty, �lady umo¿liwiaj¹ce skuteczne
tropienie. Nie bêd¹ to jednak w sensie dos³ow-
nym ¿adne przes³anki, rzeczy, których szukasz,
lub wy³o¿one na tacy odpowiedzi. Dedukcja
nale¿y zawsze do graczy.

Podczas starannego przeszukiwania osoby
z zamiarem zweryfikowania, czy nie posiada
ona przy sobie z góry okre�lonych przedmio-
tów, jak broñ czy nielegalne substancje, proce-
dura dzia³a dok³adnie tak samo, ale Weteran
mo¿e udzieliæ bardziej ogólnych wskazówek
(jako�ciowych, a nie ilo�ciowych jak mia³o to
miejsce poprzednio). Znowu interpretacja za-
le¿y od pojêtno�ci bohaterów niezale¿nych
i domy�lno�ci graczy.

W³amania i rozboje

Widzê w twoich oczach b³ysk, ale spokojnie,
zacznijmy od otwierania zamków. Potrzebny
ci wytrych. Nie masz? Nastêpnym razem po-
my�l o tym, wymieniaj¹c fanty. Je�li ju¿ masz
to bezcenne narzêdzie, mo¿esz spróbowaæ.
Testujesz Dryg + wynik Techniki przeciwko
trudno�ci zamka. Je�li wygrasz, pomieszczenie
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lub sejf stan¹ przed tob¹ otworem. Je�li prze-
grasz, wytrych prawie na pewno ulegnie znisz-
czeniu, chocia¿ zale¿y to bezpo�rednio od tego,
jak bardzo spapra³e� robotê. Wspomina³em
o tej zale¿no�ci podczas omawiania testów
w rozdziale o g³ównych regu³ach. Nie bardzo ci
idzie zabawa we w³amywacza? Wróæ do trze-
ciego zdania z tego akapitu� �Nastêpnym
razem pomy�l o tym, wymieniaj¹c fanty��
I zorganizuj sobie dynamit.

Kwestiê w³amañ mamy ju¿ za sob¹, mo¿emy
siê wiêc przyjrzeæ rozbojom. Nie raz, nie dwa
zapragniesz dóbr bli�niego swego, ale Bozia w
takich przypadkach nie pomaga � ¿eby je
zdobyæ, bêdziesz musia³ wysun¹æ przekonu-
j¹ce atuty, chyba ¿e jeste� mocny w gêbie.
Czasem uda ci siê oszczêdziæ tych kilka kulek
i zamiast pruæ do palanta, mo¿esz go po prostu
�³adnie poprosiæ�, ¿eby odda³ ci swoje graty.
Podczas zastraszania testujesz Pos³uch + Kno-
wanie przeciwko jego Pos³uchowi i Knowaniu.
Test przeprowadzasz na zasadach opisanych
w akapicie o sporach. Teraz streszczê tylko
efekty koñcowe: wygrywasz � zdobywasz,
przegrywasz � tracisz� amunicjê, bo bez strze-
lanki siê najpewniej nie obejdzie.

Zastanów siê jednak, z kim zadzierasz. Je�li
trafisz na twardziela, nieudolne zastraszanie
mo¿e, owszem, napêdziæ stracha, ale tobie, nie
jemu, bo go�ciu trzyma dubeltówkê pod lad¹
albo ma kilku ochroniarzy na zapleczu lub po
prostu zalicza siê do grona wyj¹tkowo chary-
zmatycznych typów. Wtedy nie pozostaje nic
innego, jak tylko daæ nogi za pas� Albo hero-
icznie przyj¹æ grad pocisków na klatê i przeuro-
czo zakoñczyæ ¿ywot ciê¿szym o spor¹ dawkê
o³owiu. Nie wiem, czy o tym wspomina³em, ale
s³owo �brawurowy� na ogó³ znaczy tyle co
martwy. Nie myl wiêc odwagi z g³upot¹. Dzia³aj
roztropnie i uwa¿aj, z kim zadzierasz, pamiêta-
j¹c o zasadniczej roli morale.

Wytwarzanie biostymulantów

Szwendaj¹c siê po ruinach, natkniesz siê pew-
nie od czasu do czasu na podejrzanie wygl¹da-
j¹cy flakonik z jak¹� substancj¹. To pó³produkt
chemiczny. Je¿eli masz ich wiêcej, mo¿esz
spróbowaæ upichciæ smaczn¹ zupkê� A mó-
wi¹c powa¿nie, nie lekcewa¿ tych znalezisk, bo
je�li zdobêdziesz odpowiedni¹ ilo�æ takich
probówek, bêdziesz móg³ stworzyæ dowolny
ze znanych biostymulantów i preparatów. Tak,

tak � Medex, RadSafe, Dopinax, Psychotoni-
cum � wszystko jest w zasiêgu twojej rêki!

Bierzesz zestaw chemiczny, okre�lasz, co ch-
cia³by� spreparowaæ, sprawdzasz w opisie
biostymulanta, ile probówek musisz wykorzy-
staæ, wrzucasz pó³produkty do rondelka i wy-
konujesz test Biochemii o trudno�ci 4 + k10.
Je�li test siê powiedzie � otrzymasz po¿¹dan¹
substancjê. Je�li nie � papka, któr¹ uzyskasz,
przyda siê wy³¹cznie jako trucizna, któr¹ mo-
¿esz posmarowaæ broñ bia³¹, be³t kuszy lub
strza³ê (dziêki czemu bêdzie ona zadawaæ
2 dodatkowe obra¿enia w ci¹gu jednej sceny
walki, pod warunkiem ¿e cios przebije pancerz
przeciwnika).
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Rze�nia to rozdzia³ o walce i o tym, co po niej.
Jak powszechnie wiadomo, jatka koñczy siê na
ogó³ czyim� barwnym zej�ciem przy d�wiêkach
s³odkiego skamlenia. Nie wiem jak ty, ale ja
szczerze kocham ten bajzel, widok pobojowi-
ska, porozrywanych cia³, r¹k wy³¹czonych z
obiegu, nóg stoj¹cych kilka metrów od podziu-
rawionego tu³owia! Tego nam potrzeba! Jeste�
draniem, robisz z flaków ba³agan albo to ciebie
podskubuj¹ sêpy. Nie miej wiêc skrupu³ów i z
g³ow¹ u¿ywaj patentów, które zaraz ci wy³o¿ê.

Regu³a inicjatywy: pierwszy dzia³asz,
pierwszy uderzasz

Aby okre�liæ, w jakiej kolejno�ci polec¹ piê�ci
i wystrzel¹ gnaty, zerknij do rubryki Inicjatywa
na karcie postaci (ustala siê j¹ na etapie kreacji
bohatera). Go�æ z najwy¿sz¹ Inicjatyw¹ za-
czyna. Je�li jako gracz remisujesz z postaci¹
trzecioplanow¹, inicjatywa nale¿y do ciebie.
Je¿eli masz taki sam poziom Inicjatywy jak
bohater pierwszoplanowy, dzia³asz po nim.
Jaka z tego p³ynie nauka? Miej w zanadrzu
puszkê Buzzera i ³yknij sobie dobrze przed
randk¹ ze skurczybykiem.

Podsumowuj¹c, kolejno�æ dzia³añ w turze gry
zale¿y od Inicjatywy uczestników akcji. Pamiê-
taj te¿, ¿e remisuj¹cy pod tym wzglêdem sprzy-
mierzeñcy sami ustalaj¹, który z nich
przeprowadzi swoje dzia³ania jako pierwszy.

Regu³a podzia³u: palisz albo rabujesz.
Nie wszystko naraz!

Gdy nadejdzie ju¿ twoja tura, musisz postano-
wiæ, co i w jakiej kolejno�ci zrobisz. Ka¿d¹ akcjê
deklarujesz po wykonaniu i poznaniu konse-
kwencji poprzedniej. Ile rzeczy mo¿esz wyko-
naæ? Zale¿y, czy siê opierniczasz, czy dzia³asz
z werw¹. Jeste� skoncentrowany i uwa¿ny,
czy �pieszysz siê, by zrobiæ jak najwiêcej. Jak to
wygl¹da w praktyce?

Na etapie tworzenia postaci dodajesz do siebie
Koordynacjê oraz Dryg � w ten sposób okre-
�lasz, ile Punktów Akcji posiada twój bohater.
Prosta, nietechniczna czynno�æ kosztuje
1 Punkt Akcji, a mo¿e to byæ na przyk³ad prze-
bycie 1 metra, podanie komu� przedmiotu,
siêgniêcie po co� do kieszeni, wypicie napoju
lub za¿ycie prochów, dobycie broni, zmiana
magazynka, zapalenie szluga. Ka¿da z³o¿ona
czynno�æ kosztuje co najmniej 2 Punkty Akcji,

a s¹ to dla przyk³adu: atak wrêcz, wymierzenie
i strza³ z broni dystansowej, wycelowanie i rzut
oszczepem, ci�niêcie granatem lub no¿em do
rzucania�

Czynno�ci za 1 i 2 Punkty Akcji trzeba zakoñ-
czyæ w ci¹gu tury danej postaci. S¹ jednak
jeszcze dzia³ania bardziej skomplikowane, jak
opatrywanie ran, naprawa zablokowanej broni,
wyci¹ganie czego� z g³êbin plecaka lub z tajnej
kryjówki na skrytobójcz¹ broñ, ³amanie zabez-
pieczeñ terminala, otwieranie sejfu, przeszu-
kiwanie cia³a� Kosztuj¹ one 3 Punkty Akcji
i mog¹ byæ roz³o¿one w czasie na kilka tur, je�li
to konieczne � nawet na trzy. Musz¹ jednak
trwaæ jednym ci¹giem, a je�li zostan¹ prze-
rwane, ca³¹ sekwencjê nale¿y rozpocz¹æ od
pocz¹tku.

Bywaj¹ sytuacje, gdy jeden Drab chce pomóc
innemu podczas walki. W swojej turze ma
prawo przydzieliæ mu Punkty Akcji z w³asnej
puli. Nale¿y jednak pamiêtaæ, ¿e obowi¹zuje tu
pewien limit: pojedyncza postaæ mo¿e otrzy-
maæ nie wiêcej ni¿ 3 Punkty od partnerów
w danej turze starcia.

Regu³a obrony:
zostawiaj Punkty na asekuracjê!

Uznaje siê, ¿e niewykorzystane w turze Punkty
Akcji daj¹ premiê do obrony. Jak to, �do jakiej
obrony�?! Nie wspomina³em o tym jeszcze?
Pos³uchaj, walka jest cholernie dynamiczna �
gdy tylko siê rozpoczyna, akcja staje siê wartka
i absolutnie ka¿da czynno�æ poch³ania Punkty.
Nawet je�li tylko siê chowasz za os³on¹, p³asko
le¿ysz na glebie lub ukrywasz w wysokiej tra-
wie, przeznaczasz na to pewn¹ liczbê Punktów
Akcji. To miara tego, na ile dobr¹ strategiê
obrony wybra³e�, na ile m¹drze oszacowa³e�
skuteczno�æ danej os³ony, ewentualnie jak
sprytnie wykorzysta³e� fakt, ¿e �wiat³o z la-
tarni lub promienie s³oneczne ra¿¹ przeciw-
nika, który próbuje ciê ustrzeliæ. Mnogo�æ
okoliczno�ci przes¹dzaj¹cych o twojej lepszej
b¹d� mniej efektywnej ochronie jest na tyle
du¿a, ¿e nie bêdziemy ich wymieniaæ. Nie
podam ci te¿ ¿adnych modyfikatorów wynika-
j¹cych z takiej czy innej os³ony. Zapomnij o
konieczno�ci zerkania do tabeli i sprawdzania
procentów utrudnienia w przypadku stania
w trawie o wysoko�ci 40, 80 i 120 centyme-
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trów. Otoczenie jest kwesti¹ drugorzêdn¹ �
wa¿niejsze, czy umiesz siê odpowiednio zacho-
waæ na tym poligonie. To twoje umiejêtno�ci,
skala zaanga¿owania i ilo�æ bezcennego czasu,
jaki po�wiêcasz, decyduj¹ o tym, na ile skutecz-
nie wykorzystujesz do swoich celów teren,
okoliczno�ci i inne czynniki. Je�li natomiast
brakuje ci ju¿ w danej turze weny lub racjonal-
nych wyja�nieñ, a mimo to asekuracja ratuje
ci ty³ek, uznaj, ¿e czuwa nad tob¹ fatum, masz
niesamowit¹ aurê zwyciêzcy albo kolesie, któ-
rzy do ciebie mierz¹, po prostu maj¹ niefart.

Podsumowuj¹c, przyjmij do wiadomo�ci,
¿e niezu¿yte Punkty Akcji ka¿da postaæ auto-
matycznie przeznacza na ochronê przed wsze-
lakimi atakami. B¹d� �wiadom tej regu³y
i wykorzystuj j¹ rozwa¿nie � czasem naprawdê
warto mniej siê udzielaæ w swojej kolejce,
a zamiast tego zwiêkszyæ swoje szanse na
unikniêcie trafienia. Je�li zostan¹ ci niewyko-
rzystane Punkciki, pochwal siê na g³os, a w sz-
czególno�ci poinformuj Weterana, ¿e masz
tyle i tyle reszty albo ¿e obstawiasz tyle i tyle
na asekuracjê. Ilekroæ kto� ciê zaatakuje miê-
dzy twoj¹ ostatni¹ a kolejn¹ tur¹, dostajesz
gwarantowan¹ premiê, wynikaj¹c¹ z liczby
�zamro¿onych� w ten sposób Punktów Akcji.

Jak widzisz walka w tym systemie nie ma nic
wspólnego z przemieszczaniem figurek po
planszy wzd³u¿ zró¿nicowanych barier i z uw-
zglêdnianiem ca³ej gamy liczebnych modyfika-
torów. Tutaj to tak nie dzia³a, brachu. Nie
musisz siê te¿ obawiaæ, ¿e twoja postaæ zginie,
poniewa¿ prowadz¹cy nie do�æ starannie na-
rysowa³ plan sytuacyjny. Je�li krêc¹ ciê przede
wszystkim te w³a�nie motywy, zagraj w bitew-
niaka. AFTERBOMB MADNESS jest gr¹ fabu-
larn¹ � korzystaj wiêc z wyobra�ni i stosuj
w praktyce barwn¹ narracjê. Wszystko da siê
opisaæ s³owami. Je�li ty i Weteran dobrze to
rozegracie, sesja bêdzie sugestywna na miarê
dobrej ksi¹¿ki, a chwilami spektakularna jak
dobra scena z filmu akcji.

Jeszcze jedna uwaga na koniec. Zapamiêtaj:
gdy z jakiego�, jakiegokolwiek powodu otrzy-
mujesz informacjê, ¿e liczba Punktów Akcji
maleje o po³owê, zawsze zostaje ci przynaj-
mniej 1, natomiast w sytuacji, kiedy postaæ
traci pewn¹ liczbê Punktów i w rezultacie
�dysponuje� warto�ci¹ ujemn¹, oznacza to, ¿e
nie mo¿e w swojej turze nic robiæ, ale nadal jest
w stanie siê broniæ, unikaæ, uskakiwaæ i tym

podobne. Rozumiesz? Dzia³a pieprzony odruch
obronny. Poza tym nie lekcewa¿ faktu, ¿e na-
wet po stracie Punktów Akcji, na przyk³ad
wskutek zranienia, do kolejnej tury obowi¹zuje
premia za asekuracjê, chyba ¿e Weteran pokie-
ruje siê zdrowym rozs¹dkiem (choæ o to kole¿ki
akurat nie podejrzewam, bo ka¿dego w³adza
ponosi) i zdecyduje inaczej.

Regu³a ognia: wal, by zabiæ!

Weryfikacja ataku jest szybka i dziecinnie
prosta. Jako ofensor bierzesz warto�æ odpo-
wiedniego wspó³czynnika i dodajesz j¹ do
wyniku rzutu ko�ci¹ w³a�ciwej zdolno�ci. Ka¿dy
test ofensywny jest testem przeciwstawnym,
co oznacza, ¿e wraz z tob¹ swoje ko�ci turla
równie¿ przeciwnik. Tak¿e on u¿ywa odpo-
wiedniego wspó³czynnika i dodaje do niego
wynik rzutu kostk¹ adekwatnej zdolno�ci (Ka-
mufla¿u, gdy siê kryje, Kaskaderstwa, je�li
z niezrozumia³ych wzglêdów stroni od twoich
granatów, Krwawej ³a�ni, podczas sporu na
gazrurki, Sprawno�ci, je�li go�æ nie ma pod
rêk¹ ¿elastwa albo ma na d³oniach zaledwie
rêkawice kolarskie, a ty w³a�nie próbujesz mu
podwêdziæ rower spod ty³ka). Aby osi¹gn¹æ
sukces w te�cie ataku, musisz uzyskaæ wynik
wy¿szy od oponenta (remis zawsze oznacza
niepowodzenie atakuj¹cego). Je¿eli wygrasz
w przeciwstawnym te�cie walki, trafiasz prze-
ciwnika, a je¿eli to on uzyska³ lepszy rezultat,
po prostu pud³ujesz.

Wyniki rzutów ataku i obrony mog¹ byæ mody-
fikowane przez specjalne cechy u¿ywanego
uzbrojenia. Wiêcej informacji na ten temat
znajdziesz w opisie cech broni. Tylko spokojnie,
nie martw siê na zapas � walka pozostanie

Je�li odpierasz atak bezpo�redni, u¿ywaj¹c
broni bia³ej, robisz test Garda + Krwawa ³a�-
nia.

Je�li bronisz siê przed atakiem bezpo�red-
nim, robi¹c unik lub walcz¹c wrêcz, robisz
test Garda + Sprawno�æ.

Gdy po prostu kryjesz siê przed ostrza³em,
robisz test Konspira + Kamufla¿.

Gdy unikasz granatów, rakiet, ognia z miota-
czy, podchodzisz do testu Konspira + Kaska-
derstwo.
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szybka i ³atwa do przeprowadzenia mimo
konieczno�ci uwzglêdnienia parametrów
sprzêtu, z którym brykasz po poligonie.

Z regu³y nieudany atak skutkuje tylko brakiem
trafienia. Jednak podczas walki bezpo�redniej,
bazuj¹cej ze strony ofensora i broni¹cego siê
na Krwawej ³a�ni lub Sprawno�ci, test ataku
zakoñczony wyj¹tkow¹ klap¹ oznaczaæ bêdzie,
¿e agresor obrywa. Dzieje siê tak, gdy broni¹cy
siê uzyska w te�cie dwukrotnie wy¿szy wynik,
ni¿ atakuj¹cy. Trafiony otrzymuje obra¿enia
okre�lane w oparciu o parametry dowolnej
dzier¿onej przez defensora broni bia³ej, rêka-
wic bojowych albo po prostu piê�ci.

Atak jest dzia³aniem, na które mo¿esz przezna-
czyæ wiêcej Punktów Akcji, ni¿ jest to ko-
nieczne. Ka¿dy Punkt Akcji ponad normê staje
siê dodatnim modyfikatorem do rzutu na tra-
fienie. Je�li wiêc zdecydujesz siê po�wiêciæ
4 Punkty Akcji zamiast 2 na strza³ we wroga,
oznacza to, ¿e bardziej siê przyk³adasz, lepiej
koncentrujesz i dok³adniej mierzysz. W efekcie
do wyniku swojego rzutu ataku dodajesz bo-
nus +2.

Regu³a taktyki: rañ, by unieszkodliwiæ!

Jasne jest, ¿e strzelenie kolesiowi w ³eb ma
swoje zalety. Go�ciu staje siê zdezorientowany
i krêci mu siê w g³owie. Czasem jednak dobrym
rozwi¹zaniem bywa mierzenie w inne czê�ci
cia³a: w rêkê, która dzier¿y broñ, w nogê, by
spowolniæ wyj¹tkowo zwinnego typa, lub w be-
bechy, ¿eby zabrak³o mu tchu. Celowaæ mo¿esz
zawsze i nic ciê to nie kosztuje, tyle ¿e poten-
cjalna ofiara w te�cie obronnym zyskuje pre-
miê +2.

Ca³y wic polega na tym, by bole�nie przywaliæ.
Adekwatny efekt mierzenia uzyskasz dopiero
wtedy, gdy zadasz fagasowi 6 lub wiêcej obra-
¿eñ (po odliczeniu jego pancerza). Wtedy na-
stêpuje jedna z wymienionych poni¿ej akcji.
Je�li nie zadeklarowa³e�, w co mierzysz � albo
nie zrobi³ tego twój oponent, gdy do ciebie
naparza³ � konieczny jest rzut k6, by losowo
okre�liæ miejsce trafienia.

Zapoznaj siê z tabel¹, by dowiedzieæ siê wiêcej.

Wymienione efekty kumuluj¹ siê i sumuj¹
z negatywnymi konsekwencjami jeszcze po-
wa¿niejszych trafieñ, o których bêdzie mowa
za moment.

Zapewne spostrzeg³e� ju¿, ¿e w ADRENALINIE
defensywa jest faworyzowana. Przeznaczone
na asekuracjê Punkty daj¹ premiê w ka¿dej
obronie, podczas gdy spo¿ytkowanie wiêkszej
liczby Punktów Akcji na ofensywê daje bonus
tylko do danego ataku� Brak zbalansowania
walki jest jednak pozorny. Pomiñmy w tym
miejscu aspekt oczywistego instynktu prze-
trwania i fakt, ¿e inaczej ni¿ chocia¿by w wielu
grach komputerowych postaci nie stoj¹ na-
przeciw siebie i nie opró¿niaj¹ na zmianê ma-
gazynków, lecz staraj¹ siê chroniæ swój ty³ek.
Sêk w tym, ¿e w AFTERBOMB MADNESS na-
prawdê niewiele potrzeba, by postaæ lub do-
woln¹ inn¹ istotê pozbawiæ ¿ycia. Stosunkowo
niska �¿ywotno�æ� bohaterów jest równowa-
¿ona przez wysoki potencja³ dzia³añ, które
maj¹ temu zapobiegaæ. Daje to podwójn¹
radochê, poniewa¿ z jednej strony zwiêksza
realizm, a z drugiej potêguje dramaturgiê
rozgrywki. Wyobra� sobie dylemat: zaryzyko-
waæ i postawiæ wszystko na jedn¹ kartê, mak-

Wynik
rzutu k6
na lokacjê
trafienia

Miejsce trafienia;
specjalny efekt gdy zadano
6 lub wiêcej obra¿eñ (po
odliczeniu pancerza)

1 g³owa; do czasu opatrzenia
postaæ ma modyfikator �1 do
testów opartych na Koordynacji

2, 3 rêce; do czasu opatrzenia
postaæ ma modyfikator �1 do
testów opartych na Gardzie.
Dodatkowo, je¿eli mia³a broñ,
upuszcza j¹

4, 5 bebechy; w swojej najbli¿szej
turze postaæ traci 2 Punkty
Akcji

6 nogi; postaæ upada i w swojej
najbli¿szej turze wydaje
dwukrotn¹ warto�æ Punktów
Akcji na czynno�ci wymagaj¹ce
przemieszczania siê
w p³aszczy�nie pionowej
i poziomej (w tym na
podniesienie siê z ziemi oraz,
w szczególno�ci, na ataki
oparte na Gardzie)
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symalnie koncentruj¹c siê na ataku, czy te¿
darowaæ sobie brawurê i przede wszystkim
dobrze siê okopaæ�

Powtórzmy raz jeszcze: gdy rozpoczyna siê
walka, nikt nie wy³¹cza siê z biegu wydarzeñ
ot tak sobie. Faktycznie, Drab mo¿e przezna-
czyæ tyle Punktów Akcji na asekuracjê, ¿e w
praktyce trudno go bêdzie dopa�æ, ale w ¿ad-
nym razie nie bêdzie to niemo¿liwe. Kule �wi-
staj¹, wszyscy s¹ w ruchu, bo po wy³onieniu siê
zza jednej os³ony pozycja jest ju¿ praktycznie
spalona � wystarczy, ¿e kto� tam bêdzie mie-
rzy³, i po sprawie. Strzelaniny s¹ ekstremalne,
jatki s¹ na maksa, ale trzeba pamiêtaæ, ¿e oba
te rozwi¹zania stanowi¹ ostateczn¹ alterna-
tywê dla dyplomatycznego rozstrzygniêcia
sporu. ADRENALINA za spraw¹ motywu mo-
rale prowokuje do ruszenia g³ow¹, zachêca do
za³atwiania spraw inaczej ni¿ ka¿dorazowe
siêganie po pukawki. Je�li jednak zacznie siê
walka, trzeba bêdzie siê postaraæ, ¿eby nie
zgin¹æ i na dobre pozbyæ siê przeciwnika.

Je¿eli podczas opisanego przeze mnie przed
chwil¹ ataku mierzonego (i tylko wtedy) zdo-
³asz uzyskaæ w te�cie wynik przynajmniej dwu-
krotnie wy¿szy od rezultatu przeciwnika,
oznacza to, ¿e potencjalnie przysoli³e� mu
wyj¹tkowo chamsko i masz prawo zastosowaæ
zasady Bomby. Jeszcze przed uwzglêdnieniem
ewentualnego pancerza ofiary przemnó¿ wy-
nik rzutu na obra¿enia przez dwa. Dopiero po
tym obni¿ sumê obra¿eñ o warto�æ pancerza
trafionego. Regu³a ta mo¿e byæ stosowana
wy³¹cznie w stosunku do istot ¿ywych, pó³-
�wiadomych ro�lin i syntetyków; nie dotyczy
ona pojazdów.

Tarczy u¿ywasz najczê�ciej do parowania cio-
sów, to chyba oczywiste. Uwzglêdniasz mody-
fikator, wynikaj¹cy z jej Defensywy i rzucasz
kostkami. Tarcz¹, zw³aszcza bojow¹, mo¿esz
te¿ zaatakowaæ. Wtedy dodajesz do rzutu
warto�æ jej Ataku. Zwyk³a tarcza (Si³a 1k6 |
Precyzja A�1 D+3 | Zawodno�æ 17% | Wytrzy-
ma³o�æ 4); du¿a tarcza (Si³a 1k6 + 1 | Precyzja
A�2 D+4 | Zawodno�æ 17% | Wytrzyma³o�æ 5);
tarcza bojowa np. z kolcami (Si³a 1k8 | Precyzja
A+1 D+3 | Zawodno�æ 17% | Wytrzyma³o�æ 6).
D�wiganie du¿ej tarczy zwiêksza koszt przeby-

cia metra z 1 PA do 2 PA. Uwzglêdnia siê
zawsze tylko jedn¹ tarczê, tê o najlepszych
parametrach. Nie sumuje siê cech paru tarcz.

Regu³a niezapowiedzianej wizyty:
dzia³aj znienacka!

Je¿eli masz pewne w¹tpliwo�ci co do tego, czy
jeste� szybszy od drani, na których polujesz,
przygotuj zasadzkê lub odwied� ich bez uprze-
dzenia. Na pewno bêd¹ zachwyceni! W razie
pu³apki ignoruje siê Inicjatywê, a zamiast tego
wykonuje przeciwstawny test Konspira + Skan
ofiary kontra twój test Konspira + Kamufla¿.
Je¿eli wygrasz � dzia³asz pierwszy, je�li prze-
grasz � przeciwnik ciê uprzedzi.

W przypadku zakradaj¹cej siê grupy test zdaje
zawsze gostek, który ma najni¿sz¹ warto�æ
Kamufla¿u, a w�ród potencjalnych ofiar �
cwaniak maj¹cy najwy¿szy poziom Skanu.
W takiej sytuacji rezultat testu przek³ada siê
na inicjatywê grupow¹ � zwyciêska grupa
dzia³a pierwsza, niezale¿nie od indywidualnych
warto�ci Inicjatywy poszczególnych postaci.
Konkretna kolejno�æ w obrêbie danej ekipy jest
przez ni¹ ustalana dowolnie.

A kiedy zaboli�
czyli s³ów kilka o obra¿eniach

Podstawowa procedura okre�lania obra¿eñ
jest nastêpuj¹ca. Najpierw sprawdza siê loka-
cjê trafienia przez rzut k6

 nastêpnie rzuca
siê takimi kostkami, jakie okre�la Si³a broni;
w koñcu odejmuje siê od rezultatu rzutu war-
to�æ pancerza trafionego � uzyskany wynik
oznacza liczbê obra¿eñ, które otrzymuje ofiara.

Je�li zostanie przekroczony Próg Obra¿eñ da-
nej postaci, uznaje siê, ¿e znajduje siê ona
w stanie agonii � jest nieprzytomna i nie mo¿e
podejmowaæ ¿adnych dzia³añ. Przez tyle tur,
ile wynosi jej Garda, ma jeszcze szansê na
ratunek. Po tym czasie nastêpuje zgon i tym
samym definitywne wy³¹czenie z gry, a jej
�cierwo zaczyna siê przysposabiaæ do rozk³adu.

�mieræ jest ostateczno�ci¹, ale zanim nast¹pi,
bohatera mog¹ dotkn¹æ inne nieprzyjemno�ci.
Gdy postaæ ma ju¿ tyle obra¿eñ, ¿e tylko 5 dzieli
j¹ od agonii, uznaje siê j¹ za krytycznie rann¹.
Oznacza to, ¿e dysponuje po³ow¹ Punktów
Akcji (zaokr¹glaj¹c w górê).
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Dodatkowo nale¿y pamiêtaæ, ¿e je�li postaæ
otrzyma jednorazowo 6 lub wiêcej obra¿eñ,
uznaje siê j¹ za ciê¿ko zranion¹ i prosi kieruj¹-
cego ni¹ gracz o wylosowanie skutku. W tym
celu rzuca siê k6: 1, 2, 3 oznacza szok i niemo¿-
no�æ podejmowania dzia³añ w swojej najbli¿-
szej turze, ale nadal nie odbiera swobody
w obronie i reagowaniu na akcje w otoczeniu
(bonus za Punkty Akcji przeznaczone na ase-
kuracjê przepada dopiero w chwili karnego
�przeskoczenia� tury zranionej postaci); 4, 5 i 6
oznaczaj¹ krwotok � co turê ofiara otrzymuje
2 obra¿enia, chyba ¿e zostanie opatrzona
(efekt krwotoku ustêpuje, gdy z jakiegokol-
wiek powodu rozpoczyna siê agonia, bo ni-
czego ju¿ wiêcej nie potrzeba, by przenie�æ siê
na tamten �wiat).

Ilekroæ postaæ ponownie otrzyma ranê wywo-
³uj¹c¹ krwotok efektu siê nie przemna¿a (nie
kumuluje poprzez zwielokrotnienie), ale liczba
obra¿eñ na skutek utraty krwi wzrasta o jeden
(z 2 do 3, z 3 do 4 i tak dalej). Wystarczy jeden
zdany test opatrywania, aby ca³kowicie zniwe-
lowaæ opisywany efekt krwotoku lub kilku tego
rodzaju konsekwencji trafienia.

Bywaj¹ sytuacje, w których postaæ spada
z du¿ej wysoko�ci, trafia pod stertê gruzu,
przysma¿a siê po wej�ciu w ka³u¿ê �pod³¹-
czon¹� do pr¹du. W takim wypadku poszkodo-
wany doznaje obra¿eñ szacowanych. Weteran
ocenia poziom zagro¿enia w sposób subiek-
tywny i zdroworozs¹dkowo rozs¹dza, czy ob-
ra¿enia mog¹ byæ redukowane przez �redni lub
miejscowy pancerz. Nastêpnie rzuca siê odpo-
wiednimi kostkami, by okre�liæ, ile konkretnie
bohater otrzyma obra¿eñ.

A oto kilka wskazówek, które nale¿y traktowaæ
jako sugestie:

� drobnostka (k6 obra¿eñ szacowanych) �
pot³uczenie, obtarcie, lekkie poparzenia;

� co za pech (k8 obra¿eñ szacowanych) �
upadek ze sporej wysoko�ci, smaganie
ogniem, raczej niegro�na kraksa;

� nieszczê�liwy wypadek (k10 obra¿eñ sza-
cowanych) � przygniecenie sporym ciê¿arem,
kontakt ze ¿r¹c¹ substancj¹, rana ciêta;

� fatalny niefart (2k6 obra¿eñ szacowanych)
� znalezienie siê w promieniu wybuchu, potr¹-
cenie przez samochód, upadek z bardzo du¿ej
wysoko�ci;

� prawdziwa tragedia (3k10) � przygniece-
nie bardzo du¿ym ciê¿arem, katastrofa;

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

Wybuch granatu, rakiety lub bomby to specy-
ficzny przypadek, który te¿ skutkuje obra¿e-
niami szacowanymi, ale zawsze redukowany
jest przez pancerz, je�li tylko ofiara takowy
posiada. Uwzglêdnia siê warto�æ pancerza tej
lokacji, która jest pod tym wzglêdem najs³abiej
chroniona. Je¿eli na przyk³ad bohater ma na
wszystkich lokacjach pancerz równy 4, z wyj¹t-
kiem g³owy, gdzie ma zaledwie zabezpieczenie
o pancerzu 2, obra¿enia od wybuchu pomniej-
sza siê w³a�nie o te ni¿sz¹ liczbê, czyli o 2.

Ponadto obra¿enia od eksplozji mog¹, podob-
nie jak inne trafienia, spowodowaæ uszkodze-
nie odzie¿y ochronnej, z tym ¿e os³abiaj¹
warto�æ pancerza przy trafieniu krytycznym
o 1 pe³ny punkt, a nie o 0,5.

Je�li ³adunek ignoruje pancerz lub ofiara nie
ma ¿adnego pancerza, uznaje siê, ¿e nast¹pi³o
trafienie w newralgiczne miejsce, czyli
w g³owê.

Skutki specjalne ciê¿kich ran okre�la siê na
podstawie tego, jak¹ lokacjê bra³o siê pod
uwagê podczas pomniejszania obra¿eñ przez
pancerz. Je�li we�miemy pod uwagê powy¿sze
okoliczno�ci, nale¿a³oby uwzglêdniæ fatalne
konsekwencje trafienia w g³owê (opisany na
str. 67 modyfikator -1 do testów bazuj¹cych
na Koordynacji, dzia³aj¹cy do chwili popraw-
nego opatrzenia).
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Leczenie i regeneracja

Bywa i tak, ¿e za³atwienie skurczybyka lub
dwóch kosztuje trochê zdrowia. Od tego s¹
apteczki pierwszej pomocy oraz Medexy, czyli
¿ele b³yskawicznie goj¹ce rany. I oczywi�cie
fachowe wsparcie medyczne, je�li masz w�ród
znajomych kogo�, kto zna siê na rzeczy.

Je�li dosta³e� kulkê, najpierw musisz j¹ wyj¹æ,
chyba ¿e przesz³a na wylot. Odka¿asz ranê, na
przyk³ad polewaj¹c j¹ alkoholem. Nastêpnie
siêgasz po kilka gad¿etów ze swojej wybrako-
wanej apteczki i pozbywasz siê o³owiowego
intruza ze swojego cia³a. Na koniec robisz kilka
szwów, wykonujesz opatrunek i po bólu. Pro-
ste, prawda? No w³a�nie�

A co je�li nie ma fachowych opatrunków? Có¿,
wtedy drzesz w miarê czyst¹ koszulê i starasz
siê jako� opatrzyæ rany. Efekty s¹ jednak za-
zwyczaj s³absze, ale lepsza taka pierwsza po-
moc ni¿ ¿adna, co nie?

Na wypadek, gdyby� chcia³ przykombinowaæ,
informujê, ¿e efekty u¿ywania apteczki i pro-
wizorycznego opatrywania siê nie sumuj¹. Na
ka¿de sze�æ godzin mo¿esz tylko raz zreduko-
waæ liczbê obra¿eñ opatrunkiem.

£atanie to trochê ma³o, przynajmniej dla ta-
kiego typa jak ty, który pewnie nie zamierza
odpuszczaæ ani na chwilê i chce pozostawaæ
w pe³ni sprawny podczas akcji? Mam dobr¹
wiadomo�æ, nasi wojskowi medycy wymy�lili
przed wojn¹ co� takiego jak oporz¹dzenie
zabiegowe przeznaczone do leczenia wszel-
kiego rodzaju ran, a nawet kojenia pora¿eñ
energetycznych i poparzeñ. Jest tylko jeden
problem � ¿eby wydajnie pos³ugiwaæ siê tym
ustrojstwem, trzeba siê trochê znaæ na medy-
cynie.

Oporz¹dzenie zabiegowe jest sprzêtem pozba-
wionym sensownych zabezpieczeñ, a zawarte
w nim preparaty i irytuj¹co �widruj¹ce podaj-
niki s¹ na ogó³ w pewnym stopniu ska¿one.
W zwi¹zku z tym ilekroæ stosuje siê na kim� to
cacko, pacjent z miejsca otrzymuje k6 napro-
mieniowania. Zalet¹ tego gad¿etu jest nato-
miast fakt, ¿e nim siê ca³kowicie zu¿yje, mo¿na
go wykorzystaæ a¿ 8 razy.

Procedura u¿ycia apteczki
Apteczka zawiera 3 opatrunki. Mo¿e byæ
efektywnie u¿yta raz na sze�æ godzin i leczy
30% obra¿eñ, o ile opatruj¹cy zda test Dryg
+ £atanie o trudno�ci 1 + k4. U¿ywanie
apteczki czê�ciej ni¿ raz na sze�æ godzin nie
niweluje ¿adnych obra¿eñ, ale mo¿e znie�æ
specjalne efekty ran (pod warunkiem, ¿e zda
siê test).

Procedura opatrywania BEZ apteczki

Prowizoryczne opatrywanie mo¿e byæ prze-
prowadzone efektywnie raz na sze�æ godzin
i leczy wtedy 20% obra¿eñ, o ile opatruj¹cy
zda test Dryg + £atanie o trudno�ci 2 + k6.
Prowizoryczne opatrywanie czê�ciej ni¿ raz
na sze�æ godzin nie niweluje ¿adnych obra-
¿eñ, ale mo¿e znie�æ specjalne efekty ran
(pod warunkiem ¿e zda siê test). Je¿eli test
opatrywania prowizorycznego siê nie powie-
dzie, postaæ ³apie infekcjê i w rezultacie nie
mo¿e wykonywaæ przeci¹¿enia, a wszystkie
kolejne testy jej leczenia s¹ trudniejsze o
jeden poziom. Infekcja utrzymuje siê do
czasu, a¿ bohater w pe³ni wyzdrowieje.

Procedura zabiegów

Do przeprowadzania procedur leczenia
u¿ywa siê te¿ oporz¹dzenia zabiegowego.
Mo¿na to robiæ nawet dziesiêæ razy na dobê,
ale za ka¿dym razem pacjent otrzymuje k6
napromieniowania. Ka¿de u¿ycie oporz¹dze-
nia zabiegowego (które przestaje byæ zdatne
do wykorzystania po o�miu zastosowaniach)
niweluje tyle obra¿eñ, ile chirurg uzyska prze-
biæ w te�cie Dryg + £atanie o trudno�ci 1 + k4.
Zabiegi mog¹ przeprowadzaæ postaci posia-
daj¹ce zdolno�æ £atanie na poziomie 3 lub
wy¿szym. Poprawnie przeprowadzony zabieg
niweluje specjalne efekty ran.

Efekty leczenia na skutek u¿ycia oporz¹dze-
nia zabiegowego nie maj¹ wp³ywu na limit
opatrunków prowizorycznych i sporz¹dzo-
nych z wykorzystaniem apteczki i w ¿aden
sposób siê z nim nie wi¹¿¹.
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Pozostaje jeszcze kwestia u¿ywania Medexów.
Je�li dosta³e� kos¹ lub inn¹ broni¹ bia³¹, mio-
taczem ognia, broni¹ konwencjonaln¹, ener-
getyczn¹ albo po prostu srogo siê pot³uk³e�
podczas turnieju parkour, mo¿esz wyci¹gn¹æ
tubkê Medexa i wylaæ ¿el na rany. Poniewa¿
praktycznie wszystkie preparaty s¹ ju¿ nie�le
przeterminowane, ich dzia³anie bywa bardzo
ró¿ne. Czasem dzia³aj¹ naprawdê ekstra, in-
nym razem z trudem radz¹ sobie nawet z dra-
�niêciami.

Je�li zosta³e� opatrzony i jeste� stabilny,
w ci¹gu 24 godzin od ostatniej rany samoczyn-
nie leczy siê 6 twoich obra¿eñ. Je¿eli natomiast
los ci nie sprzyja, jeste� w z³ej kondycji, wycieñ-
czony i g³odny (masz wiêcej punktów wyczer-
pania, ni¿ wynosi twoja Kondycha), wówczas
samoczynnie goj¹ siê jedynie 3 obra¿enia.

Napromieniowanie

Skoro jeste�my przy napromieniowaniu, trzeba
ci widzieæ, ¿e ono równie¿ stanowi powa¿ne
wyzwanie, zw³aszcza gdy nie masz pod rêk¹
¿adnych preparatów na tê dolegliwo�æ. Na
pocz¹tek przyjrzyjmy siê konsekwencjom:

� napromieniowanie 1�20 nie jest zbyt
gro�ne, bo ludzkie organizmy ju¿ przyzwyczai³y
siê do poziomu, który stanowi przykry stan-
dard w dobie wszechobecnego ska¿enia;

� napromieniowanie 21�30 wyra�nie po-
garsza twój stan, co skutkuje modyfikatorem
�2 przy wszystkich testach ruchowych;

� napromieniowanie 31�40 jeszcze pogar-
sza sytuacjê, zwiêkszaj¹c ujemny modyfikator
do �3 w testach, w których siê poruszasz;

� napromieniowanie 41�50 skutkuje mody-
fikatorem �4 do testów zwi¹zanych z ruchem.

Na tym nie koniec. Je�li bêd¹c napromieniowa-
nym, uzyskasz podczas testu (w nastêpstwie
uwzglêdnienia ujemnego modyfikatora) wynik
równy lub mniejszy od zera, akcja koñczy siê
niepowodzeniem, a ty zapadasz w �pi¹czkê
radiacyjn¹, która trwa k4 godziny. Ze �pi¹czki
mo¿e ciê wyci¹gn¹æ podanie preparatu typu
RadSafe. Dziêki niemu przytomniejesz w ci¹gu
paru chwil.

Zaraz, zaraz, o czym� zapomnia³em. Je�li twój
poziom napromieniowania przekroczy ma-
giczn¹ granicê 50, zaliczasz zgon, topi¹c siê we
w³asnych wymiocinach lub rozp³ywaj¹c jak
podgrzane mas³o.

Na koniec dobra wiadomo�æ: nawet je¿eli nie
dysponujesz preparatami niweluj¹cymi napro-
mieniowanie, organizm samoczynnie je
zmniejsza w tempie k6 � 1 na tydzieñ.

Kondycha

Ka¿dy Drab ma tyle stopni Kondychy, ile wynosi
jego Garda + 2. W rubryce Kondycha nale¿y
stawiaæ krzy¿yki, gdy zostanie nadu¿yta odpor-
no�æ b¹d� wytrzyma³o�æ postaci. Jeden krzy-
¿yk, symbolizuj¹cy punkt wyczerpania,
dostajesz �gratis�, bo w dzisiejszych czasach
wszyscy jeste�my trochê zmêczeni. Ka¿dy ko-
lejny krzy¿yk stawia siê, ilekroæ nastêpuje:
niedo¿ywienie (brak po¿ywienia d³u¿ej ni¿
dobê), wycieñczenie (brak p³ynów d³u¿ej ni¿
dobê), niekorzystny pobyt w skrajnych warun-
kach, przeci¹¿enie.

Ka¿dy punkt wyczerpania (krzy¿yk) przekracza-
j¹cy wysoko�æ Kondychy skutkuje wyra�nym
pogorszeniem siê stanu postaci: wszystkie
zdolno�ci malej¹ o poziom. Go�ciu, który
uzbiera piêæ krzy¿yków ponad normê, nie jest
ju¿ w stanie efektywnie dzia³aæ � stanowi
³atwy cel, mo¿e siê co najwy¿ej czo³gaæ i b³agaæ
o pomoc, a je�li jej nie otrzyma, w ci¹gu
4 + 2k10 godzin zalicza zgon.

Wyczerpanie spada do minimum, czyli do jed-
nego, bazowego "krzy¿yka", gdy postaæ w pe³ni
wypocznie (gruntownie siê wy�pi nie bêd¹c
wycieñczona ani g³odna). Wyczerpanie usu-
waj¹ w trybie natychmiastowym ró¿ne biosty-
mulanty i produkty spo¿ywcze.

Procedura u¿ycia Medexa
Preparat Medex nie wymaga przeprowadza-
nia testów leczenia. U¿ycie go automatycznie
niweluje k8 obra¿eñ. �rodek pozostaje bez-
pieczny, je�li u¿ywa siê go nie czê�ciej ni¿ raz
na godzinê. W przeciwnym razie ka¿de
kolejne wykorzystanie powoduje efekt
uboczny w postaci 5 punktów napromienio-
wania. Medex niweluje specjalne efekty ran.
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Realia �wiata

Ustalmy jedno, przedwojennymi pieniêdzmi
mo¿na siê co najwy¿ej podetrzeæ. Zreszt¹
faktycznie bywaj¹ do tego jak¿e szlachetnego
celu u¿ywane. Obecnie dominuje handel wy-
mienny, wiêc trzeba siê dobrze natrudziæ i mieæ
niez³e gadane, ¿eby wy³udziæ od kontrahenta
tyle, ile by siê chcia³o dostaæ za dany fant.
Odpowiednikiem kasy jest obecnie amunicja
kalibru 7,62, .45 lub 9 mm, bo broñ miotaj¹ca
takie pociski jest najpowszechniej dostêpna.
Owszem, czasem uda siê ubiæ interes, oferuj¹c
kule kalibru 5,56 mm czy 10 mm, ewentualnie
pewn¹ ilo�æ ogniw energetycznych, ale nie
ka¿dy facet, z którym bêdziesz handlowaæ,
wyrazi zainteresowanie takim produktem.
Generalnie, ³atwo poj¹æ ten system � w koñcu
amunicja to towar deficytowy, który gwaran-
tuje bezpieczeñstwo i pos³uch. W niektórych
regionach ceniona jest te¿ benzyna � za litr
mo¿na dostaæ �rednio piêæ kulek o kalibrze
9 mm. Warto te¿ wspomnieæ o �dobrach luk-
susowych�. Ludzie sporo p³ac¹ za ocala³e ko-
miksy, plakaty i albumy z gwiazdami, winyle
z przedwojenn¹ muzyk¹. I jest co� jeszcze, co
mnie zreszt¹ nieustannie zadziwia. Wszelkie
�wiecide³ka straci³y na warto�ci, z wyj¹tkiem
tych wykonanych ze z³ota. Nie wiedzieæ czemu,
ozdoby z tego kruszcu ciesz¹ siê du¿ym powo-
dzeniem. Dla przyk³adu za z³oty zegarek mo¿na
dostaæ nawet 50 amo!

To wszystko jednak wykorzystuje siê niepo-
równywalnie rzadziej ni¿ handel wymienny w
najbardziej dos³ownym tego okre�lenia zna-
czeniu. Dajesz swoje graty, nazywane fantami,
a w zamian otrzymujesz inne. Warto�æ tych
przedmiotów jest ca³kowicie wzglêdna. To, co
jednym jest wrêcz niezbêdne do ¿ycia, dla
kogo� innego jest towarem praktycznie niepo-
trzebnym. Ca³y wic polega na tym, ¿eby nie
okazywaæ, ¿e siê czego� bardzo potrzebuje, bo
tylko wtedy mo¿na wytargowaæ normaln¹,
niezawy¿on¹ cenê. Mimo to typ po drugiej
stronie lady mo¿e i tak zachowaæ swoje sprzêty
do czasu, a¿ zg³osi siê do niego jaki� sfrustro-
wany degenerat, który odda wszystko za
przedwojenn¹ taliê kart z modelkami w stro-
jach k¹pielowych, a ten kompas, którego tak
pilnie potrzebujesz, we�mie w ramach do-
datku, ¿eby we w³asnym mniemaniu nie byæ
totalnym frajerem.

Je�li jeste� dobry w znajdowaniu fantów (albo
w odbieraniu ich przyb³êdom, w których rêce
przypadkowo wpad³y), mo¿esz wie�æ ca³kiem
niez³e ¿ycie. Na pustkowiach nie brakuje mniej-
szych i wiêkszych miasteczek, a w nich nie-
trudno znale�æ lokale z ofert¹ �All Inclusive�.
Wystarczy, ¿e w progu oddasz trochê warto-
�ciowego sprzêtu lub amunicji, a zostaniesz
wpuszczony do �rodka knajpy, burdelu czy
nawet na teren lunaparku, bo i takie jakim�
cudem gdzieniegdzie ocala³y. A na miejscu
u¿ywasz do woli, tyle ¿e przez czas okre�lony.
Jedne knajpy oferuj¹ us³ugi przez godzinê czy
dwie � zreszt¹ potem oferowane us³ugi zwykle
zaczynaj¹ siê nudziæ, je�li nie wprost irytowaæ.
Inne zaspokajaj¹ potrzeby przez ca³¹ noc: ¿ar-
cie, masa¿e, bzykanie, spanie, a nawet k¹piele
w ma³o ska¿onej wodzie. Zale¿y, gdzie trafisz,
jak siê dogadasz, co przytaszczysz, czy jeste�
sta³ym klientem i ogólnie jak¹ masz reputacjê
w okolicy. Jak siê domy�lasz, warto byæ
w dobrej komitywie z szefostwem takich przy-
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bytków, bo s¹ to zwykle szychy w danej spo-
³eczno�ci, maj¹ce wp³ywy w ca³ym mie�cie lub
regionie...

No dobrze, a co je�li ci siê nie poszczê�ci³o i po
kilkudniowym przekopywaniu z³omowiska
wracasz jedynie ze zr¹banym na amen toste-
rem? Có¿, w takim wypadku nie masz co liczyæ
na wstêp do przybytku rozkoszy ani czegokol-
wiek w rodzaju oazy spokoju. Pozostaj¹ odwie-
dziny getta, slumsów lub niezapomniana
przygoda w resztkach kanalizacji miejskiej
i polowanie na gigantycznego gryzonia lub
jakiego� zb³¹kanego gada. Mo¿e przypadkiem
natrafisz na siedmionogiego kundla nazywa-
nego przez miejscowych �Mutek�? W dzielni-
cach nêdzarzy panuje totalny chaos
i bezprawie, a przechadzka jest na ogó³ pe³nym
wra¿eñ prze¿yciem, ale stoj¹ tam beczki
z ogniem, nad którym mo¿esz upiec swoj¹
zdobycz. Czasem spotyka siê stragany z lokal-
nymi przysmakami � w zale¿no�ci od regionu
s¹ to pieczone zmutowane zwierzêta, b³ysz-
cz¹ce jasnym �wiat³em suszone grzyby nas¹-
czone czym� w rodzaju sosu albo podejrzanie
wygl¹daj¹ce ro�liny, przyrz¹dzane na wszela-
kie sposoby, najczê�ciej z grilla. Bywa, ¿e trafi
siê gulasz, a w nim, jak to w gulaszu, wszyst-
kiego po trochu.

Podsumowuj¹c, w slumsach nie licz na przefil-
trowan¹ wodê, odka¿on¹ ¿ywno�æ czy cokol-
wiek powy¿ej standardu rynsztoka. Sto³ujesz
siê tam, ¿eby przetrwaæ, i to wszystko. Na po-
cieszenie po-
wiem ci, ¿e
d e s z c z ó w k ê
masz gratis,
a wiadra poroz-
stawiane s¹ na
ka¿dym kroku!
Uwa¿aj tylko, ¿e-
by� deszczówki
nie pomyli³ ze
szczynami� Poza
tym pamiêtaj, ¿e
je�li w �rodku zo-
baczysz p³ywa-
j¹c¹ szyszkê �
wiedz, ¿e to na
pewno nie
szyszka!

Spo³eczno�ci

Nie chcê siê chwaliæ, ale mia³em sposobno�æ
trochê pozwiedzaæ. Skoro ju¿ tak dobrze siê
nam gawêdzi i jeste� tak hojny przy stawianiu
drinków, opowiem ci o ró¿nych grupach i miej-
scach, które prêdzej czy pó�niej poznasz oso-
bi�cie � czy tego chcesz, czy nie.

Wyobra� sobie parking wielki jak ogromne
lotnisko, a na nim dziesi¹tki ciê¿arówek z d³u-
gimi naczepami. Przewa¿aj¹ca wiêkszo�æ jest
zdezelowana i w dodatku przewrócona na bok
przez jedn¹ z tych cholernych poatomowych
burz. Mimo z³ego stanu przynajmniej tkwi¹
w tym samym miejscu i pod tym wzglêdem
przypominaj¹ ludziom domy. Kontenerowcy
mieszkaj¹ w naczepach, samochodach kem-
pingowych, furgonetkach, ciê¿arówkach. Jest
ich bardzo wielu. Tworz¹ co� w rodzaju miaste-
czek samochodowych, jakkolwiek absurdalnie
by to nie brzmia³o, bior¹c pod uwagê, ¿e tylko
niektóre z tych aut s¹ na chodzie.

Kontenerowcy wznosz¹ przedziwne konstruk-
cje z resztek ró¿nego typu pojazdów. Widok
tylu wraków skupionych w jednym miejscu
wygl¹da do�æ przygnêbiaj¹co, ale tym ludziom
najwyra�niej to nie przeszkadza. Dla mnie to
jedno wielkie z³omowisko samochodów, cho-
cia¿ mogê zrozumieæ chêæ mieszkania w takiej
miejscówce � miêdzy egzystuj¹cymi tam
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lud�mi powsta³a pewna wiê�. ¯yj¹ w zgodzie,
chroni¹ siê wzajemnie przed zagro¿eniami
z zewn¹trz, a trzeba przyznaæ, ¿e walory
obronne sterty zdezelowanych rzêchów s¹
ca³kiem dobre.

Poza tym kontenerowcy s¹ przyzwoicie zorga-
nizowani jako grupa. Maj¹ co� w stylu milicji,
która gwarantuje poszanowanie elementar-
nych zasad, patroluje najbli¿sze okolice, wysy³a
zwiadowców w bardziej odleg³e miejsca w po-
szukiwaniu warto�ciowego sprzêtu lub ludzi
o potrzebnych umiejêtno�ciach. I wiesz co?
Ten system naprawdê dzia³a: ich spo³eczno�ci
maj¹ siê wcale nie�le. Mimo wszystko to nie
dla mnie � mam w³óczêgostwo we krwi.

Ci kolesie nazywaj¹ siê korsarzami lub anarchi-
stami, ale to zwyk³e bandziory. Dzia³aj¹ g³ów-
nie poza granicami skupisk ludno�ci, która jest
w stanie zorganizowaæ jak¹kolwiek ochronê:
posiada jako takie s³u¿by policyjne lub wyko-
rzystuje do tego celu Mobilne Automaty Wie-
lozadaniowe (wiesz, takie roboty stworzone
na bazie nowinek technologicznych, które obcy
sprezentowali Ameryce, próbuj¹c nas w ten
sposób przekupiæ). Najgorsze jest to, ¿e na
pustkowiach korsarze panosz¹ siê absolutnie
wszêdzie. Ka¿dy wyrostek, który umie utrzy-
maæ spluwê w rêce, w krótkim czasie staje siê
cz³onkiem jednego z wielu gangów napadaj¹-
cych na karawany Unii, terroryzuj¹cych po-

mniejsze zbiorowo�ci lub grasuj¹cych po
swojej okolicy i morduj¹cych wy³¹cznie dla
poczucia mocy.

Kradn¹, gwa³c¹, pl¹druj¹, niszcz¹. To praw-
dziwa plaga. Silniejsze grupy zak³adaj¹ tymcza-
sowe obozowiska nieopodal g³ównych szlaków
handlowych. Za g³ówne siedziby obieraj¹ na-
tomiast dawne fabryki, magazyny, podmiej-
skie centra handlowe, du¿e wiêzienia i bawi¹
siê w wojnê z ka¿dym, kto pojawi siê na hory-
zoncie� Dobrze ci radzê � nie szwendaj siê bez
celu po pustkowiach i nie zapuszczaj w podej-
rzane okolice, je�li nie masz ze sob¹ odpowied-
niego wsparcia.

Jest te¿ druga strona medalu � mo¿na zaryzy-
kowaæ stwierdzenie, ¿e to dziêki tym ³achmy-
tom sporo porz¹dnych ludzi ma uczciw¹ pracê.
Mam tu na my�li obroñców karawan, transpor-
tów, konwojów i ca³y przemys³ ochroniarski,
który doskonale prosperuje w tych pod³ych
czasach.

Jak dla mnie tyrani niewiele ró¿ni¹ siê od
pospolitych bandytów, mo¿e z wyj¹tkiem
faktu, ¿e maj¹ zami³owanie do sadomasochi-
stycznych strojów i tego typu perwersji. Je�li
nadarza siê okazja � pl¹druj¹, kradn¹, gwa³c¹.
Rzecz w tym, ¿e swoje ofiary staraj¹ siê braæ
¿ywcem i potem handluj¹ nimi jak ka¿dym
innym towarem.
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Ci skrzywieni ³owcy niewolników nie przepusz-
cz¹ nikomu. Zakuwaj¹ w ³añcuchy nawet
dzieci. Uprowadzaj¹ ca³e wioski. Gardz¹
lud�mi, nie znosz¹ sprzeciwu, karmi¹ siê nie-
nawi�ci¹, krzywd¹, dominacj¹. Lepiej ich nie
prowokuj. Czêsto bior¹ sobie za punkt honoru
upolowanie upatrzonego typa i s¹ gotowi go
�cigaæ przez po³owê Stanów. Kochaj¹ ³owy,
nakrêca ich adrenalina, która wydziela siê
podczas po�cigu, tropienia, walki.

Wstyd, ale jest w�ród nich wielu dobrych trac-
kerów. Pewnie przy³¹czyli siê do tyranów z po-
wodu patologicznej nudy, która nieub³aganie
opanowuje podatne umys³y ludzi pozbawio-
nych sensownej stymulacji. Nawet przemoc
powszednieje, za to zabawa w kotka i myszkê
zawsze jest trochê inna. ¯al mi serce �ciska,
gdy widzê, jak te ch³opaki marnuj¹ swój poten-
cja³ w gronie takich oszo³omów.

Ofiary apokalipsy. Zwyrodnialcy, którzy odwró-
cili siê od znanego nam porz¹dku. Nie solida-
ryzuj¹ siê z kimkolwiek, nie uznaj¹ ¿adnych
zasad poza regu³¹ natychmiastowego zaspo-
kojenia. Nie wierz¹ w odrodzenie cywilizacji.
Zamiast tego p³awi¹ siê w rozpu�cie i syc¹
splugawieniem.

Totalnie zdeprawowani, trac¹ zmys³y. Opano-
wa³a ich wyj¹tkowo silna paranoiczna wizja �
wierz¹, ¿e ludzko�æ zosta³a pokarana przez

Boga, który uczyni³ z ziemi piek³o z obcymi
w roli demonów. Zag³ada naszej rasy to tylko
kwestia czasu, a skoro ¿ycie nie ma ¿adnego
sensu, natomiast prowadz¹ce do zguby z³o
toczy �wiat niczym gangrena, profanacja ist-
nienia jest oczywistym nastêpstwem tego
stanu.

Przyjacielu, nie wnikajmy w logikê takiego
my�lenia� Jedno jest pewne. Te zaka³y � naj-
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czê�ciej skrzywieni mieszkañcy gett i slumsów
� s¹ opêtani niebezpieczn¹ obsesj¹, która
prowadzi do z³a. A ono jest cholernie zara�liwe.
Rozprzestrzenia siê w tempie pandemii. Miej
siê na baczno�ci, bo totalne zw¹tpienie mo¿e
dosiêgn¹æ i ciebie. Z drogi potêpienia nie ma
odwrotu, bo zapuszcza ono w cz³owieku korze-
nie i nie da siê ich wyniszczyæ inaczej ni¿ po-
przez eutanazjê chorego.

Ca³e wieki temu istnia³y podobno organizacje
zrzeszaj¹ce miasta-pañstwa, które prowadzi³y
ze sob¹ handel. Trochê to do³uj¹ce, ale dzisiaj
wymiana towarów na du¿¹ skalê dzia³a na
podobnych zasadach. Kilka wiêkszych spo³ecz-
no�ci wspó³pracuje, ¿eby utrzymaæ dobre ceny
swoich towarów i bezpieczeñstwo szlaków.
Kto chce siê w³¹czyæ do tego kó³ka wzajemnej
adoracji, musi spe³niaæ okre�lone warunki
i bezwzglêdnie przestrzegaæ zasad.

Nie my�l tylko, ¿e tym bajzlem rz¹dz¹ humani-
tarne regu³y. Unia jest bodaj najlepszym klien-
tem ³owców niewolników, a swój nabytek
traktuje podle i trzyma bardzo krótko. Nie musi
siê zbytnio wysilaæ, by utrzymaæ podw³adnych
w ryzach. Stosuje bezwzglêdn¹ strategiê, po-
legaj¹c¹ na �obr¹czkowaniu�, to znaczy zak³a-
daniu ludziom na koñczyny lub szyje obro¿y
wybuchowych, które detonuj¹ siê w razie od-
dalenia od nadajnika b¹d� na znak w³a�ciciela.
Eksplozja nie jest silna, ale wystarczy do po-

zbawienia rêki, nogi lub do zabójczej trepanacji
czaszki. Krótko mówi¹c, kolesie traktuj¹ swój
biznes �miertelnie powa¿nie. Nie maj¹ skrupu-
³ów. We� to pod uwagê, je�li przyjdzie ci do
g³owy pomys³ zrabowania ich karawany. Je¿eli
wezm¹ ciê ¿ywcem, niechybnie zostaniesz
�zaobr¹czkowany� i czeka ciê kawa³ ciê¿kiej
roboty w nieludzkich warunkach.

Co do miast-pañstw Unii, prym wiod¹ te spo-
�ród nich, które s¹ w stanie dostarczaæ odka-
¿on¹ ¿ywno�æ, �wie¿¹ wodê nadaj¹c¹ siê do
picia, medykamenty, sprawn¹ broñ, amunicjê
i dobra luksusowe.

Z tego, co mi wiadomo, do Unii Handlowej
przynale¿¹ aktualnie: San Francisco, Salem,
Phoenix, Tucson, Salt Lake City, Santa Fe,
Denver, Oklahoma City (to tu mie�ci siê cen-
trala organizacji).

Nasze w³adze wierzy³y w swoje si³y i w ¿aden
szczególny sposób nie przygotowywa³y obywa-
teli do konfliktu zbrojnego, zak³adaj¹c, ¿e
w ogóle nie jest to konieczne. W ten sposób
stworzy³y niszê na rynku. Niszê, któr¹ wykorzy-
sta³a firma Protect America, oferuj¹ca miejsca
w obiektach nazywanych Azylami, czyli
w schronach przeciwatomowych projektowa-
nych z my�l¹ o przewlek³ym pobycie w razie
przed³u¿aj¹cej siê wojny. Rezydenci, nazywani
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te¿ azylantami lub partenistami, to szczê�cia-
rze, których przodkowie za³apali siê i zdo³ali
zdobyæ dla siebie miejsce w jednym z takich
bunkrów. Aktualnie spora czê�æ tych struktur
jest wci¹¿ jeszcze zapieczêtowana, ale nie-
które z ró¿nych wzglêdów zosta³y otwarte albo
przynajmniej utrzymuj¹ pewien kontakt
ze �wiatem zewnêtrznym.

Swego czasu intrygowa³ mnie ten temat, wiêc
mogê siê z tob¹ podzieliæ kilkoma informa-
cjami. Zasada funkcjonowania Azylu jest sto-
sunkowo prosta. Zgodnie z przyjêt¹ norm¹
¿aden dojrza³y, zdrowy na umy�le mieszkaniec
nie jest wiê�niem i ma prawo opu�ciæ bunkier
na w³asne ryzyko, z tym ¿e przed wyj�ciem
usuwa mu siê wszczepiany w dzieciñstwie
implant identyfikacyjny. W praktyce oznacza
to brak mo¿liwo�ci powrotu do danego
schronu. Zwykle jednak na powierzchni poja-
wiaj¹ siê specjalnie wyszkoleni rezydenci
� zwiadowcy i cz³onkowie wypraw handlo-
wych, zachowuj¹cy przywilej wrócenia do bazy
po stosownej kwarantannie i po przej�ciu
procedur biomedycznych.

Co ciekawe, mimo starannie opracowanych
instrukcji wiêkszo�æ Azylów bardzo szybko
zaczê³a funkcjonowaæ na w³asnych zasadach.
Ró¿ne s¹ wiêc metody wyboru w³adz, rozstrzy-
gania sporów, respektowania prawa czy usta-
lania dopuszczalnej dzietno�ci rodzin.
W niektórych obiektach dochodzi³o niejedno-
krotnie do drastycznych podzia³ów, wewnêtrz-

nych wojen, rewolucji i innych tego typu
epizodów� To temat rzeka, brachu, wiêc je�li
chcesz wiedzieæ wiêcej, postaw piwo jakiemu�
parteni�cie, a on chêtnie ci opowie o urokach
¿ycia w dziupli marki Protect America.

Azyle ró¿ni¹ siê miêdzy sob¹, ale typowy obiekt
przypomina ogromny silos, podzielony na wiele
piêter, miêdzy którymi mo¿na siê przemiesz-
czaæ wind¹ i schodami. Ochrona mo¿e korzy-
staæ tak¿e z windy awaryjnej, której prêdko�æ
wynosi, o ile dobrze pamiêtam, 15 metrów na
sekundê. Niewiele mi to mówi, ale to ponoæ
sporo. Ogólnie rzecz ujmuj¹c, te windy to
prawdziwy majstersztyk � nie s¹ podci¹gane
przez d�wigi linowe, lecz podawane z r¹k do
r¹k przez specjalne zmechanizowane ramiona.
Dziêki temu ka¿de piêtro mo¿e zostaæ odciête,
a winda nie poleci na dno. Nawet je¿eli ko-
nieczne jest wy³¹czenie z u¿ytku fragmentu
tunelu windy, w miejsce ewentualnie brakuj¹-
cej kabiny wstawia siê now¹ i po problemie �
chwytaki robi¹ swoje.

Statystyczny obiekt sk³ada siê z nastêpuj¹cych
elementów (poczynaj¹c od najni¿szego po-
ziomu): segregacja odpadów, maszynownia,
warsztat, laboratorium, szklarnia, przychodnia
z klinik¹ oraz szpital, teatr i sala kinowa, biblio-
teka i szko³a, o�rodek kondycyjny z si³owni¹,
o�rodek rekreacyjny oraz �wietlica, kuchnia
z jadalni¹, poziomy mieszkalne, administracja
i siedziba ochrony z monitoringiem, filtrownia
albo mechaniczne skrzela (w obiektach pod-
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wodnych), odka¿alnia wody, baza wypadowa
i o�rodek do kwarantanny, parking lub port,
l¹dowisko, wie¿a kontrolna.

Ca³y Azyl jest monitorowany, a wszystkie po-
mieszczenia s¹ dobrze wentylowane. Ze
wzglêdów bezpieczeñstwa struktura przedzie-
lona jest �luzami i grodziami. Istnieje wobec
tego mo¿liwo�æ odciêcia dowolnego piêtra bez
konieczno�ci od³¹czania kondygnacji ulokowa-
nych powy¿ej lub poni¿ej (winda, winda awa-
ryjna oraz schody znajduj¹ siê w oddzielnych
filarach, a poza tym, jak ju¿ mówi³em, windy
przemieszczaj¹ siê z pomoc¹ podajników). Na
ka¿dym piêtrze dzia³a przynajmniej jeden Mo-
bilny Automat Wielozadaniowy, który pe³ni
funkcje ochroniarskie i zajmuje siê konserwa-
cj¹ aparatury.

Azyle bardzo czêsto ³¹czono w sieæ rozleg³ych
kompleksów. Strategiê tê stosowano przede
wszystkim w przypadku obiektów podwod-
nych, ale nie tylko. Skoro ju¿ mowa o bunkrach
ulokowanych pod wod¹, maj¹ one wyj¹tkowo
ciekaw¹ konstrukcjê, która podobno przypo-
mina czaszkê dziêcio³a. Wiesz, ptaszyska,
które ca³ymi dniami wali dziobem w drzewo,
szukaj¹c robaków na kolacjê. ¯eby ci�nienie
powodowane uderzeniami nie rozwali³o zwie-
rzêciu mózgu, jego czaszka ma strukturê przy-
pominaj¹c¹ g¹bkê. Zreszt¹ nie tylko te ko�ci
maj¹ tu zasadnicze znaczenie, ale ca³e cia³o
tego sprytnego ptaka. Jednak to w³a�nie cza-
cha by³a inspiracj¹ dla konstruktorów podwod-

nych Azylów, które maj¹ dwie warstwy, w tym
jedn¹ grub¹, g¹bczast¹, po³¹czon¹ z we-
wnêtrzn¹ czym� w rodzaju rozleg³ej sieci ela-
stycznych po³¹czeñ. W efekcie atmosfera na
ka¿dym piêtrze jest taka jak na powierzchni
i nie ma problemu z szybkim wychodzeniem na
l¹d, nawet je�li jeszcze kwadrans wcze�niej
znajdowa³o siê na samym dole bazy. Gdyby nie
to rozwi¹zanie, nag³a zmiana ci�nienia mo-
g³aby u�mierciæ. Azyle to prawdziwe arcydzie³o,
ale o wiêcej konkretów musisz zapytaæ jakie-
go� partenistê-wizarda.

Nie ma w¹tpliwo�ci, ¿e wspó³czesne USA to
pañstwo upad³e: gospodarka posz³a w diab³y,
spo³eczeñstwo siê rozsypa³o, a wszelka infra-
struktura praktycznie przesta³a istnieæ. Mimo
to nie brakuje charyzmatycznych wizjonerów,
którzy wró¿¹ temu krajowi powrót do dawnej
�wietno�ci. To w³a�nie tacy ludzie organizuj¹
ruch oporu przeciwko obcym, na miarê swoich
mo¿liwo�ci ograniczaj¹ anarchiê i broni¹ daw-
nych idea³ów. Zdo³ali nawet utworzyæ co�
w rodzaju rz¹du tymczasowego, powo³aæ w³a-
sne s³u¿by antykryzysowe i rozpocz¹æ dzia³ania
na rzecz przywrócenia stabilno�ci. Na razie
niewiele z tego wynika, ale kilka aglomeracji
popiera nowe w³adze, wiêc byæ mo¿e za jaki�
czas sytuacja ulegnie polepszeniu.

Póki co mamy do czynienia z tworem pod
tytu³em Konfederacja Odrodzenie, który jed-
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nak bardzo mocno przypomina re¿im woj-
skowy. Nie ma siê chyba czemu dziwiæ,
w koñcu nadal trwa wojna, a prócz komuchów
i socjalistów mamy jeszcze na karku obcych.
Nie wiem jak ty, ale ja z grubsza popieram tê
�instytucjê�, chocia¿ w¹tpiê, by�my doczekali
siê rzeczywistego powstania z popio³ów na-
szego pogr¹¿onego w chaosie pañstwa. Zw-
³aszcza ¿e nie wszystkim odpowiada koncepcja
powrotu do przesz³o�ci, a niektórym wrêcz
dobrze siê funkcjonuje w bie¿¹cych warun-
kach. Nie raz s³ysza³em o zamachach na lide-
rów ruchu Odrodzenie, nazywanych Ojcami
Konfederacji. Anarchi�ci czuj¹ siê jak w raju i s¹
bardzo zdeterminowani, by nic siê nie zmie-
nia³o... Szpiedzy i skrytobójcy komunistów te¿
maj¹ swój interes w sianiu chaosu w struktu-
rach tej organizacji.

O ile dobrze kojarzê, do Konfederacji nale¿¹
aktualnie: Los Angeles, Phoenix, San Francisco
(centrala � i tego akurat jestem pewien), Sa-
lem i Portland.

Symbol USA, bielik amerykañski, jest dzisiaj
najczê�ciej zwiastunem powa¿nych proble-
mów. Przyw³aszczy³a go sobie ekstremistyczna
grupa, która uzna³a, ¿e atomowa zag³ada to
doskona³y pretekst, by oczy�ciæ rasê ludzk¹. Ci
radykalni rasi�ci planowali przewrót na d³ugo
przed wojn¹, ale najwyra�niej brakowa³o oka-
zji. W ka¿dym razie byli na tak¹ okoliczno�æ

solidnie przygotowani, co wyra�nie widaæ dzi-
siaj. Orlêta dysponuj¹ tajnymi o�rodkami roz-
sianymi po ca³ych Stanach, a tam znakomicie
zakonserwowanym sprzêtem bojowym, warsz-
tatami, aparatur¹ terminalow¹ i nie tylko.

Podobno to oni zaprojektowali pierwsze ob-
ro¿e wybuchowe dla niewolników. Czê�æ tych
pierwowzorów jest nadal w u¿ytku i mimo
up³ywu lat nie ustêpuje zbytnio funkcjonalno-
�ci¹ i poziomem technologicznym �obr¹cz-
kom�, które produkuje siê dzisiaj. Je¿eli
zobaczysz gad¿et oznaczony symbolem bie-
lika, mo¿esz byæ pewny, ¿e to zabawka z naj-
wy¿szej pó³ki. Niektóre ich rekwizyty
dorównuj¹ nawet technologii obcych. Ponie-
k¹d dlatego, ¿e Klan prowadzi zakrojone na
szerok¹ skalê badania nad sprzêtem innowy-
miarowców oraz kontynuuje projekty zarzu-
cone przez rz¹d z powodu wojny. Jakim cudem
maj¹ dostêp do tego typu danych? Jak ju¿
wspomina³em, Orlêta panosz¹ siê po Ameryce
od dawna. Mieli swoich ludzi wszêdzie, w³¹cz-
nie z Bia³ym Domem, Stref¹ 51, baz¹ woj-
skow¹ w Roswell.

Wspominam o tym, ¿eby ciê ostrzec, ¿e lepiej
nie mówiæ o nich zbyt g³o�no, bo echo twojego
g³osu mo¿e przyprowadziæ ze sob¹ paru kolesi
z bielikiem na mundurze. A oni siê nie pieszcz¹.
Nie bez powodu d�wigaj¹ ze sob¹ wymy�lne
pukawki i nosz¹ wypasione pancerze. W razie
potrzeby mog¹ poprosiæ o pomoc dru¿ynê do
zadañ specjalnych � metalurgów w ciê¿kich,
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podrasowanych zbrojach hutniczych. Je�li wiêc
nie spe³niasz kryteriów, jakie zak³ada bia³a
supremacja, b¹d� ostro¿ny, bezwzglêdnie
przestrzegaj zasad dla dotkniêtych mutacjami
i kolorowych, które obowi¹zuj¹ na terenach
zdominowanych przez Orlêta, albo omijaj te
rewiry szerokim ³ukiem.

Specyficznym od³amem Orl¹t s¹ ludzie, którzy
wst¹pili do Ko�cio³a Bo¿ej £aski w Dniach
Ostatnich � na temat mormonów jeszcze ci
opowiem podczas opisywania Salt Lake City.

Komuni�ci s¹ zdania, ¿e postulowane przez
nich spo³eczeñstwo powszechnej sprawiedli-
wo�ci nie jest wizj¹, lecz wy¿szym stadium
rozwoju ludzko�ci, który nast¹pi po zniesieniu
kapitalizmu. Czuj¹ siê powo³ani do wyleczenia
�wiata z �gangreny�, jak¹ jest ustrój kapitali-
styczny. D¹¿¹ do osi¹gniêcia tego celu, stosu-
j¹c brutalne metody � przede wszystkim
przemoc i terror. Wskutek wojny oraz piek³a,
które przygna³a, ich przekonania sta³y siê rady-
kalne. Komuni�ci d¹¿¹ do totalnej ekstermina-
cji kapitalistów, okre�laj¹c tak¹ czystkê
mianem �koniecznej eutanazji dzieci z³a�. Ob-
sesja ta jest tak silna, ¿e w imiê realizacji
swoich planów s¹ w stanie po�wiêciæ ¿ycie.
Przeprowadzaj¹ samobójcze zamachy bom-
bowe, zatruwaj¹ ocala³e zbiorniki wodne na
terenie ziem USA, sabotuj¹ dzia³ania si³ anty-
kryzysowych. Pocz¹tkowo akcje te mia³y, zgod-
nie z ogóln¹ ide¹ terroryzmu, wywo³ywaæ silny

efekt psychologiczny. Obecnie s¹ celem sa-
mym w sobie � ka¿da pora¿ka kapitalistów jest
dla czerwonych powodem do �wiêtowania.

Dawniej mo¿na by³o mówiæ o scentralizowa-
nym charakterze organizacji si³ proradzieckich,
ale obecnie mamy do czynienia z oporem
niekierowanym � jak to ³adnie nazywaj¹ jajo-
g³owi. Ruscy zmienili strategiê i teraz istnieje
zdecentralizowana sieæ autonomicznych ko-
mórek, które ³¹czy tylko pragnienie komplet-
nego wymazania kapitalizmu. Jedna

z najbardziej zapalczywych jednostek czerwo-
nych znajduje siê gdzie� tutaj, na pustyni Mo-
jave. Jacy� cwaniacy próbowali te¿ swoich si³
w San Francisco, ale ich akcja zosta³a na szczê-
�cie udaremniona. Wzmo¿on¹ aktywno�æ tych
drani zaobserwowano w okolicach Los Angeles
i Denver, a tak¿e na wschodzie Stanów, cho-
cia¿ tam przecie¿ ska¿enie i obcy robi¹ swoje,
wiêc wydaje siê, ¿e niczego wiêcej nie po-
trzeba, by tamte ziemie przypomina³y koszmar
na jawie.

To tyle, je�li chodzi o bie¿¹c¹ sytuacjê. Zerk-
nijmy teraz wstecz, bo na pewno intryguje ciê,
jak to w ogóle mo¿liwe, ¿e na naszych ziemiach
jest tylu komunistów. Zacznijmy od tego, ¿e
mamy tu w³a�ciwie dwa rodzaje tych kolesi.
Pierwsi to ludzie z krwi i ko�ci. Drudzy to
pacjenci, którzy nie mieli tyle szczê�cia podczas
inwazji. Tak, inwazji. Nie wspomina³em o tym
wcze�niej? Kurde, my�la³em, ¿e znasz ju¿ pod-
stawy. Czerwoni we wspó³pracy z obcymi
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wznie�li na swoim terytorium liczne Wrota
Hiperprzestrzenne, którymi przenie�li siê na
nasz kontynent. Nie my�la³e� chyba, ¿e przy-
p³ynêli tu wp³aw albo przylecieli na paralotni?!
Plan by³ niez³y. Wystarczy³o, ¿e zamaskowany
bezza³ogowy spodek obcych wyl¹dowa³by na
terenie USA i uaktywni³ Bramê Przej�cia. Te-
oretycznie radziochy mogli siê pojawiæ gdzie-
kolwiek i kiedykolwiek, wiêc zawsze
dysponowaliby przewag¹ z racji efektu zasko-
czenia. Rzecz w tym, ¿e przecenili swoich so-
juszników. Najwyra�niej umknê³o im, ¿e ufole
pojawili siê u nas, bo przegrali wojnê na w³a-
snym terenie, a to przecie¿ oznacza, ¿e nie s¹
a¿ tak mocarni, jakby siê mog³o wydawaæ.
W trakcie podró¿y tunelem hiperprzestrzen-
nym czy � jak wolisz � mostem Einsteina-
-Rosena, trochê siê porobi³o. Owszem, wielu
radzieckich komandosów trafi³o we w³a�ciwe
miejsca i uderzy³o pe³n¹ par¹ w nasze czu³e
punkty, ale reszta�

Có¿, je�li chodzi o pozosta³ych, to proponujê,
by� siê wybra³ na wycieczkê krajoznawcz¹,
a z pewno�ci¹ spotkasz jeden lub dwa egzem-
plarze biedaków Skalanych ciemn¹ materi¹.
Choæ pozostaj¹ wierni radykalnej wersji komu-
nistycznej ideologii, fizycznie nie przypominaj¹
ju¿ ludzi. Szczê�ciarze s¹ scaleni tylko z jednym
lub dwoma pobratymcami, ale znacz¹ca wiêk-
szo�æ przera¿a mnogo�ci¹ twarzy, koñczyn
i osobliwym sposobem poruszania siê. Co
wiêcej, w ich cia³a w³¹czone s¹ te¿ urz¹dzenia
i broñ, któr¹ ze sob¹ transportowali podczas
inwazji. Niektórzy zamiast nóg u¿ywaj¹ do
poruszania siê g¹sienic czo³gu, z którym s¹
zro�niêci � permanentnie scaleni, jak z innym
organizmem. Nie próbuj nawet nazywaæ ich
mutantami, bo wiesz, mutacje to powszechny
problem i po prawdzie dotyczy lub bêdzie
dotyczy³ praktycznie ka¿dego z nas.

Skalani natomiast to istne kreatury, praw-
dziwe monstra, które trudno do czegokolwiek
przyrównaæ. Bestie powsta³e wskutek ekspe-
rymentowania z hiperprzestrzeni¹. W dodatku
mno¿¹ siê, czerpi¹c si³y z promieniowania.
Trzymaj¹ siê blisko �róde³ toksycznego �po¿y-
wienia� dla swoich Skalanych cia³ i raczej
rzadko zapuszczaj¹ na tereny nadaj¹ce siê do
zamieszkania przez zwyk³ych ludzi. Nie zmienia
to jednak faktu, ¿e po pierwsze � pe³no ich
w³a�nie tam, gdzie mo¿na znale�æ naprawdê
warto�ciowy sprzêt, a po drugie � zdarzaj¹ im
siê zrywy i sporadycznie dokonuj¹ ataków na

s¹siednie obszary, by zaspokoiæ rz¹dzê krwi.
A gdy ju¿ siê pojawi¹, mo¿esz byæ pewien, ¿e
wraz z nimi przywêdrowa³y przeró¿ne choroby,
mutageny i tego rodzaju ciekawostki na-
ukowe. S¹ jeszcze inne odmiany sowieckich
kanalii, ale o nich opowiem ci przy nastêpnej
okazji, bo za du¿o by gadaæ, a nie mam dzisiaj
do tego zdrowia.

Na koniec zostawi³em najgorsz¹ wiadomo�æ.
Niektóre Bramy Przej�cia pozostaj¹ aktywne
i s¹ taktycznie wykorzystywane przez ¿¹dnych
zemsty (lub po prostu krwi) komunistów. Po-
zycja czê�ci z tych obiektów jest mniej wiêcej
znana, innych za� stanowi dla nas tajemnicê.
Nie brakuje te¿ spodków obcych, które str¹ci-
li�my, ale pomimo twardego l¹dowania w bli-
¿ej nieokre�lonych miejscach zdo³a³y przetrwaæ
i nadal �wypluwaj¹� radziochów, najczê�ciej
zreszt¹ Skalanych. Na dobr¹ sprawê mo¿na
uznaæ, ¿e inwazja komunistów wci¹¿ trwa�
Popieprzone to wszystko, ale có¿ pocz¹æ?
¯ycie.

Mo¿e trudno w to uwierzyæ, ale Obrona Cywilna
ma siê ca³kiem dobrze. Gdy tylko by³o mo¿liwe
opuszczenie bunkrów, jej cz³onkowie utworzyli
organizacjê A.D.A., której celem jest postawie-
nie tego kraju na nogi. W trakcie zimnej wojny
rozdawali darmowe magazyny, informuj¹ce,
jak we w³asnym zakresie budowaæ pod do-
mami schrony, maj¹ce broniæ przed opadem
radioaktywnym. W wielu przypadkach nie po-
mog³o to w ¿adnej mierze, bo ³adunki u¿yte
podczas III wojny �wiatowej mia³y moc oko³o
100�120 megaton, czyli w przybli¿eniu 8 ty-
siêcy bomb zrzuconych na Hiroszimê.

Dzisiaj A.D.A. koncentruje siê na edukacji, uczy,
jak odka¿aæ ¿ywno�æ, uzdatniaæ wodê, hodo-
waæ zwierzêta i uprawiaæ ro�liny. Ka¿da z tych
czynno�ci jest zadaniem trudnym, bo flora
i fauna zosta³y drastycznie ska¿one. Niektóre
zwierzêta ro�lino¿erne zmieni³y siê w brutalne
drapie¿niki, które zabijaj¹ nawet wówczas, gdy
nie s¹ g³odne. Powsta³y nowe gatunki ro�lin,
a w�ród nich cholerstwa, które jajog³owi nazy-
waj¹ pó³�wiadomymi. Nie, kole�, nie s¹ to
kwiatki obdarzone rozumem. Nic z tych rzeczy.
Mówiê o cholernych chwastach, które zros³y
siê z robalami, albo � je�li wolisz � owadach,
które wskutek mutacji wch³onê³y geny flory.
Wyobra� to sobie: paskudne, wij¹ce siê kre-
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atury (do z³udzenia przypominaj¹ce pn¹cza lub
inne tego typu badziewie) pragn¹ce zaspokoiæ
swój g³ód i rozsiewaæ potomstwo na nowych
terytoriach. Jak widzisz, w miastach jest nie-
weso³o, ale na obszarach wiejskich, le�nych
i ogólnie na ³onie natury sytuacja wcale nie
wygl¹da lepiej. Uwa¿aj, co zrywasz z krzaka, bo
niechc¹cy mo¿esz obudziæ jak¹� miêso¿ern¹,
toksyczn¹ ro�linê. Ja w³a�nie dlatego ¿yjê tutaj
� wiem, czego siê spodziewaæ po tej cholernej
pustyni, a kamienie nie gryz¹.

Wracaj¹c do Alternatywy dla Ameryki, ta orga-
nizacja czyni wiele dobrego i jest ogólnie po¿y-
teczna, ale nie kupujê ich ideologii w ca³o�ci.
Przede wszystkim nie pasuje mi, ¿e chc¹ siê
brataæ z ufolami. Uznaj¹, ¿e tylko technologia
obcych i globalna, miêdzynarodowa wspó³-
praca mo¿e poskutkowaæ przywróceniem
Ziemi do stanu sprzed wojny. Staraj¹ siê te¿
pertraktowaæ z komunistami. Chc¹ zawiesze-

nia broni. Dla mnie to niepojête. Nie rozumiem,
jak po tym wszystkim mo¿na im odpu�ciæ.
Moim zdaniem powinni�my daæ popaliæ Rosja-
nom, Chiñczykom i ca³ej tej komunistycznej
ferajnie, a potem postawiæ w pionie niechcia-
nych go�ci z innego wymiaru. Wtedy, maj¹c
mocne argumenty, mo¿na ich przymusiæ do
naprawiania tego, co spieprzyli. Ale to jedynie
skromna opinia przypadkowego trackera, do-
moros³ego pisarzyny, który nic nie znaczy.
Tymczasem A.D.A. wita w swoich szeregach
renegatów obcych i daje schronienie by³ym
komunistom, którzy zdecydowali siê porzuciæ
dawne idea³y na rzecz d¹¿enia do ogólnego
pokoju� Do�æ na ten temat, bo krew mnie
zaczyna zalewaæ.

Ortodoksyjny od³am A.D.A., który postanowi³
zmieniæ s³owa w czyny i licz¹c na zyskanie
nadnaturalnych zdolno�ci, zmiksowa³ swoje
geny z genami innowymiarowców. Co z tego
wynik³o? Có¿, przestali siê interesowaæ losem
ludzko�ci.

Zajêli siê sob¹ i swoimi badaniami o osobliwej
naturze. Drastyczne zmiany zasz³y tak¿e w ich
wygl¹dzie. Ci, którzy prze¿yli bolesne modyfi-
kacje, wygl¹daj¹ jak krzy¿ówka cholernych
obcych z przedstawicielami homo sapiens. Pó³
ludzie, pó³ obcy maj¹ wyd³u¿one koñczyny,
powiêkszon¹ czaszkê i kilka par oczu.
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Generalnie nie posiadam zbyt wielu informacji
na temat Synergian, poniewa¿ ci dranie wynie-
�li siê na tereny skrajnie nieprzystêpne dla
cz³owieka. Na jakiej zasadzie funkcjonuj¹ ich
spo³eczno�ci � nie mam pojêcia. Wiem jednak,
¿e musia³o w ich szeregach doj�æ do podzia³u,
bo nie s¹ ju¿ idealnie zgran¹, spójn¹ organiza-
cj¹, a raczej grup¹ plemion jajog³owych (do-
s³ownie i w przeno�ni), którzy s¹ zainfekowani
obcym (dos³ownie) DNA. Znosz¹ do jaskiñ
aparaturê, terminale i przeró¿ne urz¹dzenia
i pracuj¹ tam nad swoimi przeklêtymi ekspe-
rymentami. Trzymaj¹ siê od ludzi z dala, nie
atakuj¹ nas, ale nie walcz¹ te¿ z innowymia-
rowcami, choæ nie utrzymuj¹ z nimi kontaktu.
Jedyny powód, dla którego jestem wzglêdem
nich w miarê pokojowo nastawiony, to fakt, ¿e
pozostaj¹ agresywni wobec komunistów. Tyle
dobrego.

Wendeta to nic innego jak s³ynna w³oska ro-
dzina mafijna Luciano, na której czele stoi
Richard �Ricky� Luciano. Nazwa tej organizacji
przestêpczej wziê³a siê od zwyczaju likwidowa-
nia tych, którzy dopu�cili siê zabójstwa cz³onka
danej familii. Pasuje do nich jak ula³, bo nie
patyczkuj¹ siê z rywalami. Nie zastraszaj¹, lecz
od razu wyci¹gaj¹ giwery i strzelaj¹, by zabiæ.

Grupa znacz¹co siê rozros³a, korzystaj¹c z cha-
osu, jaki zapanowa³ po wojnie. Maj¹ swoich
ludzi w kilku stanach, ale rz¹dz¹ Nevad¹,

a najwiêksze zyski czerpi¹ z Vegas. Zakres ich
dzia³alno�ci? Handel narkotykami, lichwa, ha-
zard, haracze, strêczycielstwo. Dorywczo inne
zajêcia, nie tyle dla zysku, ile dla zabicia nudy.
Nie oferuj¹ us³ug najemniczych, nie morduj¹
na zlecenie � pozbawiaj¹ ¿ycia z niema³a rado-
�ci¹, tyle ¿e na �w³asny u¿ytek�, gdy kto� siê
stawia lub w jaki� sposób psuje rynek. Ochoczo
wykorzystuj¹ niewolników, zw³aszcza przy
produkcji prochów i w seksbiznesie. Z jasnych
przyczyn maj¹ wiêc dobre relacje z tyranami.

Ludzie uwa¿aj¹ ich za nietykalnych, bo s¹ na
tyle potê¿ni, ¿e nawet Konfederacja i Unia
omijaj¹ Wendetê z daleka. Komuni�ci wpraw-
dzie pragn¹ zniszczyæ Vegas, ale na pewno nie
jest to ich cel priorytetowy, a to z tego pro-
stego powodu, ¿e to miasto jest czym� w ro-
dzaju ska¿onego �ród³a, z którego czerpie
wielu Amerykanów � a skoro tak, niech siê
d³awi¹ i truj¹ nadal.

Gdy nadszed³ kryzys w najciê¿szej postaci,
wojsko mia³o pe³ne rêce roboty. By³ to okres
rozkwitu szajek pl¹drowniczych. Cenne sprzêty
trafia³y w ³apska baronów �wiata przestêp-
czego, którzy chomikowali je na okoliczno�æ
pó�niejszej sprzeda¿y. Przecenili rynek, bo
apokalipsa sprz¹tnê³a im sprzed nosa wielu
potencjalnych klientów. Nie zmienia to jednak
faktu, ¿e obecnie szajki pozostaj¹ silne i wp³y-
wowe.
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Fanty, przekazywane z pokolenia na pokolenie,
niejednokrotnie znacz¹co zyskiwa³y na warto-
�ci. Przedwojenny sprawny sprzêt jest w cenie,
wiêc dzisiejsi baronowie, nastêpcy bossów
z czasów kryzysu, op³ywaj¹ w luksusach. Orga-
nizacje, na których czele stoj¹ ci dranie, razem
wziête s¹ równie silne jak Unia Handlowa.
O ich potêdze przes¹dza w g³ównej mierze
liczebno�æ. Setki du¿ych grup i tysi¹ce po-
mniejszych szajek tworz¹ Kartel. Przy�wieca
mu jeden podstawowy cel � ochrona przed
rz¹dowymi dzia³aniami mog¹cymi popsuæ pl¹-
drownikom interesy. Aktualnie nawet Konfe-
deracja nie przeciwstawia siê baronom,
chocia¿ oficjalnie popiera jedynie Uniê.

Cholera wie, gdzie konkretnie znajduj¹ siê
magazyny cz³onków Kartelu. Ci kolesie dopra-
cowali do perfekcji metody skrytego trans-
portu cennych fantów. Posiadaj¹ swoje
placówki handlowe, okre�lane mianem fakto-
rii, w niemal ka¿dym wiêkszym mie�cie, nato-
miast cichaczem opylaj¹ swoje towary
absolutnie wszêdzie, nawet w San Francisco.
Oferuj¹ na wymianê praktycznie wszystko,
czego cz³owiek mo¿e zapragn¹æ, tyle ¿e za
wysok¹ stawkê. Brudne interesy to intratny
biznes i nie brakuje w nim pokus, by poszerzyæ
rynek, ale Kartel trzyma siê swojej niszy i nie
wchodzi w drogê Wendecie. W szczególno�ci
unika bran¿y sutenerskiej i narkotykowej.

Poczynania szajek pl¹drowniczych nie ograni-
czaj¹ siê do dzia³añ o charakterze logistycznym

i handlowym. Kartel aktywnie poszukuje no-
wych �róde³ fantów. W tym celu organizuje
ekipy szwendaczy, w�ród których czêsto s¹
do�wiadczone dru¿yny, sk³adaj¹ce siê nie tylko
z tragarzy i wszêdobylskich trampów, ale te¿
wizardów, nerdów i wprawionych w boju bê-
kartów wojny. Wszystko po to, by dotrzeæ do
miejsc, które nie zosta³y jeszcze spustoszone
przez pospolitych z³omiarzy. Je�li ci siê po-
szczê�ci, byæ mo¿e kiedy� za³apiesz siê do
za³ogi szwendaczy. To �wietna sposobno�æ, by
podpatrzeæ fachowców przy pracy i pod³apaæ
dobre nawyki, a poza tym na ogó³ wpada
cz³owiekowi jakie� wyj¹tkowe cacko � przy-
jemna premia do standardowej ga¿y z ³upów.

Obcy tworz¹ kolektywy zjednoczone wokó³ baz
matek, to jest spiczastych statków miêdzywy-
miarowych, które l¹duj¹c na Ziemi, wbija³y siê
weñ pionowo, g³êboko pod powierzchniê. Sza-
cuje siê, ¿e zaledwie 20% pojazdu � czyli jakie�
15 metrów wysoko�ci � wystaje na zewn¹trz.
Pozosta³a czê�æ jest schowana. Z doniesieñ
odszczepieñców mo¿na wywnioskowaæ, ¿e
statek matka dzia³a jak odwrócony parasol �
wbija siê, a nastêpnie otwiera pod ziemi¹.
Dziêki temu innowymiarowcy maj¹ ca³kiem
sporo przestrzeni do zagospodarowania.

Wysokie temperatury im nie przeszkadzaj¹,
podobnie jak panuj¹ce na ska¿onych ziemiach
promieniowanie, na które s¹ praktycznie od-
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porni. Fakt ten sprzyja egzystencji na upalnych,
radioaktywnych pustkowiach, na przyk³ad na
terenie wyschniêtych jezior, we wnêtrzach
kraterów lub w�ród pustynnych wydm. Walory
obronne tych miejsc daj¹ obcym niez³¹
ochronê. Specyficznym elementem ka¿dej
wiêkszej placówki s¹ liczne panele, które
w bardzo wydajny sposób przetwarzaj¹ ener-
giê s³oneczn¹ na zasilanie, niezbêdne do dzia-
³ania obiektu.

Obcy sypiaj¹ podobno w specjalnych kapsu-
³ach, które w ci¹gu zaledwie trzech godzin
ca³kowicie przywracaj¹ im kondycjê niezbêdn¹
do funkcjonowania przez 21 godzin na dobê.
Ranni trafiaj¹ do kapsu³ medycznych, wyposa-
¿onych w modu³ doktora, który zajmuje siê
obra¿eniami. Wszystko to sprawia, ¿e te kana-
lie, pomimo niewielkiej liczebno�ci, s¹ szalenie
niebezpieczne. Dzia³aj¹ znacznie wydajniej
i du¿o d³u¿ej ni¿ ludzie, a poza tym dysponuj¹
lepszym sprzêtem, bardziej wszechstronn¹
wiedz¹ naukow¹ i umiejêtno�ciami.

G³ównym �rodkiem transportu innowymiarow-
ców s¹ charakterystyczne spodki z wyodrêb-
nionym kokpitem u góry i pozycjami
strzeleckimi po bokach. Te drugie zast¹pi³y
pierwotne kabiny strzeleckie, gdy zapasy amu-
nicyjne ulokowanych tam wcze�niej dzia³ek,
zosta³y mocno uszczuplone. Aktualnie niemal
wszystkie spodki dysponuj¹ wiêc tylko tak¹
si³¹ ognia, jak¹ posiadaj¹ pasa¿erowie. Nie
znaczy to jednak, ¿e nie stwarzaj¹ zagro¿enia.

Kilku strzelców z laserowymi karabinami wy-
borowymi i granatnikami plazmowymi potrafi
nie�le narozrabiaæ. Spustoszenie siej¹ te¿ wy-
puszczane ze slotów spodków drony � bezza-
³ogowe samoloty niewielkich rozmiarów,
wyposa¿one w broñ laserow¹. Pojazdy te po-
trafi¹, podobnie jak spodki, zastygn¹æ w po-
wietrzu bez ruchu, co u³atwia im namierzenie
i ostrza³ celu. Z ³atwo�ci¹ poruszaj¹ siê te¿ po
w¹skich przestrzeniach, miêdzy budynkami,
pod wiaduktami, po�ród ruin, a dziêki niewiel-
kim wymiarom � tak¿e w budynkach. Z tego
wzglêdu ludzie wo³aj¹ na nie �tropiciele� � gdy
ju¿ ciê zauwa¿¹, potrafi¹ naprawdê d³ugo
goniæ, a¿ znajd¹ i podejm¹ próbê likwidacji.
W razie powa¿nego zagro¿enia inteligentnie
szacuj¹ swoje szanse i przeprowadzaj¹ strate-
giczny odwrót. Czasem wracaj¹ ze wsparciem,
innym razem odpuszczaj¹. Zawsze jednak
pozycja, w której namierzyli ludzi, trafia do
Kolektywnej Ja�ni i znana jest ju¿ od tego
momentu wszystkim jednostkom obcych. In-
nowymiarowcy atakuj¹ przede wszystkim
Amerykanów. Sowietów na naszym terenie
pozostawiaj¹ zwykle w spokoju. Powód takiej
strategii jest do�æ oczywisty � radziecka armia
niejednokrotnie wyrêcza obcych w czystkach
obywateli USA.

Czego w³a�ciwie chc¹ ci dranie? Przede wszyst-
kim pragn¹ dokoñczyæ kolonizacjê naszej pla-
nety. W tym celu musz¹ j¹ najpierw oczy�ciæ
z jej pierworodnych mieszkañców. Proces jest
powolny, poniewa¿ obcy staraj¹ siê dobrze
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ufortyfikowaæ swoje pozycje, aby móc siê
obroniæ w razie pojawienia siê kreatur, które
ich wygna³y z rodzimego wymiaru. Gromadz¹
wiêc surowce i zaawansowany ludzki sprzêt,
a nastêpnie wykorzystuj¹ go do budowy sys-
temów defensywnych. Pl¹druj¹ nasze o�rodki
badawcze i przemys³owe oraz zajmuj¹ obiekty
wydobywcze. Przy ka¿dej mo¿liwej okazji sta-
raj¹ siê pozbawiæ ¿ycia jak najwiêksz¹ liczbê
ludzi z wyj¹tkiem silnych i walecznych mê¿-
czyzn, których chêtnie uprowadzaj¹ i przera-
biaj¹ na cyberzombie (poniewa¿ pomimo
wojny atomowej i tak mamy przewagê li-
czebn¹, obcy wy³apuj¹ naszych, wsadzaj¹ im
jaki� implant kontroluj¹cy do mózgów i posy-
³aj¹ na pierwsz¹ linie frontu, na rze�� Maka-
bryczne. Nie pozwól, by wziêli ciê ¿ywcem).

Miejsca

Nie wiem jak ty, ale ja nie lubiê siedzieæ zbyt
d³ugo w jednym miejscu i czekaæ, a¿ jaka�
kreatura mnie wywêszy. Wolê kupiæ od losu
bilet w jedn¹ stronê i ruszyæ przed siebie, nie
znaj¹c dok³adnej trasy. Bo wiesz, nie mo¿na ju¿
ufaæ mapom. Czê�æ wa¿niejszych punktów
wci¹¿ w jakiej� formie wystêpuje w �wiecie
rzeczywistym, ale wiele jest te¿ takich, które
praktycznie przesta³y istnieæ lub przeobrazi³y
siê w co� zupe³nie nowego � najpewniej pod-
lejszego ni¿ niegdy�. Naprawdê ma³o rzeczy
jest takich samych jak dawniej. Nie ma wiêc
wiêkszego sensu ³udziæ siê tym, co kto� kiedy�
naniós³ na mapê.

Wojna, bomby, promieniowanie � wszystkie
te czynniki zrobi³y swoje. Po³azisz trochê po
pustkowiach, a po jakim� czasie zacznie ciê
dziwiæ widok zaledwie czworono¿nego psa czy
nosz¹cego tylko jedn¹ g³owê kojota. Dla-
czego? Bo znacznie czê�ciej bêdziesz natrafiaæ
na zdeformowane dziwol¹gi i monstra z wyra�-
nymi mutacjami. Nie, na szczê�cie nie wszyst-
kie bêd¹ gro�ne. Czasem wrêcz przeciwnie �
mog¹ baæ siê ciebie o niebo bardziej ni¿ ty ich.

Kiedy ju¿ bêdziesz mia³ jak¹� sensown¹ liczbê
kilometrów na liczniku, zaczniesz bardzo
ostro¿nie podchodziæ do ludzi. Na przyk³ad
bêdziesz uwa¿nie obserwowa³, czy wêdrow-
nemu handlarzowi nie dr¿¹ rêce na skutek
trzêsiawy � choroby powodowanej czêstym
spo¿ywaniem napromieniowanego ludzkiego
miêsa, wystêpuj¹cej u kanibali i nekro¿erców.
Nie oka¿esz pochopnie zaufania kobiecie �lê-

cz¹cej nad wywróconym wózkiem z jakimi�
gratami, lecz zaczniesz mocniej niuchaæ, spo-
dziewaj¹c siê smrodu bandziorów. Nie wyj-
dziesz naprzeciw nadje¿d¿aj¹cej ciê¿arówce,
bo za kierownic¹ mo¿e siedzieæ komunista,
wioz¹cy kilku Skalanych kamratów i beczki
z truj¹cym szlamem.

Podsumowuj¹c, podró¿e szybko naucz¹ ciê
patrzeæ na �wiat w sposób inny ni¿ dotychczas.
Zmiana perspektywy jest konieczna, je¿eli
chcesz przetrwaæ podczas surwiwalowej wy-
cieczki krajoznawczej w nieznane. Uwa¿aj wiêc
na toksyczne kwiaty, zabójczo jadowite owady
olbrzymich rozmiarów, zmutowane zwierzêta,
krzy¿ówki genetyczne flory i fauny oraz wiele
innych niespodzianek, jakie zgotowa³a
III wojna �wiatowa.

A teraz pozwól, ¿e przedstawiê ci kilka co
ciekawszych miejsc, o których wiem z wiary-
godnych �róde³ lub które mia³em sposobno�æ
odwiedziæ albo przynajmniej widzieæ z daleka.

Na terenie USA znajduje siê kilka odizolowa-
nych obiektów, w których przechowywane s¹
odpady promieniotwórcze: od narzêdzi i kom-
binezonów ochronnych, starych akumulatorów
z satelitów po zu¿yte paliwo j¹drowe i wyco-
fane z ró¿nych wzglêdów uzbrojenie g³owic
atomowych. Wszystko �wieci wskutek ska¿e-
nia plutonem i innymi pierwiastkami ciê¿szymi
od uranu.

Chocia¿ te placówki by³y solidnie zapieczêto-
wane i umiejscowione na kompletnym zadu-
piu, pewne jest, ¿e do kilku dosta³y siê
niepowo³ane si³y. Najwyra�niej maczali w tym
swoje ohydne macki Skalani komuni�ci, cho-
cia¿, w sumie, jest równie prawdopodobne, ¿e
te toksyczne magazyny wyw¹cha³y i otworzy³y
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duale. W ka¿dym razie ska¿enie terenu jest
tam permanentne � nie jak po wybuchu
bomby, którego efekt z czasem stopniowo
ustêpuje.

Z powodu skupienia w jednym miejscu najgor-
szych �wiñstw, jakie cz³owiek mo¿e sobie
wyobraziæ, ca³a okolica jest dos³ownie prze-
si¹kniêta tym paskudztwem. To istne wylêgar-
nie odra¿aj¹cych mutantów. Pobliski teren
przypomina krajobraz obcej planety � flora
i fauna zmieni³y siê diametralnie. Najgorsze
jednak jest to, ¿e czasem cz³owiek jest prak-
tycznie zmuszony podró¿owaæ po obrze¿ach
tych przeklêtych dziur w ziemi albo, co gorsza,
zapuszczaæ siê w g³¹b, by têpiæ w zarodku
grupy wyj¹tkowo agresywnych, natrêtnych
bydl¹t i Skalanych komunistów (choæ dla mnie
to w zasadzie jedno i to samo).

Ca³y ten teren, czyli jakie� 14 tysiêcy kilome-
trów kwadratowych obejmuje piaszczysto-ka-
mienn¹ pustyniê, która jest najni¿ej
po³o¿onym miejscem na ca³ej zachodniej pó³-
kuli. Obszar ten znajduje siê na pograniczu
hrabstwa Nye i stanu Nevada. Ziemia jest
spêkana, a piasek rozgrzewa siê do ponad 90
stopni Celsjusza! Skrajnie wysoka temperatura
powietrza przekracza czasem 60 stopni! Mnó-
stwo jest miejsc, w których nigdy nie zasta-
niesz cienia, nie ujrzysz kropli wody, choæ
sporadycznie, naprawdê niezwykle rzadko,
zdarzaj¹ siê gdzieniegdzie niewielkie opady
toksycznego deszczu. Mimo to po Dolinie
szwendaj¹ siê dzikie zwierzêta: pumy, kojoty,
du¿e i silne owce gruborogie. Nie pojmujê,
czemu te stwory nie porzuc¹ tego miejsca.
Widaæ przywi¹zanie jest silniejsze. Tobie to nie
grozi. Po kwadransie marszu odechce ci siê ¿yæ.
Je�li przystaniesz � usma¿ysz siê w oliwie
w³asnego potu, a potem zostaniesz such¹
karm¹ dla zwierz¹t.

W³a�ciwie wyobra¿am sobie tylko dwa po-
wody, dla których mo¿esz zechcieæ zapu�ciæ
siê w tamte strony. Pierwszy to �wy¿sza ko-
nieczno�æ� � na przyk³ad podczas ucieczki.
Drugi to chêæ spl¹drowania tamtejszych Azy-
lów. Tak, brachu, kto� sobie wymy�li³, ¿e to
�wietne miejsce na schrony. Wiesz, oddalone
od wiêkszych miast, skrajnie nieprzystêpne,
wobec tego bezpieczne. Niestety, nie przewi-
dzia³, ¿e systemy klimatyzacyjne nie wytrzy-
maj¹ upa³ów, które sta³y siê jeszcze silniejsze
wskutek zmiany pogody po wybuchu bomb.

Je¿eli bêdziesz siê w³óczy³ po Dolinie �mierci,
natkniesz siê pewnie na wystaj¹ce z piachu
ko�ci. Ludzkie szcz¹tki s¹ wszêdzie. Rezydenci
próbowali siê ewakuowaæ, ale najwyra�niej
zabójcze warunki pokrzy¿owa³y im plany. Na-
wet je�li usi³owali podró¿owaæ noc¹, sytuacja
wcale nie by³a weselsza. Bo wiesz, po zmierz-
chu niemal zawsze rozpêtuj¹ siê burze pia-
skowe, czasem tak potê¿ne, ¿e gdyby� szed³
bez odzie¿y ochronnej, zdar³yby z ciebie skórê!
A skoro mowa o wichurach � s³ysza³e� o wê-
druj¹cych kamieniach? Ukszta³towanie terenu
sprzyja powstawaniu silnych wiatrów, które s¹
w stanie przepychaæ nawet ciê¿kie g³azy. Wy-
obra� wiêc sobie, co taka �bryza� zrobi z tob¹,
je�li odpowiednio siê nie przygotujesz na jej
powitanie. Na mnie nie licz, moje trackerskie
us³ugi nie obejmuj¹ tamtych okolic. Je¿eli
wybierasz siê do Doliny �mierci, wy�lij mi pocz-
tówkê.

Pewnie nie wiesz, bo niby sk¹d mia³by� to
wiedzieæ, ale to miasto ju¿ raz prze¿y³o po-
tworny kataklizm. W 1906 roku San Francisco
zosta³o w wiêkszej czê�ci zniszczone podczas
trzêsienia ziemi i po¿arów, które by³y jego
skutkiem. Zosta³o jednak stosunkowo szybko
odbudowane. Historia lubi siê powtarzaæ. Po
bombardowaniach te¿ niewiele z niego zo-
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sta³o, ale w chwili obecnej przypomina jeden
wielki plac budowy. Si³y Konfederacji obra³y
sobie za cel wskrzeszenie tego miasta i uczy-
nienie z niego wzoru do na�ladowania. Chc¹
pokazaæ, ¿e potrafi¹ siê zorganizowaæ i ¿e pod
ich przewodnictwem Ameryka ma realn¹
szansê powstaæ z popio³ów.

Idzie im ca³kiem nie�le, ale trzeba pamiêtaæ, ¿e
maj¹ niez³e zaplecze. W koñcu to w³a�nie tam
powsta³y najwiêksze podwodne Azyle zapro-
jektowane nie tylko z my�l¹ o bezpieczeñstwie
ludzi, ale te¿ o ochronie ro�lin, a konkretnie ich
ziaren. To w jednym z ulokowanych pod wod¹
obiektów znajduje siê gigantyczny Bank Na-
sion. Ma³o tego, nie brakuje te¿ znacznych
rozmiarów podwodnych parków, ogrodów
i szklarni, w których uprawia siê rozmaite
nie-zmu-to-wa-ne ro�liny. Nie�le, co?! Konfe-
deraci ³adnie siê wiêc ustawili. Odwalaj¹ kawa³
ciê¿kiej roboty na l¹dzie (który nawiasem mó-
wi¹c znacznie siê skurczy³ wskutek podwy¿sze-
nia poziomu morza), ale nie robi¹ tego
bezinteresownie: przejêli w³adzê nad �Ark¹
Noego�. Maj¹ nawet miniaturowe ³odzie pod-
wodne, których u¿ywaj¹ do przeszukiwania
zatopionych dzielnic miasta�

Gdy s³uchasz o tym wszystkim, nabierasz pew-
nie ochoty na spakowanie walizek i wybranie
siê w tamte strony� Nie tak ³atwo, kolego.
¯eby zostaæ obywatelem San Francisco, trzeba
siê najpierw wykazaæ. Nie przyjmuj¹ byle kogo.
Owszem, podmiejskie tereny obfituj¹ w ho-
tele, które tak siê tylko nazywaj¹, bo w istocie
przypominaj¹ przytu³ki. Mo¿esz siê tam zatrzy-
maæ na jaki� czas, ¿eby do�wiadczyæ namiastki
normalnego ¿ycia. Je�li jednak chcia³by� zostaæ
na d³u¿ej, osiedliæ siê, a nie masz do�æ grosza,
cennego fachu, odpowiednio wysokiego po-
ziomu IQ, skoñczy³e� czterdziestkê albo pod³a-
pa³e� choróbsko z ich czarnej listy � odpadasz,
nie masz szans na obywatelstwo. S¹ wpraw-
dzie patenty dla kolesi, którzy niewiele potra-
fi¹, a mimo to chcieliby przyst¹piæ do
spo³eczno�ci San Francisco, ale nie wiem, czy
jest w ogóle sens ci o nich opowiadaæ. Bo
wiesz, to s¹ umowy zobowi¹zuj¹ce do ciê¿kiej
pracy na kilka pokoleñ wprzód, s³u¿ba woj-
skowa w szeregach oddzia³ów Konfederacji
przez niebotyczn¹ liczbê lat i tego typu �atrak-
cje� dla desperatów. Poza tym nie jestem do
koñca pewien, czy odpowiada³yby ci restryk-
cyjne przepisy, które panuj¹ na terenie Azylu,

jak chocia¿by ograniczenie dzietno�ci czy � jak
wolisz � �Polityka Kontroli Populacji�.

To wszystko drobiazg. Najbardziej wkurzaj¹ca
jest postawa obywateli. Nie spotkasz bardziej
zadufanych w sobie i aroganckich typów pod
S³oñcem. Mo¿e i s¹ to têgie g³owy, którym
uda³o siê uchroniæ przed wiêkszo�ci¹ negatyw-
nych skutków wojny, ale na lito�æ bosk¹, wy-
trzymaæ z nimi nie idzie. Zreszt¹ podam ci
potem czêstotliwo�æ radiow¹, to sobie pos³u-
chasz ich audycji, nawo³uj¹cych do uznania
nowego rz¹du, zabiegania o przywilej obywa-
telstwa, wst¹pienia do armii i tak dalej. Tym
optymistycznym akcentem zakoñczmy opo-
wiastkê o San Francisco � pompatycznym
mie�cie dla elit.

Miasto solidnie oberwa³o na pocz¹tku wojny,
ale w chwili obecnej wygl¹da i funkcjonuje
zadziwiaj¹co dobrze! Jak to mo¿liwe? Otó¿ to
w³a�nie tutaj Protect America ma swoj¹ cen-
tralê i, jak nietrudno siê domy�liæ, nie znajduje
siê ona na powierzchni, ale pod ziemi¹, w bodaj
najwiêkszym istniej¹cym Azylu. Gdy tylko sy-
tuacja w regionie trochê siê uspokoi³a na uli-
cach zaroi³o siê od Mobilnych Automatów
Wielozadaniowych, które rozpoczê³y inten-
sywne prace remontowe oraz odka¿anie te-
renu. W ci¹gu zaledwie kilku lat spora czê�æ
metropolii zyska³a nowe, mo¿e trochê surowe,
ale bez w¹tpienia lepsze oblicze.

W przeciwieñstwie do innych miejsc w Sta-
nach, San Jose zachowuje suwerenno�æ ze
wzglêdu na specyfikê lokalnej w³adzy, a nie
têpy opór mieszkañców wobec Konfederacji.
Miasto ma Radê Obywatelsk¹, sk³adaj¹c¹ siê
z ludzi, ale ostateczne decyzje podejmuje Sofia
� kobieca sztuczna inteligencja, która jedno-
cze�nie kontroluje dzia³anie wszystkich robo-
tów w Technopolis. Mo¿na powiedzieæ, ¿e San
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Jose jest czym� w rodzaju pañstwa w pañstwie
� rz¹dzi siê w³asnymi prawami, nie respektuje
przywilejów Antykryzysowej Agencji Dozoru
i innych organizacji roszcz¹cych sobie preten-
sje do w³adzy.

Miasto dzieli siê na rewiry, przez miejscowych
nazywane s¹siedztwami (nie wiedzieæ czemu,
lokalsi nie pos³uguj¹ siê terminem �dzielnica�).
Ka¿dy rewir ma okre�lony poziom dostêpu
w piêciostopniowej skali. Poziom pierwszy jest
terenem otwartym � mo¿e tu wej�æ niemal
ka¿dy. Niemal, bo nawet tutaj stra¿ graniczna
dba o to, by do miasta nie nap³ywa³ niepo¿¹-
dany element w postaci degeneratów, wyko-
lejeñców i ca³ej reszty ludzi z marginesu
� schorowanych i psychicznie zaburzonych.
Przygotuj siê wiêc na randkê sam na sam
z podejrzliwym robotem, który przes³ucha ciê
na okoliczno�æ wystêpowania której� z tych
dolegliwo�ci. Na tym obszarze znajduj¹ siê
Punkty Wymiany Towarów i Us³ug (za³atwisz
tu i nocleg, i prowiant, i medykamenty, i amu-
nicjê do swojej giwery) oraz, co wa¿niejsze,
Biura Administracyjne stworzone miêdzy in-
nymi dla ludzi z zewn¹trz.

Mo¿esz tam za³atwiæ sobie przepustkê do
wy¿szych poziomów, ale to kosztuje. Nie za-
p³acisz oczywi�cie ¿etonami z Vegas ani nawet
sprzêtem. Lokaln¹ walut¹ s¹ pracogodziny,
nazywane kredytami i zapisywane na krzemo-
wym no�niku danych, który dzia³a podobnie jak
dyski terminalowe � ma³e, p³askie ustrojstwa,
które przechowuj¹ informacje. Nawiasem mó-
wi¹c producentem tych gad¿etów, podobnie
jak i wiêkszo�ci terminali walaj¹cych siê po
ca³ej Ameryce, jest firma UNIVAC, która te¿
mia³a (i wci¹¿ posiada) swoj¹ centralê w San
Jose.

Aby w ogóle otrzymaæ taki no�nik, trzeba siê
nieco wykazaæ, ale bez obaw, na tym etapie nie
czeka ciê jeszcze ciê¿ka praca � wystarczy, ¿e
wype³nisz kwestionariusz testowy i uzyskasz
wynik powy¿ej 70%. S¹ dwie kategorie takich
testów � techniczne i inteligencji ogólnej (w
pierwszym wypadku, aby uzyskaæ po¿¹dany
wynik, musisz zdaæ test Techniki o trudno�ci
3 + k8, a w drugim � test Nauki o takiej samej
trudno�ci jak poprzedni). Nie jest to mo¿e
kaszka z mleczkiem, ale bez przesady � da siê
zrobiæ. W razie niepowodzenia pamiêtaj, ¿e do
testu masz prawo podchodziæ co miesi¹c.

Je�li posiadasz ju¿ wyrobiony Paszport Kredy-
towy z twoj¹ piêknie narysowan¹ facjat¹,
mo¿esz zacz¹æ gromadziæ na nim �rodki.
W ka¿dym Biurze Administracyjnym stoi mnó-
stwo terminali, na których znajduj¹ siê aktu-
alne oferty pracy na rzecz spo³eczno�ci
Technopolis. Za odbêbnienie danego zadania
otrzymasz odpowiedni¹ ilo�æ kredytów. I, jak
ju¿ wspomina³em, to w³a�nie dziêki nim bê-
dziesz w stanie dostaæ siê na kolejne poziomy.
Czy warto? Sam oceñ!

Roczna przepustka na poziom drugi kosztuje
900 pracogodzin, czyli statystyczny robotnik
musi w ni¹ zainwestowaæ jakie� trzy miesi¹ce
cholernie ciê¿kiej roboty. Ty oczywi�cie mo¿esz
siê podj¹æ niebezpiecznych zadañ, które da siê
wykonaæ w znacznie krótszym czasie, a ze
wzglêdu na ryzyko s¹ zdecydowanie lepiej
p³atne. W ka¿dym razie na tym terenie znaj-
duj¹ siê Hotele Pracownicze, w których ciê
nakarmi¹, choæ bez rewelacji, i przygotuj¹
w miarê komfortowy nocleg w jednej z ma³ych,
o�mioosobowych sali.

Jest tam te¿, podobnie jak w ca³ym San Jose,
ca³kiem bezpiecznie za spraw¹ wszêdobylskich
blaszaków Protect America, pilnuj¹cych po-
rz¹dku. Jednak to, co naprawdê ciekawe na
drugim poziomie, to fakt, ¿e znajdziesz tam
Placówki Konsultingowe, czyli co� w rodzaju
sali konferencyjnych, w których odbywaj¹ siê
ró¿norodne warsztaty i szkolenia (przebywaj¹c
w Technopolis i dysponuj¹c przepustk¹ do
drugiego poziomu, gracz p³aci 20% mniej
Punktów Do�wiadczenia za Znamiona).

¯eby zdobyæ roczn¹ przepustkê na trzeci po-
ziom, trzeba ju¿ mieæ prawo wstêpu do ni¿-
szych i zap³aciæ 1500 kredytów (wykup
automatycznie przed³u¿a dostêp do poziomu
drugiego o jeden rok). Wej�ciówka uprawnia
do ma³ego, ale ca³kiem przytulnego i, co chyba
najwa¿niejsze, prywatnego mieszkania z kli-
matyzacj¹. W tym samym budynku, na parte-
rze ulokowane s¹: sto³ówka, �wietlica, a nawet
si³ownia!

Na tym nie koniec. Bêd¹c szczê�liwym posia-
daczem prawa wstêpu (zapisanego w pamiêci
Paszportu Kredytowego) do tego poziomu,
mo¿esz te¿ swobodnie korzystaæ z pomocy
medycznej w tutejszej klinice. Nastawi¹ ci
po³amane ko�ci i, w odstêpach tygodniowych,
poczêstuj¹ Medexem, RadSafem oraz przepro-
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wadz¹ zabieg oporz¹dzeniem zabiegowym
(dodatkowo, je�li gracz chce siê pozbyæ Skazy
i jest ona form¹ choroby somatycznej, p³aci za
to tylko 50% Punktów Do�wiadczenia). Na
trzecim poziomie s¹ te¿ powszechnie do-
stêpne Warsztaty Specjalistyczne z wysokiej
klasy narzêdziami i aparatur¹. Obywatele po-
siadaj¹cy dostêp do tej strefy maj¹ tak¿e
mo¿liwo�æ wykupienia polisy ubezpieczenio-
wej na wypadek problemów zdrowotnych, oraz
szansê korzystania z systemu emerytalnego.

Dostêp do czwartego poziomu maj¹ wy³¹cznie
honorowi, wyj¹tkowo zas³u¿eni obywatele,
którzy na dodatek s¹ w stanie zap³aciæ 10 ty-
siêcy kredytów. Zalet¹ takiej inwestycji jest
fakt, ¿e dostêp (do tego i ni¿szych poziomów)
jest permanentny, nieograniczony czasowo,
a poza tym w razie zewnêtrznego zagro¿enia
umo¿liwia skorzystanie ze schronienia w Azylu.

Uprzywilejowani na tym poziomie mog¹ liczyæ
nie na cotygodniow¹, lecz codzienn¹ opiekê
medyczn¹ (w razie potrzeby 1 Medex,
1 RadSafe, 1 EnergyBump, 1 zabieg oporz¹dze-
niem zabiegowym). Oprócz naprawdê niez³ego
szpitala znajduje siê tu te¿ Akademia Naukowa
(dziêki której cena rozwoju wspó³czynników
i zdolno�ci jest dla gracza ni¿sza o 10%).

Poziom pi¹ty przeznaczony jest jedynie dla
cz³onków Rady Obywatelskiej, demokratycznie
wybieranych spo�ród posiadaczy wej�ciówki
do czwartej strefy miasta. Charakteryzuje siê
dostêpem do najlepszej aparatury, tajnych
projektów, sprzêtu eksperymentalnego oraz
mo¿liwo�ci¹ bezpo�redniego kontaktu ze
sztuczn¹ inteligencj¹ zarz¹dzaj¹c¹ ca³ym San
Jose.

Gdybym szuka³ domu pogodnej staro�ci, po-
wa¿nie rozpatrzy³bym propozycje niejakiej So-
fii. Skoro jednak wci¹¿ jeszcze mam si³ê ³aziæ
o w³asnych si³ach i jestem w stanie samodziel-
nie siê podetrzeæ, wolê trzymaæ siê z dala od
tego miejsca. My�lê, ¿e za bardzo rzuca siê
w oczy i to tylko kwestia czasu, a¿ obcy lub
komuchy zrobi¹ tu porz¹dek. Poza tym jako�
nie przechodzi mi przez gard³o to ich uzdat-
nione, przemys³owe jedzenie w formie lepkiej
papki pozbawionej jakiegokolwiek smaku!

Siedzibê Hollywood uznaje siê za centrum
przemys³u filmowego. Niestety, je�li chodzi
o kinowe nowo�ci, to nie ma na co liczyæ.
Owszem, pojawiaj¹ siê jakie� dzie³a i dzie³ka,
ale ¿eby od razu szumnie nazywaæ je filmami
z prawdziwego zdarzenia, to by³aby gruba
przesada. W ka¿dym razie w Los Angeles
zachowa³o siê sporo wiêkszych kin i teatrów.
Ludzie kochaj¹ je za to, ¿e odwracaj¹ uwagê
od kataklizmu. To miasto skrajnych kontra-
stów i paradoksu. Ludzie uciekaj¹ w fikcjê,
wybieraj¹ siê t³umnie na spektakle i seanse
filmowe, a w tle s³ychaæ serie z karabinów,
eksplozje i sypi¹ce siê wie¿owce. Komuni�ci
postawili sobie za punkt honoru zrównanie
tego miejsca z ziemi¹. Konfederacja robi, co
mo¿e, ale sytuacja jest gor¹ca. Ka¿dego dnia
trwaj¹ zaciête walki. Tu trwa wojna i to pe³n¹
par¹, chocia¿ chwilami tego nie widaæ, gdy
strza³y milkn¹, a na ekranach kin wystêpuj¹
kultowi gwiazdorzy z dawnych czasów.

Trzeba ci te¿ wiedzieæ, ¿e okolice LA by³y bar-
dzo zanieczyszczone jeszcze przed kryzysem.
Teraz jest pod tym wzglêdem coraz gorzej. To
jedno z tych miast, w którym podczas niewin-
nego spacerku mo¿na siê natkn¹æ na Skala-
nych komunistów! Te monstra wy³a¿¹
z kana³ów, wytaczaj¹ siê ze zburzonych fabryk,
wy³aniaj¹ z wiecznie bulgoc¹cych toksycznych
brei, które stale siê powiêkszaj¹ wraz z opa-
dami kwa�nego deszczu. Na tym nie koniec.
Podobnie jak San Francisco, tak i Los Angeles
jest czê�ciowo pod wod¹. Ró¿nica polega na
tym, ¿e tu w trakcie wojny bomby narobi³y
znacznie wiêkszych szkód w sensie ekologicz-
nym. Z wód wy³a¿¹ stworzenia, których nie
powstydzi³by siê ¿aden re¿yser filmów grozy.
Zmutowane, drapie¿ne Lewiatany, czyli krzy-
¿ówki o�miornic i rekinów, zdolne egzystowaæ
na powierzchni, poruszaæ siê w pionie i pozio-
mie� Olbrzymie Ambystomy, u których kilka
spo�ród sze�ciu zewnêtrznych skrzeli prze-
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obrazi³o siê w organy zdolne czerpaæ tlen
z powietrza. To wyj¹tkowo wredne bestie,
potrafi¹ce poruszaæ siê naprawdê szybko za-
równo na powierzchni, jak i w wodzie� Nie
zapominajmy te¿ o Lewituj¹cych Meduzach.
Nie pytaj, czego siê na¿ar³y i jakim promienio-
waniem nabuzowa³y, bo nie znam odpowiedzi
na to pytanie. Jedno jest pewne � unosz¹ siê
w powietrzu i nie s¹ zbyt przyja�nie nasta-
wione � na powitanie potrafi¹ naprawdê
mocno poraziæ jednym ze swoich d³ugich,
galaretowatych ramion. Oprócz tych �sympa-
tycznych� stworzeñ jest jeszcze ca³a zgraja
krwio¿erczych skorupiaków w rozmiarze XXL.

Pojawia siê wobec tych faktów pytanie, po co
walczyæ o to miasto, które zdaje siê byæ ton¹-
cym statkiem, na domiar z³ego atakowanym
przez wyro�niête, morskie drapie¿niki? Przede
wszystkim musisz pamiêtaæ, ¿e to cholernie
du¿a �³ajba�, jedno z najliczniejszych miast
Ameryki. Ci wszyscy ludzie broni¹ swojej ziemi,
któr¹ kiedy� uznawali wprost za pêpek �wiata.
To kwestia przywi¹zania i swego rodzaju lojal-
no�ci. Oni nie wyobra¿aj¹ sobie egzystencji bez
weekendowych spacerów po Alei S³aw.

Pamiêtaj równie¿, ¿e Los Angeles by³o jednym
z najlepiej prosperuj¹cych miast nie tylko
w Stanach, ale wrêcz w skali globalnej. To
miejsce jest czym� wiêcej ni¿ siatk¹ ulic, stert¹
wraków i gór¹ gruzu. LA to symbol. I za niego
Amerykanie walcz¹ do upad³ego.

Co ciekawe, nadal funkcjonuje tu transport
publiczny, choæ oczywi�cie w bardzo ograniczo-
nym zakresie. Faktem jest jednak, ¿e autobusy
kursuj¹ na kilku trasach co cztery, piêæ godzin,
a bior¹c pod uwagê okoliczno�ci, to wynik
bardzo przyzwoity. W³a�ciwie s¹ to konwoje
autobusów, ciê¿arówek i pick-upów wyposa-
¿onych w ciê¿kie karabiny, ale to szczegó³.

Wiesz, transport to kolejny symbol tego mia-
sta, �wiadectwo jego istnienia i ¿ycia. Ponie-
k¹d tak¿e z tego pragmatycznego powodu
Konfederacja zawziêcie walczy o ten punkt na
mapie. Jest tu jedno z nielicznych lotnisk, które
jako tako jeszcze funkcjonuj¹. Sprzêt lataj¹cy
daje naszym znaczn¹ przewagê, bo komuni�ci
dysponuj¹ wy³¹cznie l¹dowym.

Phoenix � miasto za polem minowym

Arizona, Arizona, bracie, tam to nawet nie
musieli zrzucaæ bomb. Owszem, polecia³y dwie
czy trzy na samo Phoenix, ale doko³a dzicz,
pusto i tylko autostrady ci¹gn¹ siê w nieskoñ-
czono�æ. Ten krajobraz mo¿e ma swój urok, ale
z perspektywy kilkudniowego turysty, a nie
cz³owieka, który musi tam ¿yæ. Tu wszystko
jest jak te cholerne, gigantyczne kaktusy
� tylko czeka, by zadaæ ci ból.

Ziemie s¹ suche, dominuje pustynia, w do-
datku zaminowana, ¿eby komuni�ci nie zdo³ali
siê dostaæ do miasta. Tylko strze¿one szlaki s¹
pewne. A kto zna bezpieczne �cie¿ki nienanie-
sione na ¿adn¹ z map? Oczywi�cie ci, którzy tu
rz¹dz¹. Konfederacja sprawuje w³adzê w mie-
�cie i w okolicach, ale bez zgody Unii Handlo-
wej nie podejmuje ¿adnych powa¿nych
kroków. Ocala³e lub przywrócone do jako takiej
funkcjonalno�ci o�rodki przemys³owe s¹ naj-
pilniej strze¿one, poniewa¿ to w³a�nie tam
trwaj¹ o¿ywione prace. Nie brak tu wytwórni
broni, maszyn, elektroniki. W³a�nie st¹d wyru-
szaj¹ najwiêksze karawany z tego typu sprzê-
tem. Na miejscu mo¿na nabyæ drog¹ kupna
naprawdê porz¹dne fanty i broñ sensownej
jako�ci.

Warto te¿, by� wiedzia³, ¿e metalurdzy uznaj¹
Phoenix za swoj¹ stolicê. Istnieje tu kilka kon-
kretnych zak³adów, w których wyrabia siê
bodaj najlepsze pancerze hutnicze. Je¿eli wiec
masz w krêgos³upie ten ich wymy�lny implant,
na pewno znajdziesz tu co� dla siebie.
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Miejscowi to przede wszystkim klasa robotni-
cza i ludzie maj¹cy fach w rêku. ̄ yje im siê tutaj
zno�nie, tworz¹ nawet zwi¹zki zawodowe,
dziêki którym maj¹ rzeczywisty wp³yw na poli-
tykê Unii, a co za tym idzie, na postêpowanie
Konfederacji. Bez tego rodzaju zabezpieczenia
pewnie staliby siê �niewolnikami bez kajdan�,
czyli s³ugusami pozbawionymi prawa g³osu.

Podsumowuj¹c, specyficzne po³o¿enie miasta
i fakt, ¿e jest pod opiek¹ dwóch potê¿nych
organizacji, czyni¹ Phoenix jedn¹ z bezpiecz-
niejszych metropolii w ca³ym regionie. Nie
oznacza to, ¿e nie zdarzaj¹ siê ataki terrory-
styczne czy sabota¿e, ale takie incydenty maj¹
miejsce stosunkowo rzadko. Przestêpczo�æ
jest niewielka, w³a�ciwie ogranicza siê do
nielegalnego w tych stronach hazardu.
Wzglêdny spokój mieszkañcy zawdziêczaj¹
aktywnym dzia³aniom Mobilnych Automatów
Wielozadaniowych, które s¹ produkowane na
miejscu w jednym z ocala³ych zak³adów Protect
America. Wiêkszo�æ to jednostki naziemne, ale
istnieje te¿ seria specjalnych modeli lataj¹cych,
które stacjonuj¹ na resztkach tego, co pozo-
sta³o po porcie lotniczym Sky Harbor. Porz¹dku
we w³asnym zakresie pilnuj¹ te¿ wyj¹tkowo
przekonuj¹cy obywatele � zw³aszcza opance-
rzeni metalurdzy.

Tucson to bez w¹tpienia ciekawe miejsce.
Warto mu siê przyjrzeæ zw³aszcza z tego po-
wodu, ¿e jakim� cudem ocala³o do dzisiaj
praktycznie w nienaruszonym stanie. Na
pierwszy rzut oka nie ma tu nic spektakular-
nego � dominuje niska zabudowa ustawiona
wzd³u¿ przecinaj¹cych siê prostopadle ulic.
Ponure, ubogie, poszarza³e budynki nie robi¹
dobrego wra¿enia.

Je�li jednak lepiej siê przyjrzysz, dostrze¿esz
sprytnie poukrywane dzia³a przeciwlotnicze
i stanowiska ciê¿kich karabinów maszyno-

wych. Zobaczysz tego tym wiêcej, im bardziej
kierujesz siê na po³udniowy wschód. Po drodze
zahaczysz o uniwersytet. Dzia³aj¹cy � aktywnie
kszta³c¹ tam w szczególno�ci pilotów i ca³¹
ekipê od konserwacji, napraw i konstrukcji
lataj¹cego sprzêtu. Bo wiesz, na obrze¿ach
miasta jest co� niezwyk³ego � ogromne cmen-
tarzysko samolotów! Aktualnie zastaniesz tam
nie tylko wraki maszyn lataj¹cych, ale te¿
mnóstwo przyczep kempingowych, autoka-
rów, d�wigów i ciê¿arówek, poniewa¿ ca³y
teren wziêli we w³adanie kontenerowcy. Znaj-
dziesz tu na przyk³ad praktycznie zagospoda-
rowany kad³ub samolotu pasa¿erskiego
przeobra¿ony w restauracjê, wysokie na kilka
metrów pawilony u¿ytkowe po³¹czone mo-
stami ze skrzyde³ i dziesi¹tki, a mo¿e nawet
setki warsztatów, w których nieustannie wre
praca przy najró¿niejszych maszynach.

Wygl¹da to wszystko naprawdê niesamowicie.
Przypomina trochê mrowisko � wszêdzie pe³no
ludzi, którzy ³a¿¹ od rzêcha do wraku, szukaj¹c
sprawnych czê�ci. U¿ywaj¹c tego, co tam
znajd¹, a znale�æ mog¹ praktycznie wszystko
i to w wielu egzemplarzach, przywracaj¹
sprawno�æ niektórych samolotów, helikopte-
rów i konstruuj¹ ¿yrokoptery. Te ostatnie
przygotowuj¹ g³ównie dla kawalerii powietrz-
nej Konfederacji Odrodzenie, która oczywi�cie
ma tutaj swoj¹ placówkê, w dodatku wyposa-
¿on¹ we w³asne w pe³ni funkcjonalne lotnisko,
jaki� tuzin wiêkszych maszyn i kilkadziesi¹t
bojowych ¿yrokopterów. Wszystkie te si³y
przede wszystkim zabezpieczaj¹ od po³udnia
Phoenix, ale w razie potrzeby s¹ u¿ywane do
ochrony bardziej oddalonych regionów, bêd¹-
cych pod kontrol¹ Konfederacji.

Tucson to bardzo dobrze zorganizowana aglo-
meracja: samo miasto jest zdominowane przez
kobiety, dzieci i starców, ale bezpieczeñstwa
pilnuj¹ strategicznie ulokowane stanowiska
bojowe. Ludzie, którzy s¹ w stanie pracowaæ,
w tygodniu mieszkaj¹ na terenie gigantycz-
nego cmentarzyska samolotów lub dzia³aj¹
przy obs³udze dwóch lotnisk � Konfederacji
oraz kontenerowców. Jest jeszcze grupa osób
skoncentrowana wokó³ uniwersytetu, ale nie
licz¹c wyk³adowców, przewa¿aj¹ca wiêkszo�æ
ka¿d¹ woln¹ chwilê spêdza na z³omowisku.
Skoro o nim mowa, nie my�l, ¿e rz¹dzi tam
prawo silniejszego. Ca³y teren jest starannie
podzielony na kwadraty identycznej wielko�ci.
Raz w miesi¹cu odbywa siê loteria, podczas
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której wyró¿niaj¹ce siê swoimi postêpami
ekipy szperaczy i in¿ynierów zostaj¹ losowo
przydzielone do konkretnych obszarów. Przez
najbli¿sze trzydzie�ci dni dany zespó³ mo¿e
eksploatowaæ przyznane mu wraki do woli i ma
je na wy³¹czno�æ, chocia¿ w razie potrzeby
wszystkie dru¿yny mog¹ siê swobodnie miêdzy
sob¹ wymieniaæ sprzêtem. Sprytnie to
wszystko sobie wykombinowali, prawda?

Oddzia³y wojskowe Tucson maj¹ stosunkowo
³atwe zadanie. Od wschodu miasto chroni¹
góry, a jedno z najbardziej ods³oniêtych miejsc,
przez które przebiega Autostrada Miêdzysta-
nowa numer 10, jest nie�le ubezpieczane przez
si³y ma³ego, zmilitaryzowanego miasteczka
Benson. Natomiast je�li chodzi o zachód i po-
³udnie, si³y powietrzne i obrona przeciwlotni-
cza bez trudu zapewniaj¹ tym okolicom
bezpieczeñstwo. Na pó³nocy le¿y Phoenix
i przylegaj¹ce do niego rozleg³e pola minowe
wprost obsypane szcz¹tkami Skalanych komu-
nistów, którzy bezmy�lnie i ku w³asnej zgubie
parli przez nie, by zaatakowaæ miasto.

Jeszcze przed wojn¹ w Roswell � mie�cie
po³o¿onym mniej wiêcej w po³owie drogi miê-
dzy Phoenix a Dallas � dosz³o do skandalu
w zwi¹zku z rzekomym zatajeniem rozbicia siê
spodka obcych w tej okolicy. Za cholerê nie
wiadomo, czego innowymiarowcy szukali i na-
dal szukaj¹ w tym regionie, ale dzisiaj szanse
na uzyskanie odpowiedzi na to pytanie s¹
raczej znikome. Pog³oski mówi¹, ¿e maszyna,
która podobno siê tam rozbi³a, w rzeczywisto-
�ci nale¿a³a do innej rasy przybyszy i stanowi³a
tylko pojedynczy upubliczniony w jakimkolwiek
stopniu przejaw obecno�ci tych istot na Ziemi.
Obcy, którzy tocz¹ z nami wojnê, przegrali
bataliê z przeciwnikiem z w³asnego wymiaru
zapewne z powodu s³abszej technologii. Pra-
gn¹ nadrobiæ zaleg³o�ci, dlatego za wszelk¹

cenê d¹¿¹ do pozyskania wszelkich urz¹dzeñ
tamtej rasy. Albo chc¹ odzyskaæ co�, co pier-
wotnie nale¿a³o do nich i jest niezwykle
istotne� Teorii na ten temat jest bez liku.

Miasteczko Roswell zosta³o doszczêtnie znisz-
czone, a po�ród ruin szwendaj¹ siê cyberzom-
bie i ufole. Wysoko ponad gruzy wystaj¹
charakterystycznie wbite w glebê statki ko-
smiczne, a ziemia co jaki� czas dr¿y w posa-
dach, jakby tu¿ pod powierzchni¹ dr¹¿ono
tunele.

Dawne centrum miasta jest praktycznie nie-
osi¹galne dla zwyk³ego �miertelnika, ale na
temat terenów przyleg³ych mogê ju¿ co nieco
powiedzieæ. Na po³udniu innowymiarowcy
wznosz¹ dziwacznie wygl¹daj¹c¹ obiekt, któ-
rego nie da siê odnie�æ do ¿adnej znanej mi
architektury, nie tylko ze wzglêdu na jakby
biologiczny kszta³t, ale i materia³ budulcowy,
zdaj¹cy siê pulsowaæ niczym ¿ywa tkanka. Je�li
ju¿ na si³ê mia³bym to do czego� porównaæ,
powiedzia³bym, ¿e przypomina ogromne ludz-
kie serce wkopane g³êboko w ziemiê. Nie ma
wprawdzie ¿adnych widocznych ¿y³, ale podob-
nie siê obkurcza. Sprawia wra¿enie, jakby od-
dycha³ przez skórê: po wdechu nastêpuje
pauza, a potem niewidocznymi porami wyla-
tuje i szybko miesza siê z powietrzem sino-
szara substancja. Czy¿by to co� rozpyla³o jakie�
zarodniki?

Podobno ten obiekt to Przetwornik �rodowi-
skowy, uzdatniaj¹cy ziemsk¹ atmosferê do
wymogów stawianych przez organizmy ob-
cych. Nie wiem, ile w tym prawdy, ale my�lê,
¿e to realne. Zwierzêta uciekaj¹, a ziemskie
ro�liny wiêdn¹, natomiast wszêdzie dooko³a
pojawia siê g¹bczasty mech, który pokrywa
praktycznie wszystko, w³¹cznie z odkrytymi
zbiornikami wody. Mo¿e siê mylê, ale mam
wra¿enie, ¿e ta materia to jaka� forma filtra,
który zasysa potrzebne obcym minera³y i trans-
portuje je do tego �pulsuj¹cego magazynu�,
a resztê wypluwa z powrotem, zmieniaj¹c
�rodowisko na nieprzyjazne dla ludzi. Mimo
tych wszystkich modyfikacji otoczenia, póki co
mo¿na tam przebywaæ, chocia¿ oddychanie
jest nieco trudniejsze ni¿ gdzie indziej, jakby
w powietrzu brakowa³o tlenu. Potrzebny jest
te¿ kombinezon ochronny, bo mech jest napro-
mieniowany, a na dodatek, gdy siê na niego
nast¹pi, zmienia siê w toksyczny szlam.
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Moim zdaniem powinni�my rozprawiæ siê
z ufolami i rozwaliæ ten cholerny �¿yj¹cy bun-
kier�, bo czymkolwiek on jest � jego dzia³anie
jest dla naszego �rodowiska cholernie szko-
dliwe. Problem polega jednak na tym, ¿e obcy
nie�le siê tam okopali i naprawdê ciê¿ko prze-
drzeæ siê dostatecznie blisko. Na w³asne oczy
widzia³em, jak ich spiczaste spodki, przypomi-
naj¹ce rozwarte ostrza no¿yc, rozprawi³y siê
z flot¹ powietrzn¹ bez u¿ycia broni dystanso-
wej. Poszatkowa³y nasze maszyny, nie pono-
sz¹c przy tym wiêkszych strat. Podobno
Konfederacja szykuje co� specjalnego, by osta-
tecznie rozwi¹zaæ problem Roswell, ale na
razie trzymaj¹ to w tajemnicy. Oby stratedzy
nie �lêczeli nad tym zbyt d³ugo, bo za jaki� czas
mo¿e byæ ju¿ za pó�no. Póki co Roswell pozo-
staje baz¹ wypadow¹ obcych, a nieszczê�ni
mieszkañcy tego miasta s³u¿¹ przybyszom za
obiekty eksperymentalne i cyberzombie
� miêso armatnie kontrolowane przez wszyte
w ich mózgi implanty.

Masz do�æ taszczenia swoich gratów? Vegas
rozwi¹¿e ten problem i to bardzo szybko! To
jedno z nielicznych miejsc w Stanach, gdzie
nadal funkcjonuje co� w rodzaju pieni¹dza. Nie
s¹ to jednak banknoty w sensie dos³ownym,
ale wytwarzane na miejscu ¿etony. Gdy tylko
wchodzisz do miasta, witaj¹ ciê pierwsze kan-
tory, w których mo¿esz siê pozbyæ balastu
i otrzymaæ w zamian gar�æ lub dwie plastiko-
wych sztonów z god³em miasta i nomina³em.
Co ciekawe, ch³opcy i dziewczêta (a w³a�ciwie
najczê�ciej piersiaste �licznotki) nawet zbytnio
nie zdzieraj¹. Dostaniesz uczciw¹ cenê
za swoje graty. Trochê gorzej jest na wyj�ciu...

Po pierwsze ze zrozumia³ych wzglêdów pewnie
po prostu niewiele ci zostanie waluty, a po
drugie lokalne sklepy do tanich nie nale¿¹.
Wszystko jest o co najmniej 30% dro¿sze ni¿

w innych regionach. Cena wyj¹tkowych cacek
przekracza rzeczywist¹ warto�æ dwu- lub na-
wet trzykrotnie! Podczas zabawy w kasynie nie
zapominaj wiêc, ¿e te kolorowe kr¹¿ki to twoja
ciê¿ko zarobiona kasa. Poza tym � nie muszê
chyba o tym wspominaæ, ale dla formalno�ci
zaznaczê � sztony s¹ walut¹ wy³¹cznie na
terenie miasta. Nigdzie indziej ich nie uznaj¹,
chocia¿ czasem pewnie trafi ci siê jaki� hazar-
dzista, który zgodzi siê je przyj¹æ, ale to wyj¹-
tek od regu³y.

Aktualnie w Las Vegas dzia³a kilkana�cie salo-
nów gier i trzy du¿e kasyna po³¹czone z hote-
lami. Tymi drugimi rz¹dz¹ trzej bracia, synowie
Richarda Luciano, który stoi na czele Wendety.
William �Deadly Willy� Luciano � urodzony
sadysta, hedonista i nekrofil � nadzoruje Grand
Jackpot, lokal stylizowany na kopalniê z³ota.
Daniel �Hard� Luciano, zawdziêczaj¹cy swoj¹
ksywkê upodobaniu do twardych narkotyków,
prowadzi Inspired Mystery � kasyno zdomino-
wane przez motyw magicznych sztuczek.
W obiekcie zainstalowano poka�n¹ scenê, na
której wystawia siê liczne spektakle, a spo�ród
nich najbardziej nag³a�niane s¹ wystêpy iluzjo-
nistów. Jednym z nich jest sam Daniel, który
s³ynie chocia¿by z przecinania na pó³ piêknych
asystentek, a w³a�ciwie z faktu, ¿e ta sztuczka
nie zawsze mu siê udaje, ale publika i tak
szaleje z rado�ci na widok przepo³owionych
zw³ok. Anthony Luciano, najm³odszy z rodzeñ-
stwa, który nie doczeka³ siê jeszcze przezwi-
ska, jest nadzorc¹ obiektu o nazwie Lucky
Clover. Zajmuje siê przede wszystkim hazar-
dem i sutenerstwem, powa¿niejsze sprawy
pozostawiaj¹c starszym braciom. Jego kasyno
s³ynie z egalitaryzmu � nie ma wydzielonych
pomieszczeñ ani sto³ów dla VIP-ów. �Wszyst-
kie us³ugi równo dostêpne dla ka¿dego�. Nie-
z³a idea, co? Szkoda tylko, ¿e trzeba mieæ grube
¿etony, ¿eby móc z tej dewizy skorzystaæ
w praktyce, ale to ju¿ inna kwestia� Ojciec
Chrzestny, Ricky Luciano, nadzoruje Las Vegas
Theater, ulokowany w samym centrum Stripu.
Nie odbywaj¹ siê tam jednak zwyk³e spektakle,
lecz g³ównie walki oparte na przeró¿nych zasa-
dach, tyle ¿e zawsze z brutalnym fina³em.

Je�li chodzi o resztê przybytków w Vegas,
kontroluj¹ je mniej wp³ywowe rodziny, dziel¹ce
siê zyskami z famili¹ Luciano. Do tego typu
lokali za³apuj¹ siê pijackie speluny, bary ze
striptizem, podrzêdne knajpy, zdominowane
przez jednorêkich bandytów salony gier, tanie
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agentury i tego typu miejsca dla spragnionych
u¿ywek i wra¿eñ, ale niedysponuj¹cych porz¹d-
nym bud¿etem.

Trochê siê ju¿ nagada³em, ale ciebie pewnie
interesuje, jak konkretnie wygl¹da i funkcjo-
nuje postapokaliptyczne Vegas? Marzy ci siê
spacer w �wietle kolorowych neonów? Takie
rzeczy tylko w pobli¿u lepszych lokali. Reszta
oszczêdza na drogim w tych stronach pr¹dzie
lub po prostu nie dysponuje nawet sprawnym
szyldem. Zamiast tego �ciany zdobione s¹
przyci¹gaj¹cymi wzrok graffiti, ze �rodka do-
biega g³o�na muzyka, no a poza tym wszêdzie
pe³no naganiaczy i naganiaczek. Wiesz, takich
co to natrêtnie zachêcaj¹ ciê do odwiedzenie
miejsca, dla którego akurat w danym sezonie
pracuj¹.

Chcesz wiedzieæ wiêcej o krajobrazie Vegas?
Na ulicach stercz¹ dziwaczne rze�by, najwyra�-
niej podprowadzone z jakiego� przedwojen-
nego muzeum, galerii sztuki czy czego� w tym
stylu. Trzeba przyznaæ, ¿e robi¹ wra¿enie,
zw³aszcza wieczorem, gdy pod�wietlaj¹ je pod
ró¿nym k¹tem kolorowe reflektory. Poniewa¿
miasto zbudowano na �rodku pustyni, jest
w nim nie do wytrzymania gor¹co. Co kilkadzie-
si¹t metrów natkniesz siê na tak zwan¹ oazê
� ma³y placyk obstawiony wygrzebanymi z ruin
wiatrakami, a na nim stragan z lokalnym rary-
tasem � lemoniad¹! Po 3 amo, ale podobno
napiwek przynosi szczê�cie, wiêc nie oszczê-
dzaj. Co by tu jeszcze� Aha, hazard kwitnie
nawet na ulicach. Mo¿esz obstawiaæ, który
zmutowany jaszczur pierwszy padnie podczas
walki w klatce, postaraæ siê znale�æ kulkê pod
jednym z trzech kubków albo spróbowaæ wy-
graæ w ko�ci. To taka rozgrzewka przed praw-
dziwym hazardem albo ostatnia deska ratunku
dla tych, którzy ju¿ wszystko przegrali.

Wracaj¹c do folkloru, w wielu ciemnych alej-
kach panosz¹ siê prostytutki w wyzywaj¹cych
kreacjach, gotowe zaprowadziæ ciê do burdelu
albo spe³niæ twoje zachcianki na miejscu, tu¿
za rogiem. Charakterystyczne dla Vegas jest
te¿ to, ¿e znaczna czê�æ spelunek ma powysta-
wiane stoliki i krzes³a na zewn¹trz. To tam,
w cieniu du¿ych ogródkowych parasoli ca³ymi
dniami przesiaduje ferajna: dilerzy, najemnicy,
alfonsi, wszelkiej ma�ci cwaniacy, vocale
i pomniejsi mafiosi, dogl¹daj¹cy swoich inte-
resów.

Dwie, trzy przecznice dalej znowu widzisz
damy do towarzystwa, ale tym razem pokazy-
wane na wystawie, niczym ekskluzywny towar.
Prê¿¹ siê do ciebie w jaskrawym �wietle, pu-
kaj¹ w szybê, zachêcaj¹ do wej�cia do �rodka
na numerek albo dwa. W ró¿owej dzielnicy
ka¿dy znajdzie co� dla siebie, ale jest dro¿ej.
Tutejsze przybytki zaspokajaj¹ wszelakie pra-
gnienia, nawet te najbardziej wyuzdane.

Przejd�my jednak dalej, bo to tam, za drutem
kolczastym i siatk¹ jest prawdziwy raj. ¯eby
przej�æ przez barykadê, musisz siê jako tako
prezentowaæ (obowi¹zuje marynarka!) i mieæ
pod rêk¹ sztonów o warto�ci co najmniej 400
amo i sprzêtu za kolejne 200. Okazujesz polu-
bownie swoje ¿etony i graty, selekcjoner wy-
cenia na szybko twoj¹ zdolno�æ kredytow¹,
bramkarz zabiera broñ na przechowanie i go-
towe � mo¿esz siê dostaæ na Bulwar. To tu
czekaj¹ na ciebie najwiêksze atrakcje: najlep-
sze knajpy, wypasione hotele i oczywi�cie
kasyna. A w samym centrum tego ba³aganu
� widoczny z daleka Las Vegas Theater, przez
miejscowych nazywany Koloseum, z powo-
dów, o których ju¿ wspomina³em. Nawiasem
mówi¹c, w przeciêtnej batalii bierze udzia³
w sumie podczas wszystkich rund co� ko³o 100
wojowników. Mo¿esz wiêc zagraæ w loteriê
o jak¿e adekwatnej nazwie �Gladiator�. Typu-
jesz jednego kolesia i je�li to on prze¿yje,
dostajesz wygran¹ � piêædziesi¹t razy tyle, ile
postawi³e�. W ¿etonach, oczywi�cie.

Bulwar jest naprawdê zadbany � troszcz¹ siê
o niego stada zaobr¹czkowanych niewolników.
Ca³kiem tu schludnie i czysto, a sterty gruzu
i pot³uczonego szk³a s¹ dobrze poukrywane
w zau³kach. Do drzwi prowadz¹ czerwone
dywany, przy chodnikach stoj¹ piêkne palmy
w donicach, a oazy to nie tylko pijalnie lemo-
niady, ale i cukiernie, w których mo¿esz nawet
zamówiæ prawdziwe lody! Na terenie Bulwaru
oprócz lokali gastronomicznych, przybytków
rozkoszy i jaskiñ hazardu, znajdziesz te¿ wiele
innych punktów us³ugowych: pralniê che-
miczn¹, sklepy z winylami i komiksami, kwia-
ciarniê, kino, a tak¿e ma³y, ale wycackany
lunapark! Nie my�l sobie jednak, ¿e gdy ju¿ siê
tu dostaniesz, to z miejsca stajesz siê jakim�
VIP-em czy kim� takim. Nic podobnego.
Na przywileje trzeba sobie zas³u¿yæ, daj¹c du¿e
napiwki i zostawiaj¹c sporo kasy w sejfach
rodziny Luciano (najlepiej graj¹c g³upio, ale na
wysokich stawkach). Ponadto jeste� tu obo-



98

wi¹zany przestrzegaæ �norm wspó³¿ycia spo-
³ecznego�. Je¿eli ochrona dzielnicy uzna, ¿e nie
umiesz siê zachowaæ, da ci ostrze¿enie, po-
prosi by� opu�ci³ teren, albo, w razie potrzeby,
w taki czy inny sposób przetransportuje ciê
z powrotem do slumsów. W tym drugim przy-
padku mo¿esz zapomnieæ o sprzêcie zostawio-
nym na wej�ciu, bo kolesie go sobie
przyw³aszcz¹ w ramach rekompensaty za wy-
si³ek. Sk¹d to wiem? Nie pytaj�

Interesuj¹ ciê dok³adne ceny? By³em tam tylko
raz, by zaspokoiæ ciekawo�æ, a od tamtego
czasu sporo mog³o siê zmieniæ. Z tego, co
pamiêtam, ceny za nockê w hotelu zaczyna³y
siê od 40 amo, ale by³y i apartamenty z pry-
watn¹ krêgielni¹, bilardem, jacuzzi, tyle ¿e
�troszkê� dro¿sze � po 1000 sztonów. Plus
dodatkowe koszty, jak alkohol i jedzenie, rzecz
jasna. Nocleg w slumsach jest tani, ale zapo-
mnij o bezpieczeñstwie twoim i plecaka, który
d�wigasz. Zabawa w lunaparku: kolejka górska
co� ko³o 25 kulek, karuzele i inne takie �rednio
10 amo. Najtañszy posi³ek 10, 15 sztonów,
a drinki po 5 (je�li chcesz poczuæ raj w gêbie,
przygotuj siê na trzykrotnie, a czasem i cztero-
krotnie wy¿sze ceny). Wej�ciówka do klubu ze
striptizem � 20, 30. Kino � 20. Masa¿ ca³o-
�ciowy � 20. Us³uga prostytutki � od 30 do
300� I tak to w³a�nie mniej wiêcej wygl¹da.
Bez odpowiedniego bud¿etu nie ma sensu
pchaæ siê do Vegas, a zw³aszcza na Bulwar,
chocia¿ z drugiej strony � nawet przed bary-
kad¹ wra¿enia s¹ niezapomniane!

Niby masz racjê � to ¿adne miasto. �pieszê
jednak donie�æ, ¿e tamiarze maj¹ inne zdanie
na ten temat. Zaraz po wojnie zgraja oszo³o-
mów wszelkiej ma�ci uroi³a sobie, ¿e zapora to
w sumie �wietny schron. Ich potomkowie
trzymaj¹ siê tej tezy po dzi� dzieñ. I to zawziê-
cie. Tak oto powsta³a nowa grupa spo³eczna �

mieszkañcy tamy i bliskich okolic. Stanowi¹ na
tyle siln¹ ekipê, ¿e ani rodzina Luciano, ani
Konfederacja nie by³y jak dotychczas w stanie
przej¹æ tego obiektu.

A trzeba ci wiedzieæ, ¿e jest on cholernie wa¿ny
� dostarcza energii elektrycznej do kilku pobli-
skich miejscowo�ci, w tym do oddalonego
o niespe³na 50 kilometrów Las Vegas.

Wspomina³em ju¿, ¿e energia w mie�cie grze-
chu jest droga? Ma wysok¹ cenê, bo tamiarze
restrykcyjnie j¹ dawkuj¹, twierdz¹c, ¿e sami
potrzebuj¹ jej sporo, poniewa¿ maj¹ zgrajê
Mobilnych Automatów Wielozadaniowych na
utrzymaniu�

Pewnie siê nie dowiemy, jak jest naprawdê,
dopóki kto� w koñcu nie przejmie tego inte-
resu. Nie bêdzie to ³atwe, bo tamiarze przero-
bili niektóre roboty konserwacyjne na
jednostki bojowe, a walka z tym drañstwem
bez u¿ycia du¿ej ilo�ci ciê¿kiego sprzêtu jest
praktycznie skazana na pora¿kê. Tak przynaj-
mniej s³ysza³em. Te cholerne blaszaki wygl¹-
daj¹ ponoæ jak ma³e czo³gi, helikoptery albo
paj¹ki, w zale¿no�ci od tego, jakie fragmenty
zapory pierwotnie konserwowa³y.

Aktualnie zarówno Konfederacja, jak i ekipa
Wendety maja swoje obozy w zasiêgu kilku
kilometrów od tamy. Niby to takie dzia³ania
pokojowe, ochrona na wypadek ataku obcych
lub sowietów, ale w praktyce nietrudno siê
domy�liæ, o czym tak naprawdê marz¹ obie
grupy.

Fakt pozostaje faktem � zapora jest w³a�ciwie
nie do ruszenia, tamiarze maj¹ siê dobrze
i chêtnie wymieniaj¹ pozyskane fundusze na
dobra sprowadzane specjalnie dla nich przez
Uniê Handlow¹. Je�li wiêc chcesz przyzwoicie
zarobiæ jako ochroniarz karawany, staraj siê
o pracê u kupców kursuj¹cych w³a�nie w tamt¹
stronê. Wysokie napiwki gwarantowane.
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Nie wszystkim podobaj¹ siê rz¹dy rodziny
Luciano. Ci, którzy zamiast zaciskaæ zêby i dzie-
liæ siê zyskami z Wendet¹ wol¹ pracowaæ na
w³asny rachunek, prowadz¹ salony gry w Reno
� ma³ym, ale ca³kiem popularnym mie�cie
u podnó¿a gór Sierra Nevada. Nie ma tu tylu
atrakcji i w ogóle trudno porównywaæ tê zruj-
nowan¹ przez wojnê miejscowo�æ do Las Ve-
gas, ale trzeba mu przyznaæ, ¿e ma swój urok.
Panuje tu zupe³nie inna atmosfera. Lokale
maj¹ rubaszne nazwy, obs³uga jest maksymal-
nie wyluzowana, kasyna s¹ zdecydowanie
mniejsze i bardziej kameralne ni¿ w mie�cie
grzechu, a prócz ruletki, jednorêkich bandytów,
ko�ci czy pokera oferuj¹ te¿ sporo ró¿nych gier
losowych na wzglêdnie przyzwoitych warun-
kach, ¿eby �ci¹gn¹æ klientelê i zarobiæ na sprze-
da¿y napitków.

Do tego miejsca trafiaj¹ g³ównie ludzie, którym
nie poszczê�ci³o siê w Vegas � maj¹cy mniejszy
bud¿et i próbuj¹cy siê odbiæ. Najczê�ciej koñ-
cz¹ jako uzale¿nieni od alkoholu i narkotyków
mieszkañcy wyj¹tkowo rozleg³ych slumsów,
otaczaj¹cych centraln¹, mocno zagospodaro-
wan¹ dzielnicê. W³a�nie ze wzglêdu na to
pod³e towarzystwo po g³ównych ulicach
szwendaj¹ siê bojówki, pilnuj¹ce, by ci dege-
neraci nie odstraszali nowych klientów, no
i dbaj¹ce o to, by na �wiat³o dzienne nie wype³-
za³o zbyt wiele mutantów zamieszkuj¹cych
kana³y. Aby przyjezdni nie czuli siê nieswojo
w�ród wszechobecnych karków z maczetami
u boku, miêdzy ochroniarzami zwykle ³a¿¹
vocale w towarzystwie roznegli¿owanych pa-
nienek. Ci chytrzy naganiacze skupiaj¹ na sobie
uwagê i przechwalaj¹ siê bajecznymi wygra-
nymi w jakim� kasynie, co oczywi�cie mija siê
z prawd¹, ale mocno dzia³a nowoprzyby³ym na
wyobra�niê.

Z innych ciekawostek� Na terenie Reno mo¿na
znale�æ a¿ trzy faktorie Kartelu, a w nich nabyæ

naprawdê przedziwne przedmioty. To istny raj
dla kolekcjonerów, je�li wiêc nale¿ysz do grona
kolesi, którzy zbieraj¹ jakie� graty, by poczuæ
klimat dawnych lat, to miasto najpewniej
zaspokoi twoje potrzeby. Handel kwitnie te¿
bezpo�rednio na ulicach � wszêdzie pe³no
prowizorycznych straganów, na których na³o-
gowi hazardzi�ci staraj¹ siê opyliæ znalezione
w ruinach fanty, ¿eby zdobyæ trochê amunicji
i wróciæ do gry albo uzbieraæ na dzia³kê, ewen-
tualnie butelczynê jakiego� sikacza. W�ród tej
gawiedzi bez problemu rozpoznasz te¿ dile-
rów, którzy czasem oferuj¹ u¿yteczne biosty-
mulanty, ale przewa¿nie próbuj¹ opchn¹æ Dark
Velvet, Purple albo Fazera. Ci faceci nie maj¹
³atwego zadania, bo konkurencja na rynku jest
ogromna � prochy mo¿na kupiæ dos³ownie
wszêdzie. Je�li zechcesz, dadz¹ ci je nawet
w ramach wygranej w kasynie. Pewnie dlatego
rotacja w�ród handlarzy narkotyków jest tak
du¿a � ka¿dy tylko czeka, by wbiæ rywalowi nó¿
w plecy, nachapaæ siê i ruszyæ w tan albo
pop³yn¹æ w kasynie. Zreszt¹ je�li chodzi o ryn-
kowe wspó³zawodnictwo, sytuacja wygl¹da
tak samo w innych bran¿ach � w³a�ciciele
kasyn, burdeli, klubów ze striptizem, a nawet
zwyk³ych barów bez przerwy podk³adaj¹ sobie
�winiê i generalnie permanentnie s¹ w stanie
wojny.

Mówi³em ju¿, ¿e Reno to w wiêkszo�ci rozleg³e
slumsy? No tak, rzeczywi�cie� Ale nie wspo-
mina³em chyba jeszcze, ¿e w zachodniej czê�ci
swoj¹ siedzibê ma dziwaczny � nawet jak na
popieprzone realia, w których ¿yjemy � gang
o jak¿e wymownej nazwie �Bracia Syjamscy�.
Cz³onków jest raptem kilkunastu, ale to i tak
du¿o, bior¹c pod uwagê, ¿e ka¿dy z nich, bez
wyj¹tku, jest cargo. Rzadko spotyka siê tylu
tych paskudnych bydlaków w jednym miejscu,
a tu proszê, taka niespodzianka. Grupa s³ynie
z produkcji dragów. Najlepszych w okolicy. Je�li
wiêc najdzie ciê ochota na odlot, a bêdziesz w
Reno, pytaj o towar od braciaków. Pe³en odjazd
gwarantowany.

I jeszcze jedno na koniec. Je¿eli z jakiego�
popieprzonego powodu spodoba³o ci siê to, co
ode mnie us³ysza³e�, lepiej nie zwlekaj z wizyt¹
w Reno. Podobno Wendeta ostrzy sobie zêby
na to miasto i jest tylko kwesti¹ czasu, gdy
przejmie w nim w³adzê. A wtedy na pewno
wszystko siê zmieni.
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Wyobra� sobie ko�cio³y przypominaj¹ce wa-
rownie, twierdze, bunkry. A teraz pomy�l o ka-
znodziejach, którzy pe³ni¹ tam pos³ugê:
go�ciach w pancerzach hutniczych z krzy¿em
wymalowanym na klacie i plecach. Takie ob-
razki mo¿esz spotkaæ w Salt Lake City � ��wiê-
tym mie�cie�, które przetrwa³o wojnê dziêki
opiece samego Boga. Tak przynajmniej utrzy-
muj¹ mormoni, czyli cz³onkowie Ko�cio³a Bo¿ej
£aski w Dniach Ostatnich. Ci wyznawcy na-
tchnionej wersji Biblii sprawuj¹ ca³kowit¹ w³a-
dzê. Niemal wszyscy obywatele to wierz¹cy.
Odszczepieñcy s¹ intensywnie indoktrynowani
i po jakim� czasie albo opuszczaj¹ ten rewir,
albo przystêpuj¹ do mormonów i zaczynaj¹ ¿yæ
zgodnie z zasadami Ko�cio³a, co obejmuje
bezwzglêdne przestrzeganie S³owa M¹dro�ci
i prawa czysto�ci moralnej.

Charakterystycznym motywem funkcjonowa-
nia tej organizacji jest fakt wysy³ania ludzi na
misje, polegaj¹ce na g³oszeniu prawd wiary.
Na ten zaszczyt zas³uguj¹ tylko wybrañcy.
Tworz¹ oni tak zwane formacje, czyli trzyoso-
bowe zespo³y, i wyruszaj¹ w okre�lonym przez
w³adze Ko�cio³a kierunku, by szerzyæ wiarê
i werbowaæ nowych cz³onków. Niewykluczone,
¿e spotkasz na pustkowiach trzech ludzi oku-
tych w wypadowe zbroje hutnicze, oznaczone
mormoñskim krzy¿em. Najczê�ciej jest to dru-
¿yna sk³adaj¹ca siê z dwóch mê¿czyzn i jednej
kobiety. Taki sk³ad sprzyja ponoæ dotarciu do
szerokiej grupy potencjalnych wyznawców.
O co w tym biega, nie wiem. Pamiêtaj w ka¿-
dym razie, ¿e mormoni absolutnie nie s¹ pacy-
fistami. Je�li uznaj¹ ciê za pomiot Szatana,
nieogarniona si³a Krzy¿a niechybnie ciê dosiê-
gnie. Ta uwaga dotyczy te¿ misjonarzy innych
wyznañ � odradzam zapalczyw¹ debatê teolo-
giczn¹, bo ponad wszelk¹ w¹tpliwo�æ zakoñczy
siê ona u¿yciem broni i d¹¿eniem do u�mierce-
nia innowiercy. Ci fanatycy tak ju¿ maj¹. Taka
radykalna postawa podoba mi siê, gdy dotyczy

kontaktów z obcymi i oczywi�cie komuchami,
którzy � jak zapewne wiesz � jako� nie bardzo
kupuj¹ bajkê na temat niepokalanego poczê-
cia. W pozosta³ych przypadkach jest moim
zdaniem przegiêciem, choæ mormoni nadali tej
metodzie miano �pojednania przez krew�.
Zacytujê jednego z kaznodziejów, bo nie chcê,
by� zarzuci³ mi k³amstwo, a ciê¿ko poj¹æ tê ideê
i uznaæ j¹ za sensown¹. Otó¿ wspomniany
kap³an powiedzia³: �Móg³bym pokazaæ wam
mnóstwo przypadków, kiedy ludzie byli spra-
wiedliwie zabici po to, aby uzyskaæ pojednanie
za swoje grzechy... Nieprawo�æ i ignorancja
narodów zabraniaj¹, aby ta zasada by³a konse-
kwentnie wprowadzana w ¿ycie, ale nadchodzi
ju¿ czas, kiedy prawo Bo¿e bêdzie w pe³ni
respektowane. To w³a�nie na tym polega mi-
³owanie bli�niego jak siebie samego; je¿eli
potrzebuje on twojej pomocy, pomó¿ mu; je¿eli
pragnie zbawienia i je¿eli jest konieczne do
zbawienia przelanie jego krwi, przelej j¹! Oto
sposób, w jaki nale¿y kochaæ ludzko�æ�.

W�ród mormonów jest sporo Orl¹t. Wynika to
z faktu, ¿e Ko�ció³ przyjmuje w swoje szeregi
wy³¹cznie ludzi rasy bia³ej, natomiast Orlêta
bardzo chêtnie respektuj¹ zasadê �pojednania
przez krew�, któr¹ zreszt¹ nader czêsto sto-
suj¹.

Bêdê z tob¹ szczery. Moim zdaniem ca³e to
miasto i wszyscy jego obywatele ju¿ dawno
powinni przestaæ istnieæ. Tak by³oby lepiej dla
ka¿dego. Mieszkañcy tej sterty gruzów, obrzu-
conej jakimi� eksperymentalnymi bombami,
wygl¹daj¹ jak paleni ¿ywcem. Mimo to ucho-
wali siê przy ¿yciu i to ju¿ przez naprawdê
d³ugie lata. Tyle ¿e s¹ dos³ownie w rozsypce.
Wskutek drastycznych oparzeñ, napromienio-
wania i mutacji stale ulegaj¹ rozpadowi. Zde-
cydowana wiêkszo�æ porusza siê na wózkach
inwalidzkich lub innych tego rodzaju sprzêtach
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w³asnej roboty i ma powbijane w cia³o ¿ela-
stwo, przypominaj¹ce aparaty ortopedyczne.
Powód? Odpadaj¹ im palce, ³ami¹ siê zwê-
glone stopy, krusz¹ rêce i nogi, obsypuj¹ twa-
rze, od³amuj¹ szczêki� A jednak Spopieleni
nadal my�l¹, czuj¹, mówi¹, choæ to ostatnie
robi¹ podobno z wielkim trudem.

Dziwisz siê pewnie, dlaczego komuni�ci, obcy
lub zmutowane zwierzêta jeszcze ich nie wy-
koñczyli� Có¿, wszyscy, którzy trafi¹ do Carson
City bez nale¿ytego zabezpieczenia, w bardzo
krótkim czasie podzielaj¹ los Spopielonych.
Ska¿enie wci¹¿ jest tam niezwykle wysokie,
choæ � jak ju¿ wspomina³em � ma szczególn¹
naturê. Nie wykañcza jak zwyk³e napromienio-
wanie, lecz w przedziwny sposób modyfikuje
strukturê tkanki i zwêgla cia³o. A gdy ju¿ deli-
kwent staje siê jednym ze Spopielonych, przy-
³¹cza siê do ich ponurej spo³eczno�ci.

Natomiast ci wszyscy, którzy odpowiednio
zabezpieczeni naruszaj¹ spokój tych biedaków,
musz¹ liczyæ siê z dziwnymi, rzekomo telekine-
tycznymi atakami. Nie wiem, jak to mo¿liwe,
chocia¿ ponoæ i nasi ludzie, i sowieci na serio
badali zdolno�ci parapsychiczne, wiêc jakiekol-
wiek informacje na ten temat powinny siê
uchowaæ. Có¿, mnie osobi�cie nic na ten temat
nie wiadomo. Powiadaj¹, ¿e przynajmniej nie-
którzy Spopieleni potrafi¹ na ciebie zerkn¹æ
i mentalnie przypieprzyæ jak ze strzelby. To
dopiero zabójcze spojrzenie!

Moim zdaniem w�ród tego ca³ego ¿elastwa
wrytego w cia³a Spopielonych znajduje siê po
prostu jaka� eksperymentalna broñ falowa lub
d�wiêkowa. Fale mog¹ byæ niewidoczne dla
ludzkiego oka, a d�wiêki nies³yszalne dla na-
szych uszu. Ot, i ca³a tajemnica. Je�li chodzi
o strukturê tkanki tych biedaków, jeden nerd
opowiada³ mi o rzadkich przypadkach samoza-
p³onu � niewielkie �ród³o ognia mo¿e spowo-
dowaæ zapalenie siê ubrania, a je�li ofiara ma
trochê t³uszczyku, odzie¿ zachowa siê jak knot
nas¹czaj¹cy siê ³atwopaln¹ substancj¹ (t³uszcz
ludzki i zwierzêcy s¹ palne, nie wiem, czy
wiesz). To wyja�nienie nie jest do koñca prze-
konuj¹ce, poniewa¿ samozap³on koñczy siê
zwykle �mierci¹ ofiary i zwi¹zany jest z utrat¹
przytomno�ci lub g³êbokim snem, bo tylko
wtedy ogieñ ma czas by siê odpowiednio
rozprzestrzeniæ. Niewykluczone, ¿e ma z tym
wszystkim co� wspólnego w³a�nie to niety-

powe ska¿enie atmosfery przez eksperymen-
talne bomby, jakie tam zrzucono.

Bez wzglêdu na to, jakie tajemnice skrywa
Carson City, na twoim miejscu przed wybra-
niem siê w tamte okolice upewni³bym siê, ¿e
mam na stanie naprawdê dobrej klasy,
szczelny kombinezon przeciwpromienny. No
i czy jestem niez³y w skradaniu, ¿eby nie zwró-
ciæ na siebie uwagi tych dziwol¹gów. Ponoæ
jest tam kilka podziemnych kompleksów ba-
dawczych i laboratoriów, wiêc podczas zwie-
dzania na pewno nie zabraknie sposobno�ci
do pozyskania cennego sprzêtu. Mo¿e przy
okazji odkryjesz sekret niezwyk³ych zdolno�ci
Spopielonych albo znajdziesz jak¹� prototy-
pow¹ broñ?

Przydomek tego miasta (River City) obecnie
jeszcze lepiej ni¿ kiedykolwiek oddaje jego
specyfikê. Podczas gdy wiêkszo�æ zabudowañ
na l¹dzie ulega³a konsekwentnie zniszczeniu
wskutek po¿arów zapocz¹tkowanych wojen-
nym bombardowaniem, ludzie uciekali na
³ajby, jachty, statki i ogó³em wszystko, co
zdo³a³o siê utrzymaæ na wodzie. Mija³y dni,
tygodnie, a ogieñ nie gas³. Gdy wreszcie na
brzegu zapanowa³a ponura cisza i ciemno�æ,
nie by³o ju¿ do czego wracaæ. Zreszt¹ ocalali
mieszkañcy Sacramento zaczêli siê przyzwy-
czajaæ do ¿ycia na ³odziach i kilku wiêkszych
okrêtach. Nie mogli po prostu odp³yn¹æ, bo
drastycznie obni¿y³ siê poziom wody i wiêksze
jednostki osiad³y na dnie. Zdziesi¹tkowana
spo³eczno�æ nie chcia³a siê rozdzielaæ, wiêc
ostatecznie, z wyj¹tkiem pomniejszych grup,
niemal wszyscy pozostali na miejscu. ̄ ywno�æ
po³awiali zza burt, a wodê odka¿ali na bie¿¹co
za pomoc¹ sprzêtu, który znale�li na jednym
z wojennych okrêtów.
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Obecnie �wodniacy� to wyobcowana spo³ecz-
no�æ. Trzymaj¹ siê na dystans od spraw Kali-
fornii, choæ kiedy� Sacramento stanowi³o
formalnie stolicê tego stanu. Cierpi¹ na lekk¹
maniê prze�ladowcz¹, wiêc go�ci przyjmuj¹
niechêtnie, wy³¹cznie na wydzielone jednostki
handlowo-us³ugowe, na których porz¹dku pil-
nuj¹ wzmocnione si³y milicyjne. S¹ ostro¿ni,
nieufni, zapobiegliwi, ale nie mo¿na ich za to
winiæ. Maj¹ sporo k³opotów � stale s¹ atako-
wani przez osobliwe kreatury ¿yj¹ce w rzece
i w�ród napromieniowanych ruin. Na ich pozy-
cje z wody lub od l¹du nacieraj¹ te¿ korsarze,
po¿¹daj¹cy dostêpu do przedwojennych tech-
nologii, potê¿nej broni dalekiego zasiêgu i ropy
ze �redniej wielko�ci tankowca, który zab³¹ka³
siê w te okolice tu¿ przed zrzuceniem pierw-
szych bomb.

¯eby tego by³o ma³o, Konfederacja coraz bar-
dziej natrêtnie usi³uje w³¹czyæ Sacramento do
swoich struktur pod pretekstem posiadania
praw do sprzêtu Armii Stanów Zjednoczonych,
w szczególno�ci okrêtów ze sprawnymi wy-
rzutniami rakiet. Obywatele River City nie ustê-
puj¹ i ostrzegaj¹, ¿e do obrony swojej
suwerenno�ci sk³onni s¹ u¿yæ wszystkich do-
stêpnych �rodków. Nie uznaj¹ nowego rz¹du
i dbaj¹ wy³¹cznie o w³asne, lokalne interesy.
Konfederacja na³o¿y³a wobec tego embargo
na wszystkie towary i ca³kowicie odciê³a Sacra-
mento od dostaw Unii Handlowej. Nawodne
miasto wspó³pracuje wiêc tylko z szajkami
pl¹drowniczymi. Na razie siê trzyma, ale jak
d³ugo to potrwa?

Salem to po³o¿one w stanie Oregon miasto
rolnicze pod rz¹dami Konfederacji, przynale-
¿¹ce do Unii Handlowej. Jest znane jako du¿y
eksporter ¿ywno�ci. My�lisz, ¿e panuje tam
atmosfera w stylu �wsi spokojna, wsi weso³a�?
O nie, mój przyjacielu, jest zgo³a inaczej. Cho-

cia¿ okolice miasta na tle innych regionów
Ameryki s¹ bardzo urodzajne, praca w polu jest
nie tylko cholernie ciê¿ka, ale i diablo niebez-
pieczna. Multum tam zmutowanych zwierz¹t
i pó³�wiadomych, drapie¿nych ro�lin. Zwyk³ych
farmerów tam nie zastaniesz, bo ju¿ dawno siê
zmyli. Salem to w³a�ciwie jeden wielki obóz
koncentracyjny. Najwiêksze wiêzienie, o jakim
s³ysza³em. Wszyscy osadzeni, bez wyj¹tku, s¹
zaobr¹czkowani i ciê¿ko tyraj¹, by Konfedera-
cja mia³a co je�æ. To ponure miasto niewolni-
cze jest rz¹dzone ¿elazn¹ rêk¹. Trafisz tam,
je�li podpadniesz nowemu rz¹dowi i wezm¹
ciê ¿ywcem. S¹dz¹c po tym, jaki masz charak-
terek, my�lê, ¿e nast¹pi to naprawdê nied³ugo,
wiêc sam siê przekonasz, jak tam jest. Zreszt¹
ja wiem niewiele, tyle, co zas³ysza³em od pew-
nego uciekiniera. A ¿e ch³opakowi siê �pie-
szy³o, du¿o nie zd¹¿y³ mi opowiedzieæ.

Dawniej by³o tu miasto Elko. Wiesz, taka nie-
wielka miejscówka w Nevadzie. Teraz czê�æ
tego zadupia przykrywa jeden z tych gigantycz-
nych spodków desantowych obcych. Legenda
g³osi, ¿e pojawi³ siê ni st¹d, ni zow¹d i zacz¹³
wypluwaæ kapsu³y wy³adunkowe. W trakcie
dosz³o do jakiej� awarii i wszystko ryp³o. Spo-
dek zacz¹³ siê chwiaæ i moment pó�niej run¹³
z trzaskiem. Spowodowa³o to niema³e trzêsie-
nie ziemi, a w konsekwencji liczne zniszczenia,
ale to wszystko piku� w porównaniu do tego,
co by siê wydarzy³o, gdyby innowymiarowi
sfinalizowani desant. Nasi dzielni ¿o³nierze ze
wsparciem s³u¿b Obrony Cywilnej przyst¹pili
do aborda¿u. Po kilku dniach intensywnych
walk statek zosta³ przejêty i doszczêtnie spl¹-
drowany przez najsilniejszych, czyli g³ównie
przez wojsko. Kiedy armia siê wynios³a, ludzie
coraz powa¿niej traktowali spodek jak schro-
nienie. Z czasem zaczêli siê w nim osiedlaæ i tak
oto w ci¹gu tych wszystkich lat powstawa³o
co�, co dzisiaj nazywamy DiskCity.
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Poniewa¿ nie wszystko da³o siê po prostu
wymontowaæ i wynie�æ, w bazie pozosta³o
trochê sprzêtu, który jest wykorzystywany po
dzi� dzieñ. Jest to przede wszystkim przekon-
wertowana na nasz¹ mod³ê aparatura badaw-
cza, wiêc w mie�cie pe³no wszelkiej ma�ci
wizardów i nerdów, którzy nie odchodz¹ od
terminali, nieustannie prowadz¹c dziwaczne
eksperymenty. G³ówny cel ich dzia³añ to ponoæ
produkcja preparatu, który nazywaj¹ �Serum
dla Ziemi�. Wiesz, taka substancja bêd¹ca
w stanie u¿y�niæ nawet skrajnie ska¿on¹ glebê
i umo¿liwiæ sensown¹ uprawê. Jak dotychczas
im siê to nie uda³o, ale ponoæ robi¹ jakie�
postêpy i maj¹ w swoich ogródkach do�æ
produktów, by wykarmiæ w³asne gêby.

Spo³eczno�æ DiskCity chroni¹ przede wszyst-
kim policyjne Mobilne Automaty Wielozada-
niowe marki Protect America �po¿yczone�
z jakiego� Azylu, który niestety nie okaza³ siê
dostatecznie szczelny, by uchroniæ �miertelni-
ków przed koszmarem wojny. Ocalali emigro-
wali z bunkra do miasta. Byæ mo¿e wci¹¿
jeszcze ¿yj¹ tam ich rodziny. Nie wiem jak ty,
ale ja za ¿adne skarby nie zamieszka³bym w tej
skorupie. Wspomnisz moje s³owa � obcy prê-
dzej czy pó�niej upomn¹ siê o swoje.

Pocztówka z dzisiejszego Denver prezentowa-
³aby klasyczny wizerunek postapokaliptycz-
nego miasta: znikoma ilo�æ ¿ycia, niebotyczna
skala ruiny.

Nie by³aby to jednak ca³a prawda o tym miej-
scu. Na powierzchni faktycznie panuje atmos-
fera upadku, ale w Denver ¿ycie toczy siê pod
ziemi¹ � w tunelach metra, które s¹ zawziêcie
bronione przez ocala³ych mieszkañców oraz
wyselekcjonowane si³y Antykryzysowej Agencji
Dozoru. To g³ównie tam, na dole, rozgrywaj¹
siê dantejskie sceny z udzia³em formacji toxi-

ków oraz bodaj wszystkich kanalii, jakie nisz-
cz¹ nasz kraj. Od pó³nocy i od po³udnia
nacieraj¹ obcy, od wschodu Skalani komuni�ci,
a oprócz tego po�ród ruin obiektów przemy-
s³owych wylêgaj¹ siê przeró¿ne mutanty.

Na miejscu niewiele jest do bronienia (miasto
by³o i jest stale niszczone), ale nieustannie
trwaj¹ tam zaciête walki. Mo¿na powiedzieæ,
¿e Denver to co� w rodzaju punktu oporu, który
chroni Zachodnie Stany przed zalewem si³
wroga. Ca³y teren jest paskudnie ska¿ony
i w³a�ciwie bardziej przypomina poligon do-
�wiadczalny ni¿ dawne siedlisko ludzi. Wróg
stosowa³ tu broñ j¹drow¹, biologiczn¹ i inne
�wiñstwa. To w³a�nie dlatego obroñcami tych
ziem (a raczej podziemi) s¹ g³ównie wyj¹tkowo
szpetne okazy toxików. Tylko oni s¹ w stanie
wytrwaæ na d³u¿sz¹ metê w takich warunkach,
chocia¿ podobno maj¹ coraz powa¿niejsze
problemy z zaopatrzeniem. Jakkolwiek werwy
im bynajmniej nie brakuje � niektórzy czuj¹ siê
wprost wyró¿nieni mo¿liwo�ci¹ wziêcia udzia³u
w tych walkach, traktuj¹c bitwy na tym terenie
jak batalie kluczowe dla przebiegu ca³ej wojny.
Kto wie, mo¿e maj¹ trochê racji?
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Przemiany bohatera

Drab rozwija siê dziêki pozyskanym Punktom
Do�wiadczenia (PD) oraz, ewentualnie, zdoby-
waj¹c Reputacjê, determinuj¹c¹ koszt Zmian
Fabularnych.

Wy³¹cznie w ramach spo¿ytkowania wspo-
mnianych Punktów, mo¿liwe jest zdobycie
Znamion, czyli specjalnych talentów, które
pozyskuje siê nie czê�ciej ni¿ raz na przygodê,
pod warunkiem osi¹gniêcia jej celów. Nie
mo¿na zdobyæ Znamion na etapie kreacji po-
staci � jest to przywilej wy³¹cznie dla ocala³ych,
którzy z powodzeniem realizuj¹ swoje plany.

Zale¿nie od liczby i trudno�ci podejmowanych
zasadnych wyzwañ z realn¹ szans¹ powodze-
nia, po ukoñczeniu przygody postaæ otrzymuje
od 50 do 500 PD.

Gracz mo¿e spo¿ytkowaæ PD od razu albo
kumulowaæ je do czasu, a¿ uzyska po¿¹dan¹
sumê. Na jedn¹ rzecz musi siê jednak zdecydo-
waæ jeszcze przed kolejn¹ przygod¹ � je�li
scenariusz ukoñczono z sukcesem, powinien
zadeklarowaæ, czy wykupuje jakie� Znamiê za
posiadane ogó³em Punkty Do�wiadczenia.

Wiêcej o wydawaniu Punktów Do�wiadczenia
mo¿esz przeczytaæ w dalszej czê�ci rozdzia³u.

Stopieñ zmiany Reputacji w skali pojedynczego
scenariusza zale¿y od tego, czy i w jakim stop-
niu powiod³a siê przygoda, ewentualnie na ile
powa¿ne s¹ negatywne skutki niepowodzenia.
Jasne jest, ¿e czasem postaci po prostu w³ócz¹
siê i szukaj¹ rozrywki. Taki cel nie ma wiêk-
szego znaczenia, tote¿ jego wp³yw na Reputa-
cjê bêdzie marginalny, w najlepszym razie
rzêdu 0,1 lub 0,2. Natomiast naprawdê wa¿kie
dzia³ania, maj¹ce potencjalny wp³yw na ¿ycie
ca³ych spo³eczno�ci, bêd¹ skutkowa³y maksy-
maln¹ zmian¹ Reputacji, czyli o 2 stopnie.

Zale¿nie od tego, czy dzia³anie przynios³o po-
zytywne rezultaty, nie odnios³o absolutnie
¿adnych po¿¹danych skutków, spowodowa³o
negatywne konsekwencje, miary te uzyskaj¹
warto�æ dodatni¹ (sukces) lub ujemn¹ (po-
ra¿ka). Wyja�niaj¹c to inaczej: uzyskanie celu
przeciwnego ni¿ zamierzony skutkuje utrat¹
Reputacji, a uzyskanie dobrych wyników � jej
wzrostem. Ponadto nale¿y pamiêtaæ, ¿e nie ma

znaczenia, czy plany by³y praworz¹dne, czy z³e
i wypaczone. Reputacja nie odzwierciedla na-
tury bohatera, a jedynie stopieñ jego skutecz-
no�ci.

Reputacja mo¿e mieæ maksymalnie warto�æ
10. Nie okre�la siê dolnej granicy, ale podczas
obliczania �redniej Reputacji dru¿yny, bohate-
rów z ujemn¹ warto�ci¹ tego parametru trak-
tuje siê tak, jakby mieli j¹ na poziomie 0.

Nie ma lekko, trzeba siê postaraæ, by po ka¿dej
przygodzie byæ na plusie. Tak zwany rozwój
postaci to nie tylko nieustanny wzrost, ale te¿
negatywne konsekwencje egzystencji w eks-
tremalnych warunkach. Je�li postaæ dotrwa do
koñca przygody, ale nie osi¹gnie jej celów,
oprócz utraty Reputacji, spotka go jeszcze
jedno nieszczê�cie: otrzyma losow¹ Skazê
(wymieni³em je na koñcu rozdzia³u). Tymcza-
sem opowiem ci o Zmianach Fabularnych,
które s¹ bezpo�rednio zwi¹zane z Reputacj¹
(cena ich wprowadzenia do rozgrywki staje siê
wy¿sza, gdy graczom nie bêdzie siê wiod³o).

Czym s¹ te ca³e Zmiany Fabularne? Pos³uchaj,
generalnie za narracjê podczas sesji odpo-
wiada w g³ównej mierze gracz wcielaj¹cy siê w
rolê Weterana, ale proporcje nie s¹ sztywne.
Nale¿y to rozumieæ w sposób nastêpuj¹cy:
reakcja Weterana jest zawsze pewn¹ form¹
odpowiedzi na pytania postawione przez po-
zosta³ych uczestników (rzadko jednak wypo-
wiedzianych wprost i zakoñczonych znakiem
zapytania!). Innymi s³owy, je�li gracz relacjo-
nuje, co jego Drab widzi w otoczeniu, albo co
nastêpuje wskutek przeprowadzanych przez
niego dzia³añ, jest to zawsze w domy�le forma
pytania, a nie twierdzenie. Weteran mo¿e co�
przerwaæ lub czemu� zaprzeczyæ albo wys³u-
chaæ opisu do koñca i nie podawaæ w w¹tpli-
wo�æ ¿adnej jego czê�ci. W sytuacji, gdy to
konieczne, gracz, na znak Weterana, przepro-
wadza test. Gdy natomiast gracz w ramach
opisu wyczuwalnie nadu¿ywa swoich kompe-
tencji, maj¹ zastosowanie w³a�nie regu³y
Zmiany Fabularnej. Opis sprzyjaj¹cy postaci lub
dru¿ynie, ewentualnie mocno niesprzyjaj¹cy
oponentom ekipy, mo¿e byæ zaakceptowany
tylko w zamian za Punkty Do�wiadczenia
(które w razie potrzeby dru¿yna ma prawo
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wzi¹æ na kredyt, choæ Zmiany kosztuj¹ wów-
czas wiêcej).

Cena tego typu modyfikacji zale¿y od Reputacji
bohatera lub �redniej Reputacji dru¿yny, co
motywuje uczestników do podejmowania
w �wiecie gry ambitnych dzia³añ celem zdoby-
cia s³awy. S³awy, która daje � w pewnym sensie
i ograniczonym zakresie � w³adzê nad �wiatem
gry. Dziêki tym czynnikom, �ci�le powi¹zanym
z rozwojem postaci, stanowisko Weterana
pozostaje istotne, jak w przypadku standardo-
wej rozgrywki, ale gracze mog¹ siê w³¹czyæ do
narracji w znacznie wiêkszym stopniu ni¿ przez
opisywanie prozaicznych czynno�ci wykonywa-
nych przez swojego bohatera.

Procedura wyceny Zmiany Fabularnej jest na-
stêpuj¹ca: jako Weteran okre�lasz bazowy
koszt deklarowanej modyfikacji, a nastêpnie
przemna¿asz go przez wynikaj¹c¹ z Reputacji
warto�æ, podan¹ w rubryce �Reputacja i mno¿-
nik ceny Zmian Fabularnych�.

Niezale¿nie od zasobno�ci kont graczy Zmiany
Fabularne musz¹ byæ racjonalne, adekwatne
do sytuacji, musz¹ równie¿ uwzglêdniaæ klimat
gry i zyskaæ akceptacjê Weterana, który ka¿do-
razowo zatwierdza tre�æ i skalê modyfikacji.
Stosowane z poszanowaniem realiów gry
i dotycz¹ce sytuacji prawdopodobnych s¹
atrakcyjnym elementem rozgrywki. Wykorzy-
stywane nierozwa¿nie i w sposób przesadzony
stan¹ siê �ród³em wkurzaj¹cych nieporozu-

mieñ. W takim, awaryjnym wypadku nale¿y
ograniczyæ ich zakres do drobnostek i niewiel-
kich korzy�ci, przynajmniej do czasu, a¿ kolesie,
z którymi siê kumplujesz, przestan¹ z tob¹
pogrywaæ, a zaczn¹ graæ.

Bez wzglêdu na to, ilu cz³onków liczy dru¿yna,
gracze mog¹ podczas kupna Zmian Fabular-
nych wzi¹æ na kredyt nie wiêcej ni¿ 300 Punk-
tów Do�wiadczenia. Sp³aciæ mog¹ kiedy chc¹.

U¿ywanie Punktów Do�wiadczenia

Gracz ma prawo wydawaæ zdobyte Punkty
Do�wiadczenia miêdzy sesjami. Mo¿e tego
dokonaæ na kilka ró¿nych sposobów, które
omawiam poni¿ej.

Rozwiniêcie wspó³czynnika. Koszt: aktualny
poziom pomno¿ony przez 500 PD (zmiana
wspó³czynnika mo¿e zmodyfikowaæ parametry
dodatkowe).

Rozwiniêcie zdolno�ci. Koszt: aktualny po-
ziom pomno¿ony przez 250 PD. Poziom pierw-
szy kosztuje 150 PD.

Zakup Daru Apokalipsy. Koszt: bie¿¹ca liczba
Darów pomno¿ona przez 300 PD.

Zakup Znamienia (je�li spe³niono warunek
�wygranej� sesji). Koszt: cena Znamienia.

Usuniêcie Skazy. Koszt: 200 PD.

Kolekcja Znamion

� Antykomunista (2000 PD) � ilekroæ mie-
rzysz siê z komunistami, zyskujesz premiê
+1 do testów przeciwstawnych i liczby
zadanych przeciwnikowi obra¿eñ. Powód?
Po prostu nienawidzisz typów.

� Bez picu (300 PD) � je�li w trakcie dyskusji
podpierasz swoj¹ logiczn¹ argumentacjê
bezspornymi faktami, zyskujesz premiê
+1 do testu spo³ecznego.

� Bezmierny ob³êd (2000 PD) � nie zacho-
wujesz siê jak cz³owiek. Co gorsza, dostar-
cza ci to niezwykle silnych wra¿eñ, jakby�
nigdy nie mia³ dosyæ w³asnego szaleñstwa.
Ilekroæ dzia³asz przeciw komu� w sposób
skrajnie wynaturzony, tracisz 1 stopieñ
wyczerpania. Dzia³a adrenalina. Potrafisz
tak nawet 3 razy dziennie!

Bazowe koszty
Zmian Fabularnych

Reputacja i mno¿nik
ceny Zmian
Fabularnych

� drobiazg lub
bez znaczenia
5 PD

� niewielka
korzy�æ 10 PD

� zauwa¿alna
korzy�æ 15 PD

� istotna
korzy�æ
25 PD

Przy braniu na
kredyt: +5 PD.

Reputacja 0 i mniej �
mno¿nik x5

Reputacja 1, 2 �
mno¿nik x4

Reputacja 3, 4, �
mno¿nik x3

Reputacja 5, 6 �
mno¿nik x2

Reputacja 7, 8 �
mno¿nik x1

Reputacja 9, 10 �
mno¿nik x0,5
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� Boski wokal (450 PD) � je�li wp³ywasz na
ludzi, wystêpuj¹c w roli piosenkarza, otrzy-
mujesz kostkê premiow¹ k4 do testu ba-
zuj¹cego na Pos³uchu.

� Brudny Harry (1500 PD) � w twoich rê-
kach rewolwer S&W 0,44 Magnum ma
nastêpuj¹ce parametry: Si³a 2k8 + 3 | Pre-
cyzja +2/+1 | Zasiêg 3.

� Co� w podobie (400 PD) � umiesz przeko-
nuj¹co podrabiaæ cudze podpisy, podszy-
waæ siê pod kogo� lub po prostu dla zgrywy
udawaæ, ¿e jeste� kim� innym ni¿ w rzeczy-
wisto�ci. Robi¹c to, zyskujesz premiê k4
do testu bazuj¹cego na Konspirze.

� Cz³owiek taran (350 PD) � zamiast wyko-
nywaæ zwyk³y atak wrêcz, mo¿esz wydaæ
4 PA i zaszar¿owaæ na przeciwnika z zamia-
rem zmiecenia go z powierzchni ziemi. Je�li
go dopadniesz, zadasz obra¿enia o Sile 2k6
+ 3. Niestety kosztuje ciê to trochê wysi³ku
� otrzymujesz 1 wyczerpania.

� Dezynsekcja (500 PD) � jeste� wyj¹tkowo
niebezpieczny w walce z olbrzymimi insek-
tami i wszelkim tego typu robactwem.
Zadajesz tym stworzeniom obra¿enia wy¿-
sze o 2.

� Jednym tchem (450 PD) � nie wiem, co w
ciebie wst¹pi³o, ale przechodzisz samego
siebie. Dopisz sobie 1 ekstra Punkt Akcji
i dodaj 0,5 Inicjatywy.

� Kieszeñ w ciele (450 PD) � którego� piêk-
nego razu oberwa³e� naprawdê solidnie.
Zosta³a ci po tym zdarzeniu osobliwa pa-
mi¹tka � dziura wielko�ci piê�ci. Je�li co�
tam schowasz, w te�cie Kamufla¿u prze-
ciwko przeszukiwaniu zyskasz premiow¹
kostkê k6.

� MacGyver (500 PD) � okre�lenie �z³ota
r¹czka� to w twoim przypadku za ma³o!
Masz prawdziwy dar. W ogóle nie potrze-
bujesz narzêdzi � wystarcz¹ ci wolne rêce.
Poza tym jeste� w stanie konstruowaæ
nowe przedmioty nawet bez zestawu na-
prawczego.

� Machiavelli (1000 PD) � manipulujesz
lud�mi lepiej ni¿ w³asnym przyrodzeniem,
gdy trzymasz rêkê w gaciach. Ilekroæ wy-
grasz fazê w konflikcie spo³ecznym i przy-

mierzasz siê do obliczenia Ci¹gów, dodaj
bonus +2 do sumy swoich przebiæ. Poza
tym nie ma opcji, by w indywidualnym (nie
grupowym) sporze z tob¹ kto� zdo³a³ uzy-
skaæ 3 Ci¹gi � je�li co� takiego wynika
z kostek, z automatu Weteran redukuje
liczbê Ci¹gów do dwóch.

� Mistrz perswazji (500 PD) � je�li podczas
konfliktu spo³ecznego w³a�nie odnios³e�
zwyciêstwo w jednej z jego faz, w kolejnej
otrzymujesz premiê +1 do rzutu kostkami.

� Operator bata (400 PD) � jeste� panem
zniewolenia! Uje¿d¿aj¹c bestiê, wyj¹tkowo
mocno nad ni¹ dominujesz. Podczas ma-
newrów zyskujesz kostkê premiow¹ k4.

� Pewny chwyt � (350 PD) je¿eli otrzymasz
ciê¿k¹ ranê po trafieniu w rêce, nie upusz-
czasz broni, pod warunkiem ¿e to pierwsze
tego typu trafienie w danej turze.

� Pi razy drzwi (1200 PD) � zabrak³o ci
1 punktu do zdania zwyk³ego, nie bojo-
wego testu? Zapomnij o tym drobiazgu.
Zda³e� pi razy drzwi.

� Plugawe p³uca (350 PD) � twoje p³uca s¹
ju¿ tak zdegenerowane, ¿e zazwyczaj smog
lub toksyczne opary nie robi¹ na tobie
wiêkszego wra¿enia. Otrzymujesz kostkê
premiow¹ k6 do testów Surwiwalu pod-
czas przebywania w tego typu ekstremal-
nych warunkach.

� Po³ykacz ognia (600 PD) � mówi¹ tak na
ciebie, bo lubisz igraæ z ogniem. Zadajesz
nim obra¿enia o 1 wiêksze ni¿ inni, a sam
dysponujesz naturaln¹ odporno�ci¹ na ten
¿ywio³ (ka¿d¹ lokacje chroni 1 punkt pan-
cerza przeciwko p³omieniom).

� Poturbowany (800 PD) � nie wiem, jak ty
to robisz, ale nawet z czo³owego zderzenia
z pionow¹ �cian¹ wychodzisz zaledwie
poturbowany. Obra¿enia z wypadków
i upadków zawsze zmniejszasz o po³owê.

� Powtórka z rozrywki (2000 PD) � je�li
przeprowadzi³e� z powodzeniem ofensywê
na przeciwnika i postanawiasz w tej samej
turze zaatakowaæ go w analogiczny spo-
sób, zyskujesz premiê do testu ataku +1
i zadajesz obra¿enia wy¿sze o 1. Efekt siê
nie kumuluje.
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� Prekursor (500 PD) � je¿eli dzia³asz jako
pierwszy podczas walki, zyskujesz premiê
+2 do pierwszej wykonywanej w danej
turze akcji wymagaj¹cej testowania.

� Przyjaciel Synergianina (750 PD) � mia³e�
kiedy� kumpla Synergianina. Nauczy³ ciê,
jak naprawiaæ broñ obcych.

� Radioaktywny (600 PD) � podczas u¿ywa-
nia preparatu RadSafe u¿ywasz kostki k12
(zamiast 2k4) do ustalenia poziomu pro-
mieniowania, które zostaje zniwelowane.

� Ska¿ony wêch (250 PD) � potrafisz ca³-
kiem nie�le rozpoznawaæ po zapachu ró¿ne
chemikalia, co u³atwia ci produkcjê biosty-
mulantów i innych preparatów na bazie
pó³produktów chemicznych. Trudno�æ wy-
robu tego typu �rodków wynosi dla ciebie
zaledwie 3 + k8! Tego Znamienia nie mo¿e
posiadaæ biofreak.

� Sze�ciopak (300 PD) � przyjmuj¹c ciosy
na bebechy, dysponujesz naturalnym pan-
cerzem +1, ale tylko w przypadku walki
wrêcz oraz z u¿yciem broni bia³ej.

� Taniec Matrix (1000 PD) � seria z broni
maszynowej to dla ciebie muzyka, przy
której potrafisz nawet zatañczyæ. Ludzie
wo³aj¹ na ten styl tañca � Matrix, nie wiem
dlaczego� Raz na scenê walki mo¿esz
zignorowaæ dowolny atak w formie
ostrza³u seri¹.

� Zmutowane blizny (1100 PD) � fakt, nie
wygl¹daj¹ najpiêkniej, ale przynajmniej na
sta³e wzmacniaj¹ twój pancerz w jednej
lokacji o 1.

Generator Skaz

Je¿eli bohater ukoñczy przygodê, ale nie osi¹-
gnie jej celów, otrzymuje karniaka w postaci
Skazy. Aby okre�liæ, co go spotyka, musi rzuciæ
k20 i k6. Je�li wyturla wynik 26, otrzymuje
Skazê numer 1. W przypadku wylosowania
posiadanej ju¿ przypad³o�ci nale¿y zastosowaæ
regu³y powtórki karniaka: przeskoczyæ o jedn¹
dalej, do najbli¿szej mo¿liwej. Ka¿d¹ Skazê
mo¿na usun¹æ za Punkty Do�wiadczenia zgod-
nie z cennikiem, ale aby móc to zrobiæ, ko-
nieczne jest przetrwanie przynajmniej jednej
sesji gry z negatywnymi efektami danej Skazy.

1. OTÊPIENIE � zawsze otrzymujesz o 20%
mniej Punktów Do�wiadczenia.

2. CIEKAWO�Æ NATRÊTNA � je¿eli na przy-
k³ad stoisz na stra¿y i us³yszysz niepokoj¹cy
d�wiêk, jeste� sk³onny zbadaæ, sk¹d dochodzi,
³ami¹c rozkazy lub lekcewa¿¹c wszelkie ryzyko.
Jeste� w stanie oprzeæ siê tej pokusie, ale
kosztuje ciê to sporo zdrowia � otrzymujesz
1 wyczerpania. Weteran ma prawo u¿yæ prze-
ciwko twojej postaci tej Skazy nie czê�ciej ni¿
dwa razy na dobê gry.

3. DEPRECHA � to, co kiedy� cholernie ciê
krêci³o, teraz wydaje siê nu¿¹ce. Obni¿ o 1 po-
ziom swoj¹ najwy¿sz¹ zdolno�æ. Je¿eli masz
kilka zdolno�ci na takim samym poziomie �
wybierz jedn¹.

4. ZESPÓ£ JELITA DRA¯LIWEGO � stres ciê
wykañcza, a w³a�ciwie to, co nastêpuje w jego
nastêpstwie. G³o�no bulgocze ci w brzuchu
i wprawia to ludzi w zak³opotanie. Twoja Kon-
spira spada o 1. Je¿eli posiadasz ten wspó³-
czynnik na takim w³a�nie poziomie, postêpuj
zgodnie z regu³ami powtórki karniaka.

5. DESTRUKTOR � nie masz szczê�cia do
broni. Ilekroæ testujesz jej zawodno�æ, szanse
na uszkodzenie s¹ o 8% wy¿sze, ni¿ podano
w jej opisie!

6. GLISTNICA � w twoim ciele pomieszkuje
wyj¹tkowo wyg³odnia³a zmutowana glista
ludzka. Aby siê nasyciæ, musisz zjadaæ trzykrot-
nie wiêcej ¿ywno�ci, ni¿ jada³e� dawniej.
A kiedy siedzisz na kiblu, oprócz towaru wyrzu-
casz te¿ z siebie ca³e gar�cie jaj tego robala.

7. KASZEL SPALINOWY � ten �wiat stan¹³
na g³owie. Natura wykolei³a siê na amen.
Ty jeste� tego dobrym przyk³adem. Miewasz
ataki kaszlu z krwi¹. ¯eby je powstrzymaæ,
musisz wypiæ przynajmniej pó³ litra benzyny.
W przeciwnym wypadku co godzinê otrzymu-
jesz 1 obra¿enie.

8. KRWIOPIJCA � cierpisz na hematofagiê,
czyli po prostu lubisz piæ krew i wali ciê, ¿e
mo¿esz siê przez to zaraziæ jakim� �wiñstwem.
Na widok obfitego krwotoku musisz sobie
wmówiæ, ¿e to kiepski pomys³ � w tym celu
zdajesz test na Pos³uch + Knowanie przeciwko
trudno�ci 3 + k8. Je�li oblejesz, gdy tylko bêdzie
to mo¿liwe po�wiêcasz ca³¹ turê na spijanie
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krwi rannego. Je¿eli oblejesz test i nie zaspo-
koisz tej potrzeby, otrzymujesz 2 wyczerpania.

9. MA£O PRZEKONUJ¥CY � bez wzglêdu na
wynik rzutu ko�æmi i wszelkie inne zasady,
dopóki masz tê Skazê, nie jeste� w stanie
jednorazowo w konflikcie spo³ecznym zdobyæ
wiêcej ni¿ 1 Ci¹g.

10. ALKOHOLIZM � nie radzisz ju¿ sobie bez
alkoholu. ¯eby oprzeæ siê pokusie picia, je�li
tylko na horyzoncie pojawi siê flaszka lub
zaistnieje ku temu sposobno�æ, musisz wmó-
wiæ sobie, ¿e nie têdy droga i zdaæ test Pos³uch
+ Knowanie o trudno�ci 2 + k6. W przeciwnym
wypadku upijasz siê bez wzglêdu na ewentu-
alne zagro¿enia. Kiedy jeste� pod wp³ywem,
twoje zdolno�ci oparte na Koordynacji i Gar-
dzie nie przekraczaj¹ pierwszego poziomu (k6).

11. MUTACJA � twoje cia³o zaczê³o paskudnie
mutowaæ. Obni¿ o 1 który� ze wspó³czynników
i opisz adekwatn¹ mutacjê, która mo¿e za to
odpowiadaæ. Na przyk³ad Dryg mo¿e zostaæ
obni¿ony z powodu nienaturalnego powiêk-
szenia jednej z r¹k, Pos³uch z powodu oszpe-
cenia twarzy, Koordynacja na skutek
zwyrodnienia ko�ci nogi, a Garda ze wzglêdu
na b¹ble na miê�niach. Konspira te¿ mo¿e ulec
zmianie, choæby z powodu trzeszcz¹cych ko�ci
czy g³o�nych niczym wystrza³ z broni palnej
wzdêæ.

12. STRZELEC PANIKARZ � panicznie boisz
siê, ¿e broñ wyskoczy ci z r¹k i skompromitu-
jesz siê przy kumplach. Odbija siê to na twojej
skuteczno�ci. Ilekroæ strzelasz seri¹, Precyzja
broni spada do 0. Pozostaje bez zmian tylko
wtedy, gdy by³a ujemna lub zerowa.

13. STYRANY � niestety, nie masz ju¿ tyle
energii co dawniej. Ilekroæ otrzymujesz jakie-
kolwiek wyczerpanie, dolicz sobie jedno wiêcej.

14. SZNYTY � nie�le ci odwala, gdy czujesz siê
samotny. Siadasz, wyci¹gasz scyzoryk albo
³apiesz kawa³ek pot³uczonego szk³a i zaczynasz
siê ci¹æ, co skutkuje paskudnymi bliznami.
Dostajesz te¿ 2 obra¿enia. Aby ustrzec siê
przed atakiem, musisz sobie wmówiæ, ¿e to nie
ma sensu, zdaj¹c test na Pos³uch + Knowanie
przeciwko trudno�ci 2 + k6. Z regu³y nie mie-
wasz takich do³ów czê�ciej ni¿ raz na dobê.

15. PICA � ta popieprzona przypad³o�æ mo¿e
siê wydawaæ �mieszna, ale tobie bynajmniej
nie jest do �miechu. Oznacza totalnie spaczone
³aknienie. �rednio raz w tygodniu masz apetyt
na co�, co zasadniczo nie jest jedzeniem.
Na co ciê nachodzi ochota? Na korê, piasek,
wêgiel, kredê, a czasem nawet rdzê. Je�li nie
zaspokoisz g³odu, czujesz siê dwa razy gorzej
ni¿ normalnie bez doby posi³ku (otrzymujesz 2
wyczerpania).

16. POD OKUPACJ¥ � masz paso¿yty i za
cholerê nie mo¿esz siê ich pozbyæ. Ci¹gle ciê
¿r¹. Twoja Koordynacja zmniejsza siê o 1. Je¿eli
posiadasz ten wspó³czynnik na takim w³a�nie
poziomie, postêpuj zgodnie z regu³ami po-
wtórki karniaka.

17. PODATNY � ilekroæ otrzymujesz napromie-
niowanie, jest ono wiêksze o 1 (dodajesz 1 do
rzutu na napromieniowanie). Skaza ta dzia³a
nawet na toxików!

18. PODZIURAWIONY � go�ciu, ty jeste� jak
przestrzelony bidon. Potrzebujesz dwa razy
wiêcej wody, by unikn¹æ wycieñczenia.

19. PERMANENTNE PRZERA¯ENIE � nie-
przerwanie odczuwasz silny lêk przed nieokre-
�lonym obiektem. Stale ciê to nakrêca.
W efekcie cierpisz na chroniczn¹ bezsenno�æ,
powoduj¹c¹ niemo¿no�æ koncentracji: twoje
zdolno�ci oparte na Drygu nie przekraczaj¹
drugiego poziomu (k8).

20. PURCHAWICA � gdzie� na ciele wyrasta ci
ohydny, rozlany b¹bel, przypominaj¹cy pur-
chawkê. Grzyb jest niegro�ny, dopóki nie do-
znasz obra¿eñ w lokacji, na której bytuje.
Wydostaje siê wtedy z niego toksyczny gaz,
który zadaje ci dodatkowe k6 obra¿eñ, a oso-
bom w twoim bliskim otoczeniu obra¿enia k4,
chyba ¿e ty i twoi kumple macie maski gazowe
albo jeste�cie odporni na takie atrakcje.

21. RYPNIÊTY ROZRUSZNIK � masz opó�-
niony zap³on. Twoja inicjatywa maleje o 2.

22. SKALANIE MIEJSCOWE � jeden z tuneli
hiperprzestrzennych wyplu³ do naszego wy-
miaru trochê ciemnej materii, a ty, niezdaro,
najwyra�niej w to wdepn¹³e�. Fragment two-
jego cia³a najpierw zdaje siê robiæ galareto-
waty, a potem wch³ania przylegaj¹c¹ doñ
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powierzchniê lub przedmiot i zaczyna gniæ.
Obni¿ swój Próg Obra¿eñ o 4.

23. TR¥D ZMIENNY � tak, przyjacielu, tr¹d,
nie pr¹d. Tr¹d zmienny to choroba zaka�na
skóry, która skutkuje pojawieniem siê ohyd-
nych, guzowatych krost. Równolegle dochodzi
do uszkodzenia nerwów. Odmiana zmienna raz
na tydzieñ migruje po organizmie. Zale¿nie od
tego, gdzie siê umiejscowi³a, skutkuje obni¿e-
niem ró¿nych parametrów chorego, redukuj¹c
zdolno�ci bazuj¹ce na danym wspó³czynniku o
1 poziom. Co 7 dni rzuæ k6, aby okre�liæ, gdzie
siê aktualnie znajduje tr¹d: 1 oznacza g³owê
(Pos³uch), 2 � d³onie (Dryg), 3 � rêce (Koordy-
nacja), 4 � bebechy (Garda), 5 � nogi (Kon-
spira), a 6 � twarz (Koordynacja).

24. ZR¥BANE TRZEWIA � dobre czasy siê
skoñczy³y. Je�li dzia³asz z pustym ¿o³¹dkiem,
twoja Garda spada do 1. Je¿eli posiadasz ten
wspó³czynnik na takim w³a�nie poziomie, po-
stêpuj zgodnie z regu³ami powtórki karniaka.

25. ZSIAD£A KREW � cholera, brachu, co
z tob¹?! Czasem twoja krew zamiast sprzyjaæ
gojeniu ran � rozpuszcza skrzepy! Ilekroæ odzy-
skujesz zdrowie, tracisz o 1 obra¿enie mniej.
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Tym razem pogawêdzimy sobie na temat tego,
jak sprawiæ, by twoi gracze wsi¹knêli w przy-
godê i zapamiêtali j¹ na d³u¿ej. Przy okazji
poruszymy szereg w¹tków zwi¹zanych ze spe-
cyfik¹ pracy Weterana. Skoro zamierzasz od-
grywaæ tak¹ rolê, zapoznaj siê z tym rozdzia³em
uwa¿nie, bo mo¿e ci sporo wyja�niæ. Na koñcu,
na deser, zapodam ci kilka pomys³ów na przy-
gody.

Turlactwo kontra oratorstwo

Zastanawia ciê pewnie, jaka jest optymalna
czêstotliwo�æ przeprowadzania testów. Byæ
mo¿e wydedukowa³e� to ju¿ z moich wcze-
�niejszych wypowiedzi, ale na wszelki wypadek
podejmê ten temat w osobnym w¹tku � w³a-
�nie teraz.

Przymuszamy graczy do testowania oraz tur-
lamy kostkami w imieniu postaci niezale¿nych
zw³aszcza wówczas, gdy okre�lone dzia³ania
maj¹ istotne znaczenie dla przebiegu fabu³y,
s¹ potencjalnie wa¿ne dla charakterystyk
(w tym te¿ stanu posiadania) bohaterów oraz
istot, ewentualnie powinny byæ rozstrzygniête
przez kostki, aby nikt nie pos¹dzi³ ciê o stron-
niczo�æ.

Ostatecznie jednak czêstotliwo�æ przeprowa-
dzania testów w najwy¿szym stopniu zale¿y
od stylu prowadzenia rozgrywki. Warto tylko
pamiêtaæ, ¿e zbyt liczne rzuty kostkami mog¹
demotywowaæ graczy, którzy przestan¹ k³a�æ
jakikolwiek nacisk na narracjê, trac¹c wiarê w
jej g³êbszy sens oraz prze³o¿enie na przebieg
wydarzeñ. Poza tym bywa i tak, ¿e czêste testy
po prostu niepotrzebnie wyd³u¿aj¹ te fazy
przygody, które nie s¹ zbyt fascynuj¹ce, i kon-
centruj¹ uczestników na tym, co tak naprawdê
nie ma wiêkszego znaczenia ani dla atmosfery,
ani dla akcji, ani dla samych postaci. Nie têdy
droga; zachowuj zdrowe proporcje: nie dopro-
wadzaj do znu¿enia turlactwem, ale te¿ nie
przeceniaj narracji, bo cwani gracze mog¹
próbowaæ ci wej�æ na g³owê i zaczn¹ przedo-
brzaæ.

Fabu³a kontra otwarto�æ

Gry fabularne maj¹ to do siebie, ¿e w trakcie
sesji stale balansuje siê na granicy improwiza-
cji i odgrywania scenariusza. Tego rodzaju
dylemat bywa dla niektórych Weteranów
z lekka frustruj¹cy. Z jednej strony chcieliby

poprowadziæ naprawdê sensown¹, spójn¹
przygodê o ciekawej fabule, z drugiej � pozo-
stawiæ miejsce na aktywno�æ graczy. Ci jednak
nie musz¹ przecie¿ czytaæ w my�lach prowa-
dz¹cego i znienacka mog¹ diametralnie zmie-
niæ akcjê. Uwa¿am, ¿e dobrze jest podj¹æ
strategiczn¹ decyzjê ju¿ na etapie choæby
rozmy�lania o planowanej sesji i wybraæ nacisk
na fabu³ê albo na otwarto�æ. Ka¿de z tych
rozwi¹zañ ma swoje zalety i wady, ale oba
mo¿na wykorzystaæ podczas akcji w uniwer-
sum AFTERBOMB MADNESS.

Rozdzia³y na temat spo³eczno�ci i miejsc do-
starczaj¹ praktycznych informacji o tym, na co
natkn¹ siê bohaterowie graczy, wêdruj¹c po
USA w okresie przewlek³ej jak gangrena wojny
z komunistami i obcymi. Oznacza to, ¿e w³a�ci-
wie jeste� w stanie podo³aæ nawet takim
przygodom, podczas których puszczasz boha-
terów samopas i zmuszasz ich do radzenia
sobie w ohydnych, niebezpiecznych realiach.
Dysponujesz czym� w rodzaju przewodnika
turystycznego � zale¿nie od tego, gdzie zawê-
druje ekipa, mo¿esz jej przedstawiæ odpowied-
nie motywy.

Je¿eli za� masz wenê i pomys³ na bardziej
konkretny scenariusz, podrêcznik dostarczy ci
danych na temat przeró¿nych organizacji,
grup, obszarów. Bez trudu osadzisz wiêc wiêk-
szo�æ swoich konceptów w uniwersum
AFTERBOMB MADNESS, chocia¿ najpewniej
bêdzie to wymaga³o pewnej konwersji.
W ostateczno�ci masz mo¿liwo�æ wykorzystaæ
niedomówienia. Stany Zjednoczone s¹
ogromne, pe³no jest nieopisanych w podrêcz-
niku regionów i nieuwzglêdnionych spo³eczno-
�ci, wiêc jeste� w stanie wykorzystaæ to na
swoj¹ korzy�æ, wprowadzaj¹c samodzielnie
wymy�lone grupy ludzi i okolice, by w takiej
scenerii rozegraæ przygodê. Pamiêtaj, by kon-
sekwentnie trzymaæ siê obranej strategii
� zbyt odwa¿na ¿onglerka miêdzy otwarto�ci¹
a fabu³¹ mo¿e ciê w którym� momencie po
prostu zdradziæ. Nie znaczy to, ¿e masz j¹
ca³kowicie zarzuciæ, ale pozostawaj ze sob¹
szczery, nie ³ud� siê, ¿e zawsze na wszystko
znajdziesz patent, poza tym przyk³adaj siê do
poznawania swoich graczy. Dopiero wtedy, gdy
p³ynnie bêdziesz siê porusza³ w realiach
AFTERBOMB MADNESS oraz rozpracujesz pre-
ferencje i miarê inwencji graczy, zwiêksz
dawkê jednego albo drugiego sk³adnika � zrób
prawdziw¹ mieszankê wybuchow¹, przygotuj
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koktajl, który zakrêci twoim znajomym w g³o-
wie ju¿ po pierwszym g³êbszym.

Kwestia Bestiariusza

Nie my�l, ¿e znajduj¹ca siê na koñcu podrêcz-
nika lista przeciwników wyczerpuje temat. Co
to, to nie! Mechanika ADRENALINA zosta³a
zaprojektowana w taki sposób, by zarówno
rozgrywka, jak i przygotowanie sesji by³o szyb-
kie i nieskomplikowane. Chocia¿ ka¿dy bohater
i wszystkie istoty zasadniczo charakteryzuj¹
siê a¿ dwudziestoma zdolno�ciami, zauwa¿, ¿e
dla aktywno�ci danej prowadzonej przez ciebie
postaci tak naprawdê wa¿nych jest na ogó³
tylko kilka umiejêtno�ci. Nie musisz wiêc roz-
pisywaæ zawczasu bardzo szczegó³owo para-
metrów wszystkich bohaterów niezale¿nych,
poniewa¿ w trakcie sesji ³atwo jest zaimprowi-
zowaæ i � nawet je�li dysponuje siê zaledwie
wstêpnym zamys³em funkcji i ogólnie pojêtej
si³y postaci � b³yskawicznie powo³aæ do ¿ycia
niemal dowolnego przeciwnika graczy.

Bardziej precyzyjnie warto opisywaæ tylko bo-
haterów pierwszoplanowych. Reszta mo¿e
mieæ uproszczone statystyki � bêdziesz w sta-
nie przechowywaæ je wy³¹cznie w pamiêci,
a nie na kartce papieru. W koñcu to jedynie
kilka liczb (dwa, trzy wa¿ne wspó³czynniki) oraz
parê kostek (trzy, cztery zasadnicze zdolno�ci).
Je�li planujesz sesjê i mimo wszystko chcesz
mieæ jak¹� �ci¹gê na temat drañstwa, z którym
zmierz¹ siê postaci graczy, na dobr¹ sprawê
wystarczy krótkie, sugestywne has³o opisuj¹ce
wroga, poziom kluczowych wspó³czynników
(na przyk³ad dla walcz¹cego wrêcz gladiatora
� Garda, Konspira; dla snajpera � Konspira,
Koordynacja) oraz zdolno�ci (w pierwszym
wypadku Krwawa ³a�nia, Sprawno�æ, a w dru-
gim � Siewca o³owiu, Kamufla¿) i takich cech,
jak Inicjatywa, Próg Obra¿eñ, Pancerz. Proste,
prawda? Skup siê raczej na tym, w jaki sposób
zamierzasz urozmaiciæ rozgrywkê i wzbogaciæ
fabu³ê (nawet je¿eli faworyzujesz spontanicz-
no�æ sesji), bo to jest wa¿niejsze ni¿ miêso
armatnie.

Bohaterowie trzecio i pierwszoplanowi

Jako Weteran bêdziesz wystawia³ do walki
ró¿nych przeciwników graczy. Wiêkszo�æ ode-
gra ma³o zaszczytn¹ rolê miêsa armatniego,
ale niektórzy zapewne zalez¹ Drabom i ¯yle-
tom za skórê. Ci pierwsi po prostu gin¹ i nie ma

to wiêkszego znaczenia � u¿y�niaj¹ glebê lub
s³u¿¹ za pokarm dla wyg³odnia³ych mutantów.

Z bohaterami pierwszoplanowymi jest nieco
inaczej. My�l o nich w kategoriach bossów,
postaci kluczowych dla przebiegu fabu³y, wy-
j¹tkowych skurczybyków lub przynajmniej lide-
rów ta³atajstwa, z którym mierz¹ siê gracze.
Kiedy schodz¹ �miertelnie � a nie powinno to
nastêpowaæ zbyt prêdko, ³atwo ani przesadnie
czêsto � ich podw³adni trac¹ wolê walki. W re-
zultacie, je¿eli nikt nie zdo³a sensownie przej¹æ
dowodzenia, morale wszystkich przydupasów
spada o jeden poziom, co powinno u³atwiæ
dru¿ynie za³atwienie ich na cacy.

Bohaterowie pierwszoplanowi, w odró¿nieniu
od mniej istotnych postaci, mog¹ dokonywaæ
Przeci¹¿enia, posiadaæ (i wykorzystywaæ) Dary
Apokalipsy, mieæ na stanie sprzêt jako�ci
i klasy zbli¿onej do ekwipunku Drabów oraz
zapas u¿ytecznych biostymulantów, a tak¿e �
co szczególnie istotne � wyra�nie wp³ywaæ na
przebieg scenariusza, dok³adnie tak, jakby byli
prowadzeni przez zwyk³ych graczy. Je�li wiêc
chcesz uczyniæ bohaterem pierwszoplanowym
jak¹� kreaturê lub postaæ opisan¹ w Bestiariu-
szu, zignoruj ca³kowicie jej wspó³czynniki oraz
wyposa¿enie i stwórz j¹ od nowa lub odpo-
wiednio wzbogaæ. Podrasuj go�cia, dodaj mu
szczególne cechy, nadaj g³êbiê, aby gracze
poczuli, ¿e maj¹ do czynienia z kim� nieszablo-
nowym.

Go�ciem tej kategorii mo¿e byæ te¿ sojusznik
dru¿yny � poplecznik lub sprzymierzeniec,
który wspiera ekipê w jej poczynaniach. W ta-
kim wypadku zwróæ graczom uwagê, ¿e po-
winni uwzglêdniaæ jego dobro i traktowaæ go
jak cz³onka grupy. A gdy kole� kopnie w kalen-
darz przez niechlujstwo lub bezmy�lno�æ gra-
czy, nie miej skrupu³ów i uszczuplij morale ich
postaci � niech czuj¹ siê tak jak poplecznicy
przeciwników za³amani po �mierci przywódcy.

Na koniec pozosta³a jeszcze jedna kwestia.
Wspó³praca z postaci¹ pierwszoplanow¹ lub
walka przeciwko niej mo¿e mieæ dodatkowy
wp³yw na popularno�æ lub nies³awê dru¿yny.
Je�li w trakcie kampanii jej cz³onkowie zma-
gaj¹ siê z legendarnym skurczybykiem i nie
ustêpuj¹ mu na krok, uwzglêdnij to na etapie
przyznawania Reputacji. Podobnie, gdy id¹
ramiê w ramiê z kozakiem, który uratowa³
niejeden stan przed inwazj¹ obcych � wtedy
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w identyczny sposób doceñ, ¿e bohaterowie
graczy nad¹¿aj¹ za takim typem, bo nale¿y siê
twardzielom nagroda za zaanga¿owanie. Cza-
sem znaczenie mo¿e mieæ sam fakt wkrêcenia
siê w otoczenie takiej postaci � jej aura wp³ywa
na s³awê Drabów. Zale¿nie od okoliczno�ci
mo¿esz przyznaæ dodatni¹ lub ujemn¹ Repu-
tacjê na poziomie od 0,1 do 0,5.

Akcenty

Jeste� Weteranem, wiêc najpewniej wiesz ju¿,
co lubisz, i prawdopodobnie masz wypraco-
wany w³asny styl prowadzenia sesji, który twoi
gracze wprost uwielbiaj¹. Mimo to zapodamy
ci kilka patentów na to, jak mo¿esz rozgrywaæ
sesje AFTERBOMB MADNESS. Przy okazji do-
wiesz siê, jaka atmosfera, naszym zdaniem,
pozwala w najlepszy sposób ukazaæ wszystkie
te pokrêcone motywy, które pojawiaj¹ siê na
³amach niniejszej ksi¹¿ki. Inspiruj siê lub wy-
bieraj i graj wed³ug tych wytycznych, a twoje
sesje powinny dziêki temu zyskaæ charaktery-
styczny sznyt.

Apokalipsa i czarny humor, fantastyka na-
ukowa i realizm, osobliwe piêkno poatomo-
wego, ska¿onego krajobrazu i potworno�æ
zamieszkuj¹cych go stworzeñ � to tylko wy-
brane spo�ród kontrastuj¹cych ze sob¹ ele-
mentów �wiata AFTERBOMB MADNESS.

Po³¹czenie tych czynników mo¿e wprawiæ w
zak³opotanie kogo�, kto nie czuje tego pokrê-
conego klimatu. Je�li zdecydujesz siê na akcen-
towanie groteski, musisz zadbaæ o to, by twoi
gracze za³apali, w czym rzecz. Nakrêæ tych,
którzy oczekuj¹ bezbarwnego, zrujnowanego
�wiata, ale te¿ trochê naprostuj kolesi nie-
odró¿niaj¹cych komedii od dziwnej w smaku
mieszanki grozy i absurdu. Jak to zrobiæ?

To trochê tak jakby� znienacka ods³oni³ stoj¹cy
na pó³ce s³ój z ludzk¹ g³ow¹ w �rodku. Reakcja
twoich znajomych by³aby pewnie ma³o ade-
kwatna do sytuacji � oto bowiem dowód na
to, ¿e kto� nie ¿yje, ¿e czyje� istnienie zakoñ-
czy³o siê i teraz g³owa tego nieszczê�nika robi
za eksponat, ale tak naprawdê trudno nie
parskn¹æ na widok dziwnego grymasu, pobie-
la³ych oczu i rozdziawionej gêby albo nie zacz¹æ
siê na to bezczelnie gapiæ. Towarzysz¹cy nie-
dowierzaniu nerwowy �miech, roz³adowuj¹cy

napiêcie, to jedna z typowych reakcji na maka-
bryczne znaleziska. Je�li podczas prowadzenia
przygody zdo³asz od czasu do czasu wywo³aæ
taki w³a�nie odzew, bêdzie to najpewniej
�wiadczy³o o tym, ¿e z powodzeniem akcentu-
jesz groteskê. Kluczem jest odpowiednie daw-
kowanie ponurych, mro¿¹cych krew w ¿y³ach
motywów i ³¹czenie ich z czarnym humorem,
atmosfer¹ dziwno�ci balansuj¹c¹ na granicy
absurdu i snuj¹cymi siê w tle poczuciem utraty
nadziei, �wiadomo�ci¹ koñca znanego �wiata
i natrêtnym obrazem degeneracji.

Niektórzy nie s¹ w stanie ogl¹daæ horrorów, bo
pokazywane tam stworzenia i motywy po
prostu ich bawi¹. W efekcie nie ma mowy
o nerwowym �miechu, a co najwy¿ej o wes-
tchnieniach pe³nych politowania. Je¿eli jednak
zdecydowanie nie nale¿ysz do grona takich
osób, a wrêcz przeciwnie � umiesz siê wczuæ
w dziwaczn¹ fabu³ê, z³apaæ klimat i przynaj-
mniej na czas seansu filmu grozy uwierzyæ w to
co dzieje siê na ekranie, ewentualnie zaufaæ
temu, co ma miejsce na kartkach ksi¹¿ki utrzy-
manej w konwencji mroku, akcentowanie tur-
pizmu jest rozwi¹zaniem w sam raz dla ciebie.
Zanim wybierzesz ten styl, upewnij siê, ¿e
gracze podzielaj¹ twoje zami³owanie do horro-
rów, bo w przeciwnym wypadku ca³y wysi³ek,
jaki w³o¿ysz w prowadzenie, najpewniej pój-
dzie na marne. Powód? Maj¹c do czynienia
z osobami, które nie przepadaj¹ za tak¹
sztuk¹, prawdopodobnie nie zdo³asz utrzymaæ
klimatu. Próba prze³amania ich sceptycyzmu
wobec takiej konwencji bêdzie zadaniem kar-
ko³omnym i wywo³a frustracjê.

Decyduj¹c siê na akcentowanie turpizmu
� martwoty, upiorno�ci, szokuj¹cej makabry
i mroku postapokaliptycznego �wiata � na-
staw siê na budowanie atmosfery grozy.
Wprowadzaj cynicznych, nikczemnych, intere-
sownych typów, bezmy�lnie brutalnych, psy-
chopatycznych korsarzy, mroczne organizacje
fanatycznie d¹¿¹ce do swoich tajemniczych
celów. Wik³aj bohaterów w koszmarne sytu-
acje i ponure intrygi.

Nie przesadzaj jednak z intensywno�ci¹ opi-
sów okropieñstwa, bo spowszednieje i straci
swój specyficzny urok. Zaskakuj mrokiem
w najmniej oczekiwanych momentach lub czyñ
to z przerwami, w których potworno�æ oddala
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siê i staje t³em, by po chwili uderzyæ ze zdwo-
jon¹ moc¹. Do twojej dyspozycji jest ca³a masa
gotowców mo¿liwych do wykorzystania w cha-
rakterze straszaków lub w celu zobrazowania
obrzydliwo�ci poatomowych realiów: Skalani
ciemn¹ materi¹ komuni�ci, potworne, zmien-
nokszta³tne duale, cyberzombie wypuszczone
przez obcych na ¿er, osobliwe anomalia, zmu-
towane fauna i flora oraz wiele innych moty-
wów, które zaprezentowane w odpowiedni
sposób mog¹ napêdziæ stracha i wywo³aæ
koszmary.

A co je�li nie chcesz siê babraæ we wnêtrzno-
�ciach mutantów i przekopywaæ przez sterty
trupów? Na domiar z³ego tak siê nieszczê�liwe
sk³ada, ¿e akurat nie masz na pó³ce s³oja
z ludzk¹ g³ow¹� Có¿, w takiej sytuacji dobrym
pomys³em mo¿e byæ akcentowanie wartkiej
akcji, czêste zwroty w fabule, ograniczenie
psychologizacji postaci i skracanie opisów
otoczenia, by w ten sposób przy�pieszyæ prze-
bieg wydarzeñ.

Pojêcie brawury jest bardzo pojemne. Brawu-
rowe mog¹ byæ �ledztwa z udzia³em marshali
i agentów w scenariuszach utrzymanych
w konwencji krymina³u, wojenne przygody
po�wiêcone obronie przed kolonizacj¹ obcych
lub inwazj¹ komunistów albo po prostu dyna-
miczne, spektakularne porachunki z band¹
korsarzy czy mafi¹, ewentualnie próby odbicia
przyjació³ z r¹k ³owców niewolników. Bez
wzglêdu na to, co stanie siê osi¹ fabularn¹
przygody, w przypadku tego akcentu najwa¿-
niejsze jest podtrzymywanie napiêcia, tempa
i dbanie o to, by stale zaskakiwaæ graczy na
pozór przypadkowymi zdarzeniami, które tak
naprawdê dodatkowo dynamizuj¹ akcjê.

Brawurowe scenariusze mog¹ byæ prowadzone
zupe³nie swobodnie, z du¿¹ doz¹ improwizacji,
bez zadêcia i wdawania siê w szczegó³y. Celem
brawurowej sesji jest po prostu dobra roz-
rywka, która w sumie nie musi byæ pozbawiona
g³êbi, ale nie traci jako�ci bez szczególnych
refleksji. Je¿eli tobie i twoim graczom pasuje
takie podej�cie, potraktujcie postaci jak boha-
terów niesamowitego komiksu lub sensacyj-
nego filmu i podejd�cie do realizmu
z przymru¿eniem oka.

Postapokalipsa bywa uznawana za podgatu-
nek fantastyki naukowej. Czy jednak mo¿na
powa¿nie w ten sposób traktowaæ
AFTERBOMB MADNESS? Nawet je�li odpo-
wied� na to pytanie nie napawa optymizmem,
pewne jest, ¿e wolno podejmowaæ próby,
choæby dla sportu � tego nam przecie¿ nikt nie
zabroni. A to w zupe³no�ci wystarczy, by po³o-
¿yæ nacisk na mo¿liwie najwierniejsze odwzo-
rowanie poatomowego �wiata. Da siê bez
wiêkszych trudno�ci zmarginalizowaæ skrajnie
odrealnione motywy, jak anomalia czy zmien-
nokszta³tno�æ duali, a nawet mo¿na je z roz-
mys³em zupe³nie pomijaæ. Natomiast
przewa¿aj¹ca wiêkszo�æ omawianych na ³a-
mach podrêcznika osobliwych zjawisk i obiek-
tów zawiera mniej lub bardziej
prawdopodobne hipotezy i wyja�nienia.

Nic nie stoi na przeszkodzie, by uczyniæ osi¹
fabularn¹ pojedynczych scenariuszy albo wrêcz
ca³ych kampanii próby rozwik³ania zagadek na
temat dzia³ania technologii obcych, specyfiki
hiperprzestrzeni czy natury ciemnej materii.
Z drugiej strony mo¿na spokojnie uznaæ, ¿e
ludzko�æ ma znacznie wiêksze problemy na
g³owie, i skoncentrowaæ siê na dora�nych
trudno�ciach pomniejszych spo³eczno�ci, któ-
rym brakuje jedzenia, wody czy leków. Skupiæ
siê na ciê¿kiej walce o przetrwanie w skrajnie
niesprzyjaj¹cych warunkach. Zaj¹æ siê przede
wszystkim tym, co traktujemy serio.

Pomys³y na przygody

Gdyby� w jakim� momencie poczu³ niemoc
twórcz¹ i nie mia³ weny do wymy�lania scena-
riuszy, mo¿esz skorzystaæ z tych paru pomy-
s³ów, które znajdziesz poni¿ej.

Dru¿yna ma zweryfikowaæ raport trackera,
który wpada im na maskê lub zostaje przypad-
kiem znaleziony, kiedy umiera z powodu ciê¿-
kich ran, i ostatkiem si³ informuje ich o dziwnej
aktywno�ci komunistów w pobliskim kanionie.
Mê¿czyzna b³aga, by zaalarmowaæ starszyznê
nieodleg³ej osady. Mówi, ¿e Rosjanie usi³uj¹
wydobyæ co� du¿ego spod sterty kamieni. Je�li
gracze zakradn¹ siê w okolice wskazane przez
trackera, dostrzeg¹ zwart¹ grupê, która wy-
ci¹ga spod kamieni rozbity bezza³ogowiec
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obcych. Je¿eli postaci w porê nie zareaguj¹,
a pewnie grupa samodzielnie nie zdo³a uniesz-
kodliwiæ przeciwników, Rosjanie uaktywni¹
Bramê Przej�cia i wkrótce w regionie zaroi siê
od Skalanych. Trzeba bêdzie ich za wszelk¹
cenê zlikwidowaæ, ale nie bêdzie to zadaniem
³atwym � twoja w tym g³owa, Weteranie!

Ekipa trafi do Reno, ¿eby siê zabawiæ. I w sumie
spokojnie mo¿esz im pozwoliæ, by sukcesywnie
osi¹gali ten cel. Przynajmniej do czasu. Które-
go� piêknego razu zostan¹ wpl¹tani w wojnê
lokalnych gangów, walcz¹cych o rynek (ha-
zardu, sutenerstwa lub narkotyków � jak wo-
lisz). Ot, po prostu id¹c ulic¹, Draby bêd¹ kogo�
wyprzedzaæ, gdy nagle zza rogu wyjdzie dwóch
ubranych w p³aszcze kolesi, którzy moment
pó�niej wyci¹gn¹ z ukrycia broñ maszynow¹
i zaczn¹ pruæ w stronê dru¿yny (mierz¹c jednak
w mijanego przez ni¹ faceta). Podczas strzela-
niny ekipa pewnie bêdzie siê kryæ mniej wiêcej
w tym samym miejscu co go�æ, którego w³a-
�nie mijali, a wiêc ³atwo zaaran¿ujesz krótk¹,
ale rzeczow¹ pogawêdkê. Bez wzglêdu na to,
po czyjej stronie ostatecznie opowiedz¹ siê
gracze, od kogo� dostan¹ mi³e zaproszenie
w³¹czenia siê do zabawy na dobre. Na d³u¿sz¹
metê przydadz¹ siê zw³aszcza dlatego, ¿e
lokalsi jeszcze ich nie znaj¹, wiêc nie wiedz¹,
jakich sztuczek siê spodziewaæ. Je¿eli gracze
przyjm¹ propozycjê, bêd¹ mogli naprawdê
mocno siê rozerwaæ � podpalaj¹c lokale kon-
kurencji, p³osz¹c w taki czy inny sposób jej
klientów, �zachêcaj¹c� do zmiany pracodawcy
wyj¹tkowo skutecznych naganiaczy lub dziwki,
a mo¿e nawet przeprowadzaj¹c zamachy na
bossów wrogiej bandy. Gdyby natomiast zde-
cydowali siê zachowaæ neutralno�æ � nie nacie-
sz¹ siê Reno zbyt d³ugo, bo za ich g³owy
zostanie wyznaczona nagroda, albo grupa,
która przez nich straci³a swoich ludzi w ulicznej
strzelaninie, oddeleguje do akcji szwadron
�mierci. Tak czy siak, bêdzie siê dzia³o!

A mo¿e by tak zleciæ Drabom zabójstwo, które
jednak mia³oby wygl¹daæ jak wypadek lub
robota kogo� z zewn¹trz? W³a�ciwie druga
opcja, polegaj¹ca na wrobieniu na przyk³ad
Klanu Orl¹t lub innej organizacji, by³aby chyba
ciekawsza. Ofiar¹ mia³by byæ czarnoskóry bur-
mistrz jakiego� miasteczka, który uparcie nie

chce siê podporz¹dkowaæ woli Konfederacji ze
wzglêdu na fakt, ¿e praktykuje ona niewolnic-
two. Oczywi�cie nikt nie mo¿e siê dowiedzieæ,
kto jest zleceniodawc¹, dlatego ekipa ma
kontakt tylko z po�rednikiem. A mo¿e zrobimy
odwrotnie � kto� zamorduje faceta, a graczom
poleci siê znale�æ winnego (przy za³o¿eniu, ¿e
w ekipie jest przynajmniej jeden marshal lub
agent)? W tym drugim wypadku zlecenio-
dawc¹ mo¿e byæ cz³onek Klanu Orl¹t, kto�, kto
tak naprawdê chce wyci¹gn¹æ z k³opotów
swojego nies³usznie oskar¿onego braciaka lub
przyjaciela�

Niez³ym patentem, tym razem na d³u¿sz¹
kampaniê, a nie pojedyncz¹ sesjê, mo¿e byæ
polecenie ekipie znalezienia jakiego� wyj¹tko-
wego przedmiotu. To dobry pretekst, by wy-
ci¹gn¹æ ich w teren i zmusiæ do zwiedzania
USA. Przy okazji poznaj¹ ró¿ne organizacje,
spo³eczno�ci i miejsca i dowiedz¹ siê, jak dzia³a
ten pokrêcony �wiat. Pomys³ w sam raz do
wykorzystania w przypadku rozpoczynaj¹cych
grê AFTERBOMB MADNESS.

No dobrze, ale czego konkretnie mog¹ szukaæ?
Antidotum na �miertelne choróbsko, którym
siê zarazili podczas ostatniej przygody? Apara-
tury niezbêdnej do naprawy systemu podtrzy-
muj¹cego przy ¿yciu spo³eczno�æ jakiego�
Azylu? Zaginionej walizkowej bomby atomo-
wej, która mia³aby pos³u¿yæ do zniszczenia
kolonii obcych, coraz bardziej zagra¿aj¹cej
rodzimym stronom dru¿yny? A mo¿e sojuszni-
ków, którzy chêtnie � choæ nie bezinteresow-
nie � wezm¹ udzia³ w realizacji jakiej� grubszej
akcji? Jak widzisz, celów poszukiwañ mo¿e byæ
naprawdê wiele.

Wyobra� sobie nastêpuj¹c¹ sielankow¹ scenê.
Dru¿yna jedzie samochodem przez jedn¹ z tych
niekoñcz¹cych siê autostrad miêdzystano-
wych, panuje rozrywkowa atmosfera, padaj¹
kolejne dowcipy, gdy nagle z naprzeciwka
nadje¿d¿a jaki� konwój. Byæ mo¿e to nic ta-
kiego � kilka amerykañskich ciê¿arówek toczy
siê drog¹ i nie sprawia wra¿enia podejrzanych.
Gdy w koñcu Draby bêd¹ siê mijaæ z konwojem,
zerkn¹ pewnie choæby mimochodem na kie-
rowców. Pierwszy, drugi, trzeci niczym szcze-
gólnym siê nie wyró¿niaj¹, z wyj¹tkiem faktu,
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¿e ka¿dy wygl¹da na zdenerwowanego.
Czwarty jest cholernie gruby i na dodatek
prowadzi w masce przeciwgazowej, a na g³owê
ma zaci¹gniêty kaptur strasznie du¿ego p³asz-
cza (a w³a�ciwie jednej z tych sprytnych woj-
skowych peleryn radzieckich � tak zwanych
pa³atek � które w razie czego mog¹ pos³u¿yæ
do budowy ma³ego namiotu). Je�li w dru¿ynie
jest marshal lub agent, pewnie zechce to
sprawdziæ. Kierowcy ciê¿arówek oczywi�cie nie
bêd¹ odpowiadaæ na ¿adne wezwania, a przy-
ci�niêci do muru po prostu zahamuj¹, wysko-
cz¹ i zaatakuj¹. Jeden z nich (ten czwarty) jest
Skalanym komunist¹ � paskudn¹ mieszank¹
trzech Ruskich, wiêc na autostradzie najpew-
niej rozpêta siê prawdziwe piek³o. Gdy ekipa
ju¿ rozprawi siê z komuchami, gracze znajd¹
w pierwszym aucie mapê. Zaznaczono na niej
trzy trasy prowadz¹ce do zbiornika wodnego
nieopodal sporego miasteczka. Wszystko sta-
nie siê zupe³nie jasne, gdy gracze zerkn¹, co
transportowali radzieccy ¿o³nierze: beczki
z cuchn¹cym, toksycznym szlamem, ozna-
czone hasłem „транспорт 2/3”. Drużyna łatwo
wydedukuje, ¿e powstrzyma³a tylko jeden
z trzech konwojów. Pozosta³e dwa, maj¹ce na
szczê�cie d³u¿sz¹ drogê, pewnie nadal zmie-
rzaj¹ w stronê celu, by zatruæ jedno ze wzglêd-
nie czystych jezior, z którego ocalali
Amerykanie czerpi¹ wodê. Rozpocznie siê wy-
�cig z czasem, a ca³a reszta scenariusza zale¿y
od tego, jak¹ taktykê obior¹ gracze.

Najwy¿szy czas, by osadziæ akcjê w jakim�
bardziej cywilizowanym miejscu, na przyk³ad
w San Jose. Szukaj¹c roboty, w jednym z ter-
minali w Biurze Administracyjnym ekipa znaj-
dzie prywatne og³oszenie nastêpuj¹cej tre�ci:
�To skandal! Automaty Wielozadaniowe s¹
bezradne, gdy dzieje siê co� nieuwzglêdnio-
nego przez ich program. I nikt z tym nic robi!
A tymczasem w niewyja�nionych okoliczno-
�ciach gin¹ � a mo¿e raczej nale¿a³oby napisaæ
wprost: s¹ spalani ¿ywcem � kolejni ludzie!
Tym razem pad³o na moj¹ ukochan¹ siostrê...
Nie darujê draniowi, który dopu�ci³ siê tej
zbrodni. Wyznaczam nagrodê za schwytanie
winnego. Oddam wszystko, co mam!�. Okre�l
odpowiedni¹ ilo�æ kredytów, która nale¿ycie
zmotywuje dru¿ynê do dzia³ania. �ledztwo
bêdzie dotyczy³o bardzo osobliwej �mierci,
zaklasyfikowanej przez lokaln¹ ochronê jako
wypadek, a konkretnie �samozap³on�. Rze-

komo ofiara omdla³a z powodu choroby czy
przemêczenia, ewentualnie by³a pod wp³ywem
�rodków odurzaj¹cych i straci³a przytomno�æ,
upuszczaj¹c na siebie papierosa. Niedopa³ek
zapali³ ubranie, które szybko spali³o skórê,
nasi¹k³o t³uszczem ofiary i zaczê³o dzia³aæ jak
knot, wkrótce spopielaj¹c tu³ów i czê�ciowo
g³owê kobiety (rêce do ³okci s¹ prawie nie-
tkniête, podobnie jak nogi od kolan do stóp).
To ju¿ trzeci przypadek w ci¹gu dwóch tygodni.
Wszystkie cia³a (szcz¹tki) zosta³y znalezione
w budynkach: na korytarzu, w mieszkaniu, a to
ostatnie (kucharka imieniem Ewa) w ch³odni!
Osmoli³a siê pod³oga i sufit, ale nie by³o ¿ad-
nego po¿aru. Brak �ladów walki. Nikt nic nie
widzia³� No dobrze, a co siê tak naprawdê
wydarzy³o? I dlaczego Mobilne Automaty Wie-
lozadaniowe uparcie uznaj¹ te zdarzenia za
nieszczê�liwe wypadki i zamykaj¹ sprawy.
Sofia zataja ten fakt, by nie siaæ paniki (a poza
tym za wszelk¹ cenê dba o swoj¹ reputacjê
i wizerunek nieomylnej � mimo ¿e jest
sztuczn¹ inteligencj¹, jest cholernie narcy-
styczna). Gracze bêd¹ pewnie wêszyæ za komu-
nistycznym terroryst¹, ³aziæ z Analizatorem
Zakrzywienia i szukaæ jakich� oznak istnienia
anomalii na terenie Technopolis albo po prostu
bêd¹ siê staraæ namierzyæ psychopatycznego
mordercê, który najwyra�niej zaciera �lady,
podpalaj¹c cia³a swoich ofiar. ¯adna z tych
opcji nie jest trafna. Za zbrodnie odpowie-
dzialny jest niedosz³y cz³onek Rady Obywatel-
skiej, który chce zdyskredytowaæ Sofiê.
Pragnie, by San Jose sta³o siê w pe³ni demo-
kratyczne. Do mordów u¿ywa fenomenów
zakupionych od pewnego trackera � niewiel-
kich kryszta³ów, które po rozbiciu wyzwalaj¹
bardzo wysok¹ temperaturê w promieniu kil-
kudziesiêciu centymetrów. Sabota¿ysta na
pocz¹tku morduje przypadkowych obywateli,
ale od czwartego razu przerzuca siê na ludzi
otwarcie popieraj¹cych rz¹dy Sofii. Jak dru¿yna
dopadnie tego drania? Niczego nie zak³adaj
z góry. Gracze na pewno ciê czym� zaskocz¹ �
najlepszy pomys³ nagród� prawdziwym tropem
i szans¹ na ostateczne zwyciêstwo.

Wyobra� sobie co� jakby ma³e miasteczko
budowlane gdzie� na �rodku zadupia, os³o-
niête górami. To przysz³e Oasis � miasto-ma-
rzenie niejakiej Rebeki �matki� Mackenzie,
baronowej Kartelu, ale przede wszystkim cha-
ryzmatycznej wizjonerki, pragn¹cej stworzyæ
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na powierzchni bezpieczne miejsce z dala od
zgie³ku tego �wiata. Na razie najwiêksz¹ bu-
dowl¹ s¹ tam wysokie mury, okalaj¹ce ca³y
teren, chroni¹ce jego obecnych obywateli oraz
kilkana�cie naziemnych bunkrów mieszkal-
nych. Có¿, pomys³ jest ca³kiem niez³y. Problem
polega na tym, ¿e Oasis powstaje nieopodal
O�rodka Izolacji Odpadów Promieniotwór-
czych, który jak do tej pory pozostawa³ zapie-
czêtowany i dobrze ukryty. Niestety,
przypadkiem zostaje namierzony przez ludzi
Rebeki. Mackenzie, jak to pl¹drowniczka, w na-
dziei na pozyskanie cennego sprzêtu organi-
zuje ekipê, by zbadaæ nowo odkryte miejsce.
I oczywi�cie kompletnie lekcewa¿y wszelkie
znaki ostrzegawcze. Twoja w tym g³owa, by
w³¹czyæ graczy do dru¿yny pl¹drowniczej, na
przyk³ad mami¹c ich udzia³em w ³upach. Po-
cz¹tkowo misja bêdzie przebiegaæ bez jakich�
wiêkszych problemów, mo¿e poza kilkoma
utarczkami z pó³�wiadom¹ ro�linno�ci¹.
Na miejscu, podczas zaawansowanych ju¿
poszukiwañ, dojdzie do wypadku. Dobrze by-
³oby przy tej okazji napêdziæ graczom stracha.
Otó¿ jeden ze poka�nych zbiorników z silnie
toksycznym szlamem roztrzaska siê o ziemiê
i zaleje promieniotwórcz¹ mazi¹ kilkunastu
uczestników wyprawy. Jak siê pó�niej oka¿e,
wiêkszo�æ tych nieszczê�ników prze¿yje, tyle
¿e przeobrazi siê w wyj¹tkowo paskudnych
cargo, którzy zechc¹ zem�ciæ siê na baronowej
za to, co ich przez ni¹ spotka³o. Zacznie siê
wiêc straszliwa wojenka. Nast¹pi¹ ataki na
Oasis, a nawet uprowadzanie ludzi, by prze-
mieniaæ ich w cargo i zyskaæ w ten sposób
kolejnych ¿o³nierzy. Po czyjej stronie opowie-
dz¹ siê gracze? Mo¿e u³atwi¹ cargo zemstê
i przyczyni¹ siê do przejêcia przez nich osady,
a na koñcu bêd¹ �wiadkami wielokrotnego
nurzania Mackenzie w toksycznej kadzi, maj¹-
cego j¹ � w ramach odwetu � przemieniæ
w potwora? A mo¿e jednak wstawi¹ siê za
baronow¹ i wespr¹ spo³eczno�æ Oasis w walce
z mutantami?

Trwa Wojna Totalna, wiêc musimy
wspó³dzia³aæ. Zajrzyj do naszego
schronu na www.afterbomb.pl

Znajdziesz tam wiêcej praktycznych
informacji oraz plany wydawnicze,

w szczególno�ci dane na temat
pierwszego rozszerzenia.

http://www.afterbomb.pl
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W ¿yciu spotyka nas wiele z³ego, wiêc musimy
siê jako� broniæ. I temu w³a�nie po�wiêcimy
pogawêdkê, sk³adaj¹c¹ siê na niniejszy rozdzia³
o narzêdziach do walki.

Cechy broni

Opis ka¿dej broni zawiera krótkie omówienie
potencja³u, cechy szczególne oraz szereg pa-
rametrów, które maj¹ zastosowanie bezpo-
�rednio podczas rozgrywki. Z góry uprzedzam,
¿eby� siê nie ³udzi³, ¿e w�ród tych wszystkich
zabawek znajdziesz giwerê uniwersaln¹, nada-
j¹c¹ siê znakomicie do wszystkiego, w³¹cznie
z drapaniem po plecach. Istnieje jednak spora
szansa, ¿e trafisz na co� naprawdê bliskiego
twojemu idea³owi. Kto wie, mo¿e nawet siê
zakochasz?

Gdy ju¿ zostaniesz w³a�cicielem (partnerem?)
takiej wymarzonej pukawki, obchod� siê z ni¹
czule, bo niestety praktycznie wszystkie s¹ ju¿
nie�le zu¿yte (ups!) i generalnie przewa¿aj¹ca
wiêkszo�æ wyra�nie straci³a na niezawodno�ci
z powodu ca³ych lat bez nale¿ytej konserwacji
(makija¿u?). To nie ¿arty ani ¿adne pieprzenie
(to drugie na pewno). Przyjacielu, giwery psuj¹
siê naprawdê szybko (jak ¿ony?), mo¿e z wy-
j¹tkiem broni obcych (cudze ¿ony?), ale i ona
nie jest doskona³a (pozostaj¹ kochanki?). Cza-
sem siê przegrzewa i w konsekwencji rypie
� problem polega na tym, ¿e te cacka potrafi¹
naprawiaæ tylko ich prawowici w³a�ciciele,
a szczerze w¹tpiê, by który� kosmita zechcia³
ci wy�wiadczyæ tak¹ przys³ugê (no co� ty!).
Chocia¿ podobno bywaj¹ w�ród nich dezerte-
rzy (masochi�ci?), renegaci bytuj¹cy w spo³ecz-
no�ciach ludzkich i �wiadcz¹cy tego rodzaju
us³ugi, ale ja nigdy ¿adnego nie spotka³em.
Dobra, przejd�my do rzeczy (z tob¹? � nie,
dziêkujê!). Omówiê teraz podstawowe para-
metry ró¿nych typów uzbrojenia (a wiêc o to ci
biega...).

� gdy uda ci siê kogo� trafiæ z pukawki lub
inn¹ broni¹, turlasz takimi kostkami, jakie
wskazano w rubryce dotycz¹cej tego parame-
tru broni i, je¿eli go podano, stosujesz okre-
�lony w tym miejscu modyfikator. Nastêpnie
od wyniku odejmujesz warto�æ pancerza ofiary
i w ten sposób dowiadujesz siê, ile zada³e�
obra¿eñ. Jaki z tego mora³? Inwestuj w sprzêt
o mo¿liwie wysokiej Sile, by wypraszaæ z im-
prezy fagasów, nie zu¿ywaj¹c przy tym zbyt
du¿o amunicji.

� to co� jak
celno�æ i solidno�æ wykonania razem wziête.
Zwykle opisywana jest dwiema warto�ciami,
które przedziela uko�nik (�/�). Liczba przed
uko�nikiem oznacza skuteczno�æ broni w tere-
nie miejskim, w walce na ma³ych dystansach,
w w¹skich korytarzach, po�ród ruin i tak dalej
oraz w sytuacji, gdy widoczno�æ jest ograni-
czona na przyk³ad przez gêst¹ mg³ê, poato-
mowy smog czy rzêsisty deszcz. Liczba po
drugiej stronie symbolu uko�nika informuje
o skuteczno�ci na otwartej przestrzeni
i w warunkach, które w ¿aden sposób nie
ograniczaj¹ ruchów ani widoczno�ci.

Gdy wiesz ju¿, któr¹ liczbê nale¿y uwzglêdniæ,
bierzesz j¹ pod uwagê, obliczaj¹c swój wynik
w te�cie ataku. Je�li jest ujemna � odejmujesz
j¹ od rezultatu rzutu, a je�li dodatnia � doda-
jesz do niego.

Pewnie domy�lasz siê, jak to dzia³a i o co w tym
chodzi, ale dla jasno�ci zobrazujê to pewnym
przyk³adem. Broñ d³ugolufowa, jak na przyk³ad
karabin, mo¿e byæ niezast¹piona w plenerze,
ale mniej skuteczna ni¿ pistolet lub pistolet
maszynowy, gdy skradasz siê we wnêtrzu
budynku i chcesz b³yskawicznie zwróciæ lufê
w kierunku znienacka pojawiaj¹cego siê tu¿
obok ciebie mutanta.

� obowi¹zuje jeszcze
klasyfikacja Precyzji, zgodnie z któr¹ wyró¿nia
siê dwie kategorie: �A� i �D� � jak atak i defen-
sywa. Podzia³ ten dotyczy tylko szeroko rozu-
mianej broni bia³ej. W przypadku niezawodnej
piê�ci, klasycznej maczety, no¿a i innych sprzê-
tów dzier¿onych w rêkach, ewentualnie zak³a-
danych na d³onie w formie bojowych rêkawic,
pojawia siê rozró¿nienie skuteczno�ci w ofen-
sywie i w odpieraniu ataków. Je�li wiêc wyko-
nujesz test ataku � uwzglêdniasz modyfikator
�A�, za� gdy dane ¿elastwo s³u¿y ci do obrony,
stosujesz modyfikator �D�. Pamiêtaj, ¿e nie ma
znaczenia, jak¹ konkretnie obra³e� taktykê
obrony (nawet je�li deklarujesz unik, a nie
parowanie, broñ mo¿e ci pomagaæ lub utrud-
niaæ zadanie). Gdy wiêc dzier¿ysz jak¹� za-
bawkê w gar�ci, zawsze ma ona wp³yw na
twoj¹ ³atwo�æ odpierania ataków bezpo�red-
nich (ale nie dystansowych).

I kolejne przyk³ady, bo mam dobre serce. Dzier-
¿¹c tarczê bojow¹ naszpikowan¹ zardzewia-
³ymi gwo�dziami, stwarzasz zagro¿enie, ale
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przede wszystkim jeste� skuteczny w obronie.
Natomiast je�li stosujesz pi³ê mechaniczn¹,
jeste� niezast¹piony jako atakuj¹cy, ale gdy ju¿
wykonasz swój ruch, przeciwnik ma sporo
czasu i �miejsca� na kontrofensywê. Dobra
rada: dobierz sprzêt odpowiedni do swojej
taktyki. Je�li nie�le robisz uniki, nie bój siê
korzystaæ ze stricte ofensywnej broni podczas
boju, bo z obron¹ sam sobie radzisz. Je¿eli
jeste� typem kolesia, który ogólnie uwielbia
siê laæ, wykorzystuj to, co gwarantuje przyzwo-
ity bonus do uderzenia i równie dobr¹ premiê
do defensywy (albo przynajmniej nie utrudnia
¿adnej z tych akcji).

� jak sama nazwa wskazuje, parametr
ten okre�la orientacyjnie, z jakiej odleg³o�ci
jeste� w stanie raziæ przeciwnika za pomoc¹
danej broni. Zasadniczo wyró¿niamy cztery
Zasiêgi.

Nie zrozum mnie �le, istniej¹ giwery, które
pozwalaj¹ strzelaæ jeszcze dalej, ale informacje
na ten temat znajdziesz w ich opisie. Tymcza-
sem wiêkszo�æ pukawek kwalifikuje siê do
tego podzia³u i dla wygody na nim w³a�nie
bêdziemy siê opieraæ.

� okre�la ilo�æ pocisków
w pojedynczym standardowym magazynku,
bêbnie lub innym zbiorniku na amunicjê.

�
parametry te okre�laj¹ prawdopodobieñstwo
uszkodzenia i miarê odporno�ci broni, funkcjo-
nuj¹ce na zasadach opisanych przeze mnie
w sekcji �Korozja i naprawa broni�.

� wiêkszo�æ broni
dystansowych prze³adowuje siê b³yskawicznie,
a taka czynno�æ poch³ania zaledwie 1 Punkt
Akcji. Niektóre pukawki, na przyk³ad rewol-
wery, wyrzutnie, granatniki czy karabiny ma-
szynowe, mog¹ byæ nieco trudniejsze
w obs³udze i zu¿ywaæ wiêcej Punktów Akcji
podczas zmiany magazynka, wymiany zasob-
nika, zbiornika paliwa czy umieszczenia nowej
amunicji.

I to by by³o na tyle. £atwo siê w tym zoriento-
waæ, prawda? W koñcu to tylko kilka parame-
trów, które zawsze s¹ elegancko i przejrzy�cie
rozpisane przy opisie ka¿dej broni.

Tryby ognia

Tym razem kilka uwag odno�nie giwer strzela-
j¹cych seriami. Maj¹c broñ maszynow¹, mo-
¿esz strzelaæ ogniem pojedynczym, który
bazuje na Koordynacji � zu¿ywaj¹c 1 pocisk
i zadaj¹c zwyk³e obra¿enia; krótk¹ seri¹, która
bazuje na Gardzie � zu¿ywaj¹c 5 pocisków,
ra¿¹c maksymalnie 2 przeciwników jednocze-
�nie i zadaj¹c ka¿demu obra¿enia o k4 wiêksze;
d³ug¹ seri¹, która te¿ bazuje na Gardzie �
zu¿ywaj¹c 10 pocisków, ra¿¹c do 3 przeciwni-
ków jednocze�nie i zadaj¹c ka¿demu o k4
powa¿niejsze obra¿enia, a je¿eli wywalasz tak¹
seriê w pojedynczego kolesia, zadajesz mu k6
ekstra obra¿eñ. Seria broni¹ laserow¹ za-
wsze bazuje na Koordynacji. Podsumujmy
w tabelce to, co zosta³o ustalone dotychczas:

Wspomina³em wcze�niej, ¿e dzia³ania zu¿ywa-
j¹ce co najmniej 3 Punkty Akcji mog¹ byæ
roz³o¿one na kilka tur. Wyj¹tkiem od tej regu³y
jest strzelanie seriami, które musi byæ wyko-
nane w ci¹gu jednej tury postaci.

Strzelaj¹c do kilku celów, zdajesz tylko jeden
test, natomiast ka¿dy z atakowanych broni siê
we w³asnym zakresie. Dla przy�pieszenia akcji
Weteran mo¿e wykonaæ jeden rzut w imieniu
ca³ej grupy postaci trzecioplanowych.

I jeszcze jeden drobiazg. Pamiêtaj, ¿e sku-
teczny dystans broni maleje o jakie� 60%, gdy

(test bazuje na Koordy-
nacji) � zwyk³e obra¿enia otrzymuje 1 cel;
koszt: 2 Punkty Akcji.

(test bazuje na Gardzie) � dodatkowe
obra¿enia k4; maksymalnie 2 przeciwni-
ków bardzo blisko siebie (na przyk³ad w
ciasnym korytarzu); koszt: 3 Punkty Akcji.

(test bazuje na Gardzie) � gdy
jeden cel dodatkowe obra¿enia k6, gdy
wiêcej celów � dodatkowe obra¿enia k4;
maksymalnie 3 cele w miarê blisko siebie
(na przyk³ad kilku ¿o³nierzy na szerokiej
drodze); koszt: 3 Punkty Akcji.
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strzelasz seriami. To tak na wypadek, gdyby�
chcia³ wpakowaæ w kogo� 10 kulek z 500
metrów�

No tak, niniejsza sekcja ma tytu³ �Tryby ognia�,
ale jak dotychczas nie by³o ani s³owa o dzia³a-
niu miotaczy, a przecie¿ to skojarzenie samo
siê narzuca. Ten typ uzbrojenia zawsze mo¿e
raziæ do trzech postaci, nawet je�li nie stoj¹
bardzo blisko siebie. Nie zu¿ywa to dodatko-
wych porcji amunicji. Nie stosuje siê te¿ regu³y
dodatkowych obra¿eñ, poniewa¿ ekstra bole-
�ci s¹ ju¿ z góry uwzglêdnione w Sile miotaczy.

Amunicja

Istniej¹ ró¿ne rodzaje amunicji. Piêæ dobrze
znanych gatunków to: pociski standardowe,
wska�nikowe, przebijaj¹ce, ra¿¹ce, toksyczne.
Ka¿dy ze specjalnych typów amo jest ³atwy do
odró¿nienia, rzadki (znikoma dostêpno�æ)
i do�æ kosztowny.

 � zadaje zwyk³e obra-
¿enia wynikaj¹ce z Si³y broni.

 � zadaje zwyk³e ob-
ra¿enia, ale po trafieniu w cel dodatkowo
rozb³yska jasnym �wiat³em, dziêki czemu po-
zostali atakuj¹cy � o ile jest to fizycznie wyko-
nalne, a cel pozostaje w zasiêgu wzroku
� w testach ataku z dystansu otrzymuj¹ w
danej fazie walki bonus +1. Premia ta jest
jednorazowa i nie kumuluje siê, nawet je�li
tego typu pocisków u¿ywa wiêcej ni¿ jeden
strzelec. Ten rodzaj amunicji jest dwukrotnie
dro¿szy od standardowej.

 (w przypadku poci-
sków energetycznych nazywana amunicj¹
prze³adowan¹) � je¿eli nast¹pi trafienie, igno-
ruje siê 2 poziomy pancerza ofiary. Ten typ
amunicji jest trzykrotnie dro¿szy od standar-
dowej.

 � je�li cel zostanie trafiony,
obiekt zyskuje premiê +3 do pancerza, ale je¿eli
pocisk mimo to zdo³a siê przezeñ �przedo-
staæ�, ofiara traci po³owê asekuracji! Ten typ
amunicji jest czterokrotnie dro¿szy od standar-
dowej.

 � zadaje zwyk³e obra¿e-
nia, ale dodatkowo skutkuje napromieniowa-
niem równym +2, a poza tym uszkadza pancerz
ofiary ju¿ przy zadaniu jej ciê¿kiej rany (a nie

krytycznej, jak ma to miejsce standardowo).
Ten typ amunicji jest trzykrotnie dro¿szy od
standardowej.

Daj mu granat, niech siê trochê rozerwie�

Pozosta³y nam do omówienia materia³y wybu-
chowe. �wiadomie zostawi³em fajerwerki na
koniec! Granaty i ³adunki tego typu maj¹ tylko
Si³ê. Jak okre�liæ, gdzie dok³adnie upad³ gra-
nat? W rzucaniu liczy siê dok³adno�æ. Im wiêcej
przebiæ uzyska w te�cie miotaj¹cy ³adunkiem,
tym celniej trafi wroga lub kilku skupionych
przeciwników granatem i tym wiêksza bêdzie
premia do Si³y ³adunku. Je�li zatem rzucaj¹cy
uzyska cztery przebicia, zada granatem obra-
¿enia równe Sile ³adunku + 4. Przebicia
uwzglêdnia siê te¿ podczas strzelania z wy-
rzutni rakiet oraz granatników.

Arsena³

Nareszcie mo¿emy siê zaj¹æ omawianiem za-
bawek do zabijania. Jak widaæ na poni¿szym
przyk³adzie do ka¿dej spluwy do³¹czy³em obra-
zek, by� mia³ pojêcie, o czym konkretnie mowa
w danej chwili. Nazwê pogrubi³em, by by³a
wyrazista. Zaraz po niej wymieniam kluczowe
wspó³czynniki, potem inne cechy i w koñcu
zapodajê krótki opis.

Pistolet Walther PPK

Si³a 1k6 | Precyzja 0/0 | Zasiêg 1 | Mag. 7 |
Zaw. 18% | Wt. 3 | Prze³. 1 | Dost.: przeciêtna.
D³ugo�æ: 148 mm. Masa: 0,59 kg.
Kaliber: 7,65 mm. Cena: 40 amo.
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Portret pamiêciowy zabójcy Do czego drañ jest zdolny

Pistolet Walther P38
Si³a 2k4 | Precyzja +1/0 | Zasiêg 1 |
Mag. 8 | Zaw. 14% | Wt. 4 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 213 mm. Masa: 0,96 kg.
Kaliber: 9 mm. Cena: 60 amo.
Dostêpno�æ: du¿a.

Pistolet Tu³a-Tokariew TT-33
Si³a 2k4 + 1 | Precyzja 0/�1 | Zasiêg 1 |
Mag. 8 | Zaw. 23% | Wt. 3 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 193 mm. Masa: 0,83 kg.
Kaliber: 7,62 mm. Cena: 60 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna.

Pistolet Colt M1911
Si³a 2k4 + 2 | Precyzja +1/+1 | Zasiêg 1 |
Mag. 7 | Zaw. 12% | Wt. 4 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 216 mm. Masa: 1,13 kg.
Kaliber: 0,45 cala. Cena: 90 amo.
Dostêpno�æ: du¿a.

Pistolet Heckler & Koch PRIMUS
Si³a 1k8 | Precyzja +1/0 | Zasiêg 1 |
Mag. 9 | Zaw. 26% | Wt. 3 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 192 mm. Masa: 0,88 kg.
Kaliber: 9 mm. Cena: 55 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna.
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Pistolet Mauser HSc
Si³a 2k4 + 2 | Precyzja 0/�1 | Zasiêg 1 |
Mag. 8 | Zaw. 21% | Wt. 3 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 152 mm. Masa: 0,64 kg.
Kaliber: 7,65 mm. Cena: 65 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna.

Rewolwer S&W Double-Action
Si³a 1k6 | Precyzja �1/�2 | Zasiêg 1 |
Mag. 6 | Zaw. 42% | Wt. 3 | Prze³. 2
D³ugo�æ: 190 mm. Masa: 0,51 kg.
Kaliber: 0,38 cala. Cena: 20 amo.
Dostêpno�æ: du¿a.

Rewolwer S&W 0,44 Magnum
Si³a 2k6 + 3 | Precyzja +1/�2 | Zasiêg 2 |
Mag. 6 | Zaw. 33% | Wt. 2 | Prze³. 3
D³ugo�æ: 353 mm. Masa: 1,45 kg.
Kaliber: 0,44 cala. Cena: 45 amo.
Dostêpno�æ: du¿a.

Pistolet prototypowy Colt Dragon
Si³a 2k6 | Precyzja +2/�2 | Zasiêg 2 |
Mag. 10 | Zaw. 17% | Wt. 4 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 226 mm. Masa: 0,75 kg.
Kaliber: 9 mm. Cena: 75 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna.
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Rewolwer Colt Python
Si³a 1k6 + 1k8 + 2 | Precyzja +1/�1 | Zasiêg 2 |
Mag. 6 | Zaw. 38% | Wt. 3 | Prze³. 3
D³ugo�æ: 343 mm. Masa: 1,2 kg.
Kaliber: 0,357 cala. Cena: 120 amo.
Dostêpno�æ: ma³a.

Pistolet maszynowy Thompson
Si³a 1k6 + 1k4 | Precyzja �1/�1 | Zasiêg 3 |
Mag. 100 | Zaw. 34% | Wt. 3 | Prze³. 2
D³ugo�æ: 857 mm. Masa: 4,88 kg.
Kaliber: 0,45 cala. Cena: 110 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna.

Pistolet maszynowy PAX
Si³a 2k4 | Precyzja +1/0 | Zasiêg 3 | Mag. 20 |
Zaw. 21% | Wt. 4 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 275 mm. Masa: 0,95 kg.
Kaliber: 9 mm. Cena: 130 amo.
Dostêpno�æ: ma³a.

Pistolet maszynowy Lanchester
Si³a 1k8 + 1 | Precyzja 0/�1 | Zasiêg 3 |
Mag. 50 | Zaw. 35% | Wt. 3 | Prze³. 2
D³ugo�æ: 851 mm. Masa: 4,34 kg.
Kaliber: 9 mm. Cena: 110 amo.
Dostêpno�æ: ma³a.
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Pistolet maszynowy PPS-43
Si³a 1k10 | Precyzja +1/0 | Zasiêg 3 |
Mag. 35 | Zaw. 13% | Wt. 4 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 254 mm. Masa: 3,36 kg.
Kaliber: 7,62 mm. Cena: 120 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna.

Pistolet maszynowy Reising
Si³a 1k10 | Precyzja 0/0 | Zasiêg 3 |
Mag. 20 | Zaw. 43% | Wt. 2 | Prze³. 2
D³ugo�æ: 784 mm. Masa: 2,89 kg.
Kaliber: 0,45 cala. Cena: 85 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna.

Pistolet maszynowy Beretta 42
Si³a 1k8 + 1 | Precyzja 0/�1 | Zasiêg 2 |
Mag. 34 | Zaw. 36% | Wt. 3 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 798 mm. Masa: 2,72 kg.
Kaliber: 9 mm. Cena: 110 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna.

Pistolet maszynowy M3A1
Si³a 2k4 + 1 | Precyzja 0/�1 | Zasiêg 2 |
Mag. 30 | Zaw. 25% | Wt. 3 | Prze³. 2
D³ugo�æ: 762/577 mm z kolb¹ wysuniêt¹/z³o¿on¹.
Masa: 3,7 kg. Kaliber: 0,45 cala. Cena: 125 amo.
Dostêpno�æ: du¿a.
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Karabin M1 Garand
Si³a 2k6 + 2 | Precyzja �2/+1 | Zasiêg 4+ |
Mag. 8 | Zaw. 22% | Wt. 4 | Prze³. 3
D³ugo�æ: 1100 mm. Masa: 5,3 kg.
Kaliber: 7,62 mm. Cena: 145 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna.

Karabin Mosin Nagant
Si³a 2k6 + 2 | Precyzja �2/+1 | Zasiêg 4+ |
Mag. 5 | Zaw. 18% | Wt. 4 | Prze³. 3
D³ugo�æ: 1232 mm. Masa: 4 kg.
Kaliber: 7,62 mm. Cena: 125 amo.
Dostêpno�æ: du¿a.

Strzelba Remington 870 X
Si³a 2k6 | Precyzja +2/+2 | Zasiêg 2 |
Mag. 6 | Zaw. 33% | Wt. 3 | Prze³. 4
D³ugo�æ: 1293 mm. Masa: 3,6 kg.
Kaliber: 12 gauge. Cena: 190 amo.
Dostêpno�æ: du¿a.

Strzelba dubeltówka Dragon Double-Shock
Si³a 1k10 (2k8) | Precyzja +2/+3 | Zasiêg 2 |
Mag. 2 | Zaw. 32% | Wt. 3 | Prze³. 3
D³ugo�æ: 1280 mm. Masa: 3,8 kg.
Kaliber: 12 gauge. Cena: 240 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna.
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Karabin wyborowy M-TECH
Si³a 1k6 + 1k8 + 2 | Precyzja �3/+2 | Zasiêg 4+ |
Mag. 7 | Zaw. 26% | Wt. 2 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 1400 mm. Masa: 6,4 kg.
Kaliber: 7,62 mm. Cena: 300 amo.
Dostêpno�æ: znikoma.

Karabin F.A.R.
Si³a 1K10 + 2 | Precyzja �2/+1 | Zasiêg 4 |
Mag. 25 | Zaw. 34% | Wt. 4 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 1320 mm. Masa: 4,4 kg.
Kaliber: 7,62 mm. Cena: 180 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna.

Karabin maszynowy AK-47
Si³a 2k6 | Precyzja �1/+1 | Zasiêg 4 |
Mag. 30 | Zaw. 03% | Wt. 4 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 870 mm. Masa: 4,3 kg.
 Kaliber: 7,62 mm. Cena: 250 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna.

Karabin maszynowy M14
Si³a 2k6 | Precyzja �3/�1 | Zasiêg 4 |
Mag. 20 | Zaw. 36% | Wt. 3 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 1129 mm. Masa: 5,1 kg.
Kaliber: 7,62 mm. Cena: 140 amo.
Dostêpno�æ: du¿a.
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Karabin maszynowy M16
Si³a 2k6 | Precyzja �2/�1 | Zasiêg 4 |
Mag. 30 | Zaw. 44% | Wt. 2 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 1004 mm. Masa: 3,5 kg.
Kaliber: 5,56 mm. Cena: 115 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna.

Karabin maszynowy MX
Si³a 3k6 | Precyzja �1/+2 | Zasiêg 4 |
Mag. 40 | Zaw. 22% | Wt. 4 | Prze³. 1, granat 2
D³ugo�æ: 880 mm. Masa: 4,5 kg. Kaliber: 11,5 mm.
Granaty 23 mm MX. Cena: 450 amo.
Dostêpno�æ: ma³a.

Karabin maszynowy Sierra
Si³a 2k8 | Precyzja 0/0 | Zasiêg 4 |
Mag. 50 | Zaw. 35% | Wt. 3 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 950 mm. Masa: 5,5 kg.
Kaliber: 5,56 mm. Cena: 270 amo.
Dostêpno�æ: ma³a.
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Pistolet laserowy DVB
Si³a 3k4 | Precyzja +2/+1 | Zasiêg 2 |
Mag. 10 | Zaw. 23% | Wt. 4 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 180 mm. Masa: 0,6 kg.
Amunicja: ogniwo energetyczne.
Cena: 100 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

Pistolet laserowy Hexus
Si³a 2k6 + 1 | Precyzja +2/0 | Zasiêg 2 |
Mag. 15 | Zaw. 27% | Wt. 4 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 190 mm. Masa: 0,4 kg.
Amunicja: ogniwo energetyczne.
Cena: 135 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

Pistolet multilaserowy Blaster
Si³a 2k4 + 1 | Precyzja +1/0 | Zasiêg 2 |
Mag. 30 | Zaw. 28% | Wt. 3 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 190 mm. Masa: 0,4 kg.
Amunicja: ogniwo energetyczne.
Cena: 160 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna.

Pistolet TESLA V1
Si³a 1k8 | Precyzja +2/�3 | Zasiêg 1 |
Mag. 10 | Zaw. 23% | Wt. 2 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 175 mm. Masa: 0,7 kg.
Amunicja: ogniwo energetyczne.
Cena: 190 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna.
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Portret pamiêciowy zabójcy Do czego drañ jest zdolny

Rêczny miotacz ognia HotBlue
Si³a 2k6 + 1k4 | Precyzja +2/�2 | Zasiêg 1 |
Mag. 8 | Zaw. 25% | Wt. 2 | Prze³. 3
D³ugo�æ: 175 mm. Masa: 0,7 kg.
Amunicja: mieszanka zapalaj¹ca.
Cena: 230 amo. Dostêpno�æ: znikoma.

Pistolet telepatyczny X-Minder
Si³a brak | Precyzja 0/�2 | Zasiêg 1 |
Mag. 12 | Zaw. 34% | Wt. 3 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 168 mm. Masa: 0,4 kg.
Amunicja: ogniwo energetyczne.
Cena: 220 amo. Dostêpno�æ: znikoma.

Dzia³ko multilaserowe Zoner
Si³a 3k6 | Precyzja 0/+1 | Zasiêg 4 |
Mag. 50 | Zaw. 28% | Wt. 4 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 210 mm. Masa: 0,9 kg.
Amunicja: ogniwo energetyczne.
Cena: 320 amo. Dostêpno�æ: znikoma.
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Portret pamiêciowy zabójcy Do czego drañ jest zdolny

Strzelba laserowa Double-Blaster
Si³a 2k8 + 2 | Precyzja +1/+1 | Zasiêg 2 |
Mag. 25 | Zaw. 24% | Wt. 4 | Prze³. 3
D³ugo�æ: 450 mm. Masa: 1,2 kg.
Amunicja: ogniwo energetyczne.
Cena: 270 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

Laserowy karabin wyborowy Invisible Killer
Si³a 1k6 + 1k10 | Precyzja �2/+2 | Zasiêg 4+ |
Mag. 30 | Zaw. 18% | Wt. 4 | Prze³. 3
D³ugo�æ: 880 mm. Masa: 2 kg.
Amunicja: ogniwo energetyczne.
Cena: 480 amo. Dostêpno�æ: znikoma.

Broñ niekonwencjonalna ULTRAFIRE
Si³a 1k6 + 1 / 2k8 | Precyzja 0/�2 | Zasiêg 1 |
Mag. 10 amo i 5 porcji | Zaw. 25% | Wt. 3 | Prze³. 4
D³ugo�æ: 330 mm. Masa: 2 kg. Amunicja: 9 mm,
miotacz: mieszanka zapalaj¹ca.
Cena: 240 amo. Dostêpno�æ: ma³a.
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Portret pamiêciowy zabójcy Do czego drañ jest zdolny
Broñ niekonwencjonalna Vacuum Assault
Si³a 1k10 | Precyzja 0/0 | Zasiêg 2 |
Mag. 10 | Zaw. 28% | Wt. 4 | Prze³. 1
D³ugo�æ: 725 mm. Masa: 5 kg.
Amunicja: ogniwo energetyczne.
Cena: 440 amo. Dostêpno�æ: znikoma.

Rêczny granatnik plazmowy Mad MaX
Si³a wybuchu 2k10 | Precyzja 0/0| Zasiêg 2 |
Mag. 30 | Zaw. 32% | Wt. 3 | Prze³. 3
D³ugo�æ: 245 mm. Masa: 1,8 kg.
Amunicja: ogniwo energetyczne.
Cena: 310 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna.

W tym miejscu przedstawiê ci kilka gad¿etów do walenia po mordzie,
ale opowiem te¿ o konsekwencjach u¿ywania go³ych piê�ci.

Boska Pi¹cha
Klasyczna pi¹cha w ry³o lub pod ¿ebra.

Si³a 1k4 | Precyzja A�1 D�2 a w walce na piê�ci A0 D0
Broñ improwizowana

To, co zagarniesz w ³apska, t³uk¹c siê bez prawdziwej broni.
Si³a 1k6 | Precyzja A�2 D�2 | Zawodno�æ 43% | Wytrzyma³o�æ 2

Krzy¿ Rozgrzeszenia
Krzy¿ stalowy z niesamowicie ostrymi zakoñczeniami. Cena: 50 amo.

Si³a 1k8 + 1 | Precyzja A0 D+2 | Zawodno�æ 33% | Wytrzyma³o�æ 3 | Dostêpno�æ: ma³a.
£om

Otwieracz do trumien. Cena: 15 amo.
Si³a 1k6 + 1 | Precyzja A0 D�1 | Zawodno�æ 16% | Wytrzyma³o�æ 4 | Dostêpno�æ: du¿a.

Miecz
Broñ z innej epoki, ale nadal nadaje siê do ucinania têpych ³bów. Cena: 40 amo.

Si³a 2k4 + 1 | Precyzja A�1 D+1 | Zawodno�æ 27% | Wytrzyma³o�æ 3 | Dostêpno�æ: ma³a.
M³ot bojowy

Dobry m³ot rozwi¹¿e niejeden k³opot. Cena: 45 amo.
Si³a 1k6 + 1 | Precyzja A+2 D�1 | Zawodno�æ 37% | Wytrzyma³o�æ 2 | Dostêpno�æ: przeciêtna.

Sprzêt do walki bezpo�redniej
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Ci¹g dalszy listy akcesoriów dla tych, którzy nie boj¹ siê pobrudziæ sobie r¹k�

Ostrza narêczne
Gratka dla fanów chlastania po pyskach. Cena: 35 amo.

Si³a 1k6 + 1 | Precyzja A+1 D�1 | Zawodno�æ 34% | Wytrzyma³o�æ 2 | Dostêpno�æ: przeciêtna.

Pieprzona Gazrurka
Wyszukana gazrurka, idealna do ³amania szczêk. Cena: 10 amo.

Si³a 1k6 | Precyzja A�1 D�1 | Zawodno�æ 14% | Wytrzyma³o�æ 4 | Dostêpno�æ: du¿a.

Pi³a mechaniczna
Broñ bia³a dla fetyszystów masakry! Cena: 110 amo.

Si³a 1k10 + 2 | Precyzja A+2 D�1 | Zawodno�æ 44% | Wytrzyma³o�æ 3 | Dostêpno�æ: przeciêtna.

Pi³a mechaniczna obcych
Makabryczna pi³a o trzech równoleg³ych prowadnicach. Do zabijania, nie do ciêcia. Cena: 240 amo.

Si³a 2k8 + 2 | Precyzja A+2 D+1 | Zawodno�æ 17% | Wytrzyma³o�æ 5 | Dostêpno�æ: znikoma.

Prêt zbrojeniowy
Patyk do szasz³yków z mutantów. Cena: 5 amo.

Si³a 2k4 | Precyzja A�2 D�1 | Zawodno�æ 27% | Wytrzyma³o�æ 4 | Dostêpno�æ: du¿a.

Pochodnica
M³ot bojowy z palnikiem rozgrzewaj¹cym bijak do czerwono�ci. Cena: 65 amo.

Si³a 2k4 + 2 | Precyzja A+1 D0 | Zawodno�æ 33% | Wytrzyma³o�æ 3 | Dostêpno�æ: ma³a.

Rêkawica bojowa / Kastet
Co� dla ludzi, którzy lubi¹ braæ sprawy w swoje rêce. Cena: 25 amo.

Si³a 1k6 | Precyzja A+1 D�1 | Zawodno�æ 14% | Wytrzyma³o�æ 2 | Dostêpno�æ: du¿a.

Rêkawica bojowa z odrzutem / Kastet kolczasty
Sprê¿one powietrze zwiêkszy impet uderzenia! Cena: 55 amo.

Si³a 1k6 + 2 | Precyzja A+2 D0 | Zawodno�æ 23% | Wytrzyma³o�æ 2 | Dostêpno�æ: przeciêtna.

Skalane Ostrze
Osobliwy, d³ugi sztylet z krêgos³upa Skalanego komunisty. Cena: 50 amo.

Si³a 2k6 | Precyzja A+3 D�1 | Zawodno�æ 37% | Wytrzyma³o�æ 2 | Dostêpno�æ: ma³a.

Standardowy nó¿ bojowy / Bagnet wojskowy
Uuu, to nie ¿arty� Prawdziwa krajalnica. Cena: 40 amo.

Si³a 1k8 | Precyzja A0 D�1 | Zawodno�æ 23% | Wytrzyma³o�æ 4 | Dostêpno�æ: przeciêtna.

Szarzak bojowy obcych
Przy tej kosie, wykonanej z dziwnego grafitowego stopu, nó¿ rze�nicki jest jak wyka³aczka. Cena: 90 amo.

Si³a 1k12 | Precyzja A+2 D0 | Zawodno�æ 14% | Wytrzyma³o�æ 5 | Dostêpno�æ: znikoma.

Sznyter Penetruj¹cy
Krótka, jednorêczna pi³a mechaniczna (ale lepiej nie chowaj jej do kieszeni). Cena: 50 amo.

Si³a 1k8 + 2 | Precyzja A+1 D�1 | Zawodno�æ 34% | Wytrzyma³o�æ 3 | Dostêpno�æ: ma³a.

Tasak / Maczeta
Tasak ³adnie tnie, a dobrze wypolerowany pos³u¿y ci za lusterko. Cena: 15 amo.

Si³a 1k8 + 1 | Precyzja A�1 D�1 | Zawodno�æ 27% | Wytrzyma³o�æ 3 | Dostêpno�æ: du¿a.

Topór stra¿acki
Broñ o ró¿nych zastosowaniach. Otwiera drzwi i trepanuje czaszki. Cena: 25 amo.

Si³a 1k8 + 1 | Precyzja A0 D�1 | Zawodno�æ 35% | Wytrzyma³o�æ 3 | Dostêpno�æ: du¿a.
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Broñ miotana

Nó¿ do rzucania
Si³a 1k8 | Precyzja A+1 D�2 | Zawodno�æ 28% | Wytrzyma³o�æ 3. Cena: 30 amo | Dostêpno�æ: przeciêtna.

Oszczep
Si³a 1k8 | Precyzja A�1 D�1 | Zawodno�æ 14% | Wytrzyma³o�æ 4. Cena: 15 amo | Dostêpno�æ: przeciêtna.

Toporek / Tomahawk
Si³a 1k8 + 1 | Precyzja A0 D�2 | Zawodno�æ 33% | Wytrzyma³o�æ 2. Cena: 20 amo | Dostêpno�æ: przeciêtna.

Shuriken samoróbka
Si³a 1k6 + 1 | Precyzja A0 D�3 | Zawodno�æ 13% | Wytrzyma³o�æ 3. Cena: 20 amo | Dostêpno�æ: ma³a.

Ciê¿ka amunicja, granaty, ³adunki wybuchowe

Granat 23 mm MX
Si³a: 3k8. Cena: 40 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

Granat 40 mm
Si³a: 2k10. Cena: 30 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

Granat 40 mm dymny
(premia k4 do Kamufla¿u w testach obronnych)

Si³a: k4. Cena: 25 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna.

Granat 40 mm ³adunek mikroj¹drowy
Si³a: 4k8, napromieniowanie 3k8. Cena: 200 amo. Dostêpno�æ: znikoma.

Granat 40 mm toksyczny
Si³a: 2k8, napromieniowanie 2k6. Cena: 40 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

Granat dymny
(premia k4 do Kamufla¿u w testach obronnych)
Si³a: k4. Cena: 15 amo. Dostêpno�æ: du¿a.

Granat EMP
Si³a: ludzie � 2k6 / maszyny � 4k8. Cena: 50 amo. Dostêpno�æ: znikoma.

Granat od³amkowy
Si³a: 2k10. Cena: 30 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna.

Granat plazmowy
Si³a: 3k6, napromieniowanie k8. Cena: 35 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

Granat zapalaj¹cy
Si³a: 2k6 ignoruj¹ce pancerz. Cena: 40 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna.

Rakieta do broni ciê¿kiej
Si³a: 4k8 ignoruj¹ce pancerz. Cena: 100 amo. Dostêpno�æ: znikoma.

Rakieta do wyrzutni rêcznej
Si³a: 3k8. Cena: 45 amo. Dostêpno�æ: ma³a.
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Tym razem pora aby�my przyjrzeli siê przeró¿-
nym elementom ekwipunku.

Pancerze

Do czego s³u¿y pancerz� Pomy�lmy� Kurde,
czy to nie oczywiste? Ka¿dy zabezpiecza okre-
�lone lokacje cia³a z jak¹� skuteczno�ci¹.
Szczegó³y na temat tej skuteczno�ci poda³em
przy opisie ró¿nych typów odzie¿y ochronnej.
Warto�ci parametru Pancerz nale¿y zsumo-
waæ, a wynik zapisaæ na karcie postaci w ru-
bryce w³a�ciwej lokacji trafienia.

W trakcie walki znaczenie maj¹ tylko pe³ne
liczby: podczas obliczania, ile ofiara otrzyma³a
obra¿eñ, a ile poch³on¹³ pancerz, cyfry po
przecinku nale¿y zignorowaæ.

Niektóre ubrania posiadaj¹ dodatkowe ele-
menty � sloty na standardowe magazynki,
kabury pistoletowe, kieszenie i tym podobne.
Nie lekcewa¿ tych atutów, bo bywaj¹ pomocne
podczas rozgrywki, redukuj¹c liczbê Punktów
Akcji, które przeznaczysz do siêgania po ró¿ne
akcesoria.

Nie muszê chyba mówiæ, ¿e ³¹czenie ró¿nych
rodzajów zbroi musi mieæ sens. Nie za³o¿ysz
dwóch he³mów, czterech par rêkawic ani
o�miu ochraniaczy na kolana. Zdrowy rozs¹dek
to podstawa.

Na s¹siedniej stronie znajduje siê lista przyk³a-
dowych �ochraniaczy� z podzia³em na poszcze-
gólne lokacje, które zabezpieczaj¹.

W przypadku odzie¿y o warto�ci pancerza 2 lub
mniejszej, dostêpno�æ jest przeciêtna. Gdy
pancerz jest wiêkszy ni¿ 2, dostêpno�æ odzie¿y
ulega redukcji i w efekcie jest zaledwie ma³a.
Co to oznacza? Czytaj dalej, a wkrótce siê
przekonasz.

 Zbroje hutnicze

Odrêbn¹ klas¹ pancerzy s¹ zbroje hutnicze
u¿ywane przez metalurgów. Oprócz pe³nienia
funkcji ochronnej, pancerze te posiadaj¹ sze-
reg dodatkowych atutów. Nie to jednak
w g³ównej mierze odró¿nia je od standardowej
odzie¿y militarnej�

Istot¹ pancerzy hutniczych jest ich sprzê¿enie
z u¿ytkownikiem, czy raczej �nosicielem�, za
po�rednictwem implantu wszczepianego do

krêgos³upa. Wyobra¿asz to sobie? Ci faceci
najwyra�niej chc¹ z siebie zrobiæ automaty!
Przy okazji wygl¹daj¹ jak s³upy wysokiego
napiêcia i generalnie przypominaj¹ saperów,
którzy w³a�nie wyszli ze sklepu z elektronik¹.
Posiadanie implantu i ca³ego okablowania jest
jednak absolutnie konieczne, by wprawiæ
w ruch to cholerne ¿elastwo i zaktywizowaæ
wszystkie jego podzespo³y. Bez sprawnego
implantu zbroja hutnicza jest tylko sprofilo-
wan¹ blach¹, nafaszerowan¹ ró¿norakimi ga-
d¿etami.

Powtórzê dla pewno�ci: je¿eli nie posiadasz
tego artefaktu wszczepionego w cia³o, nie
jeste� w stanie operowaæ ca³ym sprzêtem.
Na dodatek samo opancerzenie wydaje ci siê
niesamowicie ciê¿kie, a jego u¿ytkowanie
skrajnie niewygodne. W praktyce oznacza to,
¿e bez elektronicznego majstersztyku w orga-
nizmie w ogóle nie jest siê w stanie u¿ywaæ
tego typu pancerzy.

Za spraw¹ implantu, zintegrowanego z uk³a-
dem nerwowym posiadacza, zbroja wykonuje
po¿¹dane czynno�ci automatycznie. Dotyczy
to zw³aszcza dzia³ania miniaturowych silników,
s³u¿¹cych nie tylko do podtrzymywania w³asnej
masy, ale te¿ w³¹czania, wy³¹czania i sterowa-
nia wszystkimi modu³ami.

Pancerz wykorzystuje w jaki� niepojêty dla
mnie sposób energiê witaln¹ w³a�ciciela
(ka¿dy dzieñ u¿ytkowania skutkuje wyczerpa-
niem równym k4).

Oznacza to, ¿e raz na jaki� czas u¿ytkownik
musi zdj¹æ zbrojê i solidnie wypocz¹æ, chyba ¿e
woli siê nieprzerwanie szprycowaæ i stale byæ
pod wp³ywem �rodków psychoaktywnych.

Dodatki dopasowane do odzie¿y ochronnej,
ale niedaj¹ce 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 du¿y. Cena: 35 amo.
Torba-futera³ na broñ d³ug¹. Cena: 15 amo.
Futera³ na broñ krótk¹. Cena: 5 amo.



138

Opancerzenie
Chronione lokacje,
warto�æ pancerza

Cena Dodatkowe

Gogle ochronne * g³owa +0,5 20 amo

Okulary militarne * g³owa +0,8 25 amo

Militarna kominiarka g³owa +0,2 10 amo

Militarna maska na twarz ** g³owa +0,3 15 amo

He³m bojowy ** g³owa +1 30 amo

He³m z os³on¹ twarzy ** g³owa +1,3 40 amo

Bojowy he³m z ultrakevlaru ** g³owa +2,2 85 amo

Kamizelka kuloodporna *** bebechy +1,5 70 amo

Kamizelka operacyjna *** bebechy +0,5 45 amo kieszeñ x1, slot x2

Kamizelka pancerna *** bebechy +2 140 amo
kieszeñ x4, slot x6,
kabura x1

Kamizelka taktyczna *** bebechy +1 90 amo kieszeñ x2, slot x4

Kamizelka wsparcia *** bebechy +2 130 amo
kieszeñ x6, slot x4,
kabura x2

Rêkawice taktyczne rêce +0,5 30 amo

Ochraniacze na ³okcie rêce +0,5 15 amo

Kurtka kuloodporna *** rêce, bebechy +1 110 amo kieszeñ x2

Kurtka pancerna *** rêce, bebechy +2 150 amo kieszeñ x4, slot x2

Kurtka z ultrakevlaru *** rêce, bebechy +3 270 amo kieszeñ x4, slot x2

Ciê¿ka kurtka pancerna *** rêce +3, bebechy +4 350 amo
obni¿a Inicjatywê o 1;
kieszeñ x2, slot x2

Ciê¿kie 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 kieszeñ x4

Spodnie z ultrakevlaru ***** nogi +3 250 amo kieszeñ x4

P³aszcz militarny *** rêce, bebechy, nogi +2 160 amo
chroni przed kwa�nym
deszczem; kieszeñ x4,
slot x2

Kombinezon bojowy z ultrakevlaru # rêce, bebechy, nogi +4 450 amo
chroni przed kwa�nym
deszczem; kieszeñ x4,
slot x4, kabura x2
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A teraz przejd�my wreszcie do omawiania
atutów tego rodzaju pancerzy. Zaczniemy od
opisu ich warto�ci obronnych, a potem po-
dzielê siê z tob¹ wiedz¹ na temat ró¿nego
rodzaju systemów uzupe³niaj¹cych fundamen-
taln¹ konstrukcjê.

Zbroje hutnicze to nie tylko odzie¿ ochronna,
ale przede wszystkim forma pancerzy wspo-
maganych, które mog¹ byæ wzbogacone o sze-
reg u¿ytecznych modu³ów o ró¿norodnych
zastosowaniach. Poni¿ej podajê listê przyk³a-
dowych systemów, które mo¿na nabyæ w sie-
dzibach metalurgów lub zamówiæ
u do�wiadczonych wizardów.

� AKCELERATOR � zwiêksza obra¿enia za-
dawane broni¹ bia³¹ o 2, a obra¿enia zada-
wane piê�ci¹ o 1. Cena: 300 amo.

� AUDIOTRANSMITER WBUDOWANY �
modu³ przeka�nikowy s³u¿¹cy do komunikacji
g³osowej z innymi metalurgami. Zasiêg: 100
metrów. Cena: 35 amo.

� AUTOMAT ZASTRZYKOWY � system,
który wstrzykuje zawczasu przygotowane w 6-
-ciu slotach biostymulanty. Postaæ nie traci na
to ¿adnych Punktów Akcji, ale musi tak¹ ope-
racjê przeprowadziæ w trakcie swojej tury.
Cena: 30 amo.

� D�WIG � modu³ ten dzia³a jak ma³y wyci¹g
funkcjonuj¹cy niezale¿nie od reszty pancerza,
wiêc nie wp³ywa na jako tak¹ tê¿yznê postaci
(brak bonusów do Gardy), ale wbudowana
hydraulika radykalnie zwiêksza ud�wig � o ja-
kie� 300 kilogramów. Cena: 350 amo.

� FILTRFRAK � ulokowana najbli¿ej cia³a
warstwa zbroi, bêd¹ca w rzeczywisto�ci wyra-
finowanym kombinezonem, który odzyskuje
95% wody z p³ynów wydzielanych przez orga-
nizm, co znacznie ogranicza potrzebê pozyski-
wania wody z otoczenia. Cena: 250 amo.

� GRAMOFON POK£ADOWY � niemal ide-
alnie p³aski gramofon ze slotem na winyle,
przylegaj¹cym do pleców; g³o�niki na wysoko-
�ci bioder lub ramion. Pie�ñ bojowa odtwa-
rzana w trakcie walki, daje metalurgowi i jego
sojusznikom premiê +1 do wszystkich testów
ataku w pierwszej turze starcia. Cena: 370
amo.

� HARPUN � miotacz haka z cienk¹, ale
bardzo mocn¹ lin¹ wspinaczkow¹ i automa-
tycznym podno�nikiem. Ud�wig: 350 kg (mo¿e
byæ zwiêkszony poprzez instalacjê modu³u
D�wig). D³ugo�æ liny: 30 m. Cena: 80 amo.
Harpun mo¿e byæ u¿yty jako broñ improwizo-
wana.

� HIPERWENTYLACJA � zaawansowany
system izoluj¹cy u¿ytkownika zbroi od niebez-
piecznych warunków, panuj¹cych w otoczeniu.
Dzia³a jak wyrafinowany kombinezon AVX
(chroni przed zanieczyszczeniami, promienio-
waniem do warto�ci 5 oraz truj¹cymi gazami
i innymi zagro¿eniami tego typu). Cena: 220
amo.

Pancerz / us³uga Cena
Pancerz hutniczy I stopnia
(pancerz: g³owa, bebechy,
rêce, nogi +2). #

280 amo

Pancerz hutniczy II stopnia
(pancerz: g³owa, bebechy,
rêce, nogi +3). #

380 amo

Pancerz hutniczy III stopnia
(pancerz: g³owa, bebechy,
rêce, nogi +4). #

480 amo

Pancerz hutniczy IV stopnia
(pancerz: g³owa, bebechy,
rêce, nogi +5). #

580 amo

Podwy¿szenie klasy zbroi
hutniczej o I stopieñ (maks.
do IV)

100 amo
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� HYDRAULIKA � modu³, który zwiêksza
Gardê postaci o 1 (maksymalnie do 5+++).
Cena: 320 amo.

� KAMUFLA¯ � dobry system maskuj¹cy.
Metalurg otrzymuje premiê +2 do testów Ka-
mufla¿u podczas krycia siê przed ostrza³em,
skradania siê i innych dzia³añ z tej kategorii.
Cena: 120 amo.

� MOCOWANIE NA BROÑ BIA£¥ � wariant
ruchomy (wysuwany). Cena: 20 amo.

� MOCOWANIE NA BROÑ BIA£¥ � wariant
statyczny. Cena: 7 amo.

� OS£ONA TERMICZNA � specjalna po-
w³oka zbroi zmniejsza obra¿enia od ognia
i broni energetycznej o 2. Cena: 450 amo.

� SPRÊ¯YNY SKOCZNE � zasiêg skoku
wzwy¿ wzrasta do 15 metrów, a po ³uku do 25
metrów. Atak broni¹ bia³¹ lub wrêcz z wyko-
rzystaniem tego modu³u daje kostkê pre-
miow¹ k6 do testu ofensywy i k6 do
ewentualnych obra¿eñ. Po u¿yciu sprê¿yn ko-
nieczne jest ich ponowne nakrêcenie, co zu-
¿ywa 7 Punktów Akcji. Cena: 300 amo.

� STABILIZATOR � modu³, który stabilizuje
koñczyny górne w taki sposób, by zminimali-
zowaæ negatywny wp³yw odrzutu podczas
korzystania z broni strzeleckiej. W rezultacie
zbroja hutnicza modyfikuje Precyzjê broni
o nastêpuj¹ce warto�ci: +1/+1. Cena: 450 amo.

� STOP XXL � specjalna warstwa wierzchnia
pancerza, która zapobiega rozleg³ym uszko-
dzeniom nawet przy powa¿nych trafieniach
(zbroja nie ulega uszkodzeniu nawet wtedy,
gdy postaæ otrzyma krytyczn¹ ranê). Cena: 350
amo.

� SYSTEM O�WIETLENIOWY � system
dwóch niewielkich latarek na baterie A-PLUS
MINI. Cena: 35 amo. Zasiêg: 1.

� TERMINAL POK£ADOWY � wbudowany
w zbrojê, kompaktowych rozmiarów terminal
(Wydajno�æ 2, Model 1) oraz sprytnie umiejsco-
wiony slot na miniwinyle z programami. Cena:
180 amo.

� WYZIEW � modu³ wytwarzaj¹cy dym,
dziêki któremu wzrastaj¹ parametry obronne
metalurga, gdy jest atakowany broni¹ dystan-

sow¹ na zasiêgu 2 lub wiêkszym. Postaæ otrzy-
muje premiê +2 do testów obronnych przy
tego typu atakach. Wyziew mo¿e byæ u¿ywany
raz na dobê � po uruchomieniu dzia³a do koñca
sceny walki lub do czasu, gdy metalurg go
wy³¹czy. Cena: 350 amo.

Ekwipunek i dostêpno�æ

Opis ekwipunku, poza obja�nieniem funkcji,
zawiera równie¿ informacje na temat jego
ceny i dostêpno�ci. Dostêpno�æ dzielimy na
cztery rodzaje. Ka¿dy z nich okre�la prawdopo-
dobieñstwo pozyskania danego przedmiotu
w statystycznej faktorii lub punkcie handlo-
wym Unii. Dostêpno�æ mo¿e byæ znikoma (5%),
ma³a (20%), przeciêtna (40%) lub du¿a (60%).

1. Analizator Zakrzywienia � czujnik pozwa-
laj¹cy wykrywaæ anomalia sta³e z dok³adno�ci¹
do 10 metrów w promieniu 200 metrów. Urz¹-
dzenie bardzo szybko zu¿ywa bateriê A-PLUS
� nastêpuje to w ci¹gu zaledwie kilkudziesiêciu
minut u¿ytkowania. Cena: 320 amo. Dostêp-
no�æ: znikoma.

2. Aparat fotograficzny � polaroid (aparat
od razu wypluwaj¹cy papierow¹ odbitkê) z w-
budowan¹ lamp¹ b³yskow¹ i zmiennoognisko-
wym obiektywem 24�300 mm. Cena: 120
amo. Cena papieru na odbitki: 100 sztuk: 30
amo. Dostêpno�æ: przeciêtna.

3. Aparatura Krzewiciela Nirwany, �Wtry-
skara� � zestaw, który staje siê permanentn¹,
integraln¹ czê�ci¹ organizmu nosiciela, a jego
demonta¿ grozi powa¿nymi konsekwencjami.*
Sprzêt zawiera 15 slotów na dowolne biosty-
mulanty, które mog¹ byæ wstrzykiwane w tu-
rze u¿ytkownika bez marnowania Punktów
Akcji. Dziêki supermodu³om medycznym
sprzêt ten ca³kowicie niweluje negatywne
efekty stosowania wszystkich biostymulan-
tów w 66% przypadków. Ze wzglêdu na liczne
przewody, strzykawki, kroplówki i wtryski nie
da siê zakamuflowaæ, ¿e u¿ywa siê tej apara-
tury. Cena: 200 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

*
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4. Apteczka � zestaw pierwszej pomocy (3
opatrunki). Cena: 30 amo. Dostêpno�æ: prze-
ciêtna.

5. Audiotransmiter � nadawczo-odbiorcze
urz¹dzenie do porozumiewania siê na odle-
g³o�æ za pomoc¹ g³osu, na okre�lonej czêsto-
tliwo�ci. Zwykle wystêpuje sparowane
z drugim, identycznym egzemplarzem. Zasiêg
na terenie zabudowanym to oko³o 100 me-
trów, natomiast na otwartej przestrzeni oko³o
300 metrów. Urz¹dzenie mo¿na te¿ wykorzy-
staæ do prowadzenia nas³uchu. Cena za eg-
zemplarz: 30 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna.

6. Bateria A-PLUS � typowa, uniwersalna
bateria do urz¹dzeñ, które wymagaj¹ zasilania
energi¹ elektryczn¹. Cena: 25 amo. Dostêp-
no�æ: przeciêtna.

7. Bateria A-PLUS MINI � zminiaturyzo-
wana, uniwersalna bateria do urz¹dzeñ, które
wymagaj¹ zasilania energi¹ elektryczn¹.
Cena: 30 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

8. BioSkaner � urz¹dzenie skanuj¹ce sk³ad
chemiczny pod k¹tem wystêpowania niebez-
piecznych substancji. �wietnie sprawdza siê
podczas weryfikowania, czy znaleziona ¿yw-
no�æ nadaje siê do spo¿ycia, sprawdzania
zdatno�ci wody i okre�lania, jakie mog¹ byæ
konsekwencje ewentualnego zatrucia.
Cena: 190 amo. Dostêpno�æ: ma³a. Przyk³a-
dowy test: Dryg + Technika o trudno�ci 2 + k6.

9. Czê�ci uniwersalne � niewielka ilo�æ czê-
�ci zamiennych, które mog¹ byæ wykorzystane
podczas konstruowania i naprawy ró¿norod-
nego sprzêtu. Cena: 25 amo. Dostêpno�æ:
ma³a.

10. Czujnik ruchu z wy�wietlaczem � urz¹-
dzenie wykrywaj¹ce ruch w promieniu 25 me-
trów. W przypadku du¿ej aktywno�ci na
skanowanym terenie wyodrêbnienie istotnego
sygna³u spo�ród szumu mo¿e byæ do�æ trudne.
Nie inaczej dzieje siê, gdy poszukiwany obiekt
zastyga w bezruchu, by zataiæ swoj¹ obecno�æ.
Cena: 125 amo. Dostêpno�æ: znikoma.

11. D�wig operatorski � mocowana na ramie-
niu i po³¹czona z nag³ownym aparatem steru-

j¹cym mechaniczna koñczyna, która jest
kontrolowana za po�rednictwem woli z niemal
tak¹ sam¹ swobod¹ jak zwyk³e koñczyny
górne! Urz¹dzenie ma wszechstronne zasto-
sowanie. EFEKT: d�wig mo¿e byæ ró¿nie wyko-
rzystywany, ale uruchomiony podczas pracy
technicznej skraca jej czas o 40%. Ramiê u¿y-
wane jako broñ ma takie same w³a�ciwo�ci jak
piê�æ, z wyj¹tkiem Si³y, która w tym przypadku
wynosi k6 + 1. Cena: 300 amo. Dostêpno�æ:
znikoma.

12. Flara �wietlna � przyrz¹d pirotechniczny
s³u¿¹cy do sygnalizacji. Cena: 8 amo. Dostêp-
no�æ: du¿a.

13. Filtracyjny zbiornik Water Safe � 50-li-
trowy zbiornik i piêæ odczepianych pojemników
po 10 litrów na uzdatnion¹ i odka¿on¹ wodê.
Water Safe jest w stanie oczy�ciæ oko³o 50
litrów wody w nieca³e 6 godzin. Przynajmniej
jeden tego typu uzdatniacz jest na wyposa¿e-
niu ka¿dego Azylu; czêsto spotyka siê go te¿
w lepiej ogarniêtych spo³eczno�ciach, egzystu-
j¹cych na powierzchni. Cena: 600 amo. Do-
stêpno�æ: znikoma.

14. Filtr wodny PATIENCE � jak sama nazwa
wskazuje, jest to przyrz¹d do uzdatniania
wody, tyle ¿e przeznaczony tylko dla cierpli-
wych u¿ytkowników. Przefiltrowanie litra wody
zajmuje mu oko³o 8�10 godzin, w zale¿no�ci
od stopnia zanieczyszczenia. W dodatku filtr
ten nie radzi sobie z ponadprzeciêtnie ska¿on¹
wod¹, co zdaniem wielu potencjalnych nabyw-
ców praktycznie go dyskwalifikuje. Mimo to
z braku laku bywa powszechnie stosowany do
oczyszczania wody � najczê�ciej deszczówki.
Cena: 40 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna.

15. Filtr wodny Water Protector � przeno�ny
przyrz¹d do gruntownego uzdatniania i odka-
¿ania wody. Jego produkcjê rozpoczêto tu¿
przed wojn¹, przewiduj¹c fatalne skutki kon-
fliktu j¹drowego. G³ówn¹ zalet¹ WP s¹ jego
kompaktowe wymiary i niepozorny wygl¹d �
przypomina du¿y bidon. Wyposa¿ony jest
w korbê, s³u¿¹c¹ do zasysania przez d³ug¹
rurkê wody z zanieczyszczonego �ród³a. Odfil-
trowana woda od razu trafia do pojemnika
o pojemno�ci 0,4 litra. Po pozyskaniu czystej
wody wystarczy oczy�ciæ filtr specjaln¹ g¹bk¹
przymocowan¹ do zakrêtki. WP s¹ trudno
dostêpne � w zasadzie posiadaj¹ je tylko azy-
lanci. S¹ towarem nie tylko deficytowym, ale
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te¿ po¿¹danym. W zwi¹zku z tym sprowadzaj¹
czasem k³opoty na swych u¿ytkowników.
Cena: prawie nikt tym nie handluje, ale je�li ju¿,
to nie bierze mniej ni¿ 200 amo. Dostêpno�æ:
znikoma.

16. Filtr dra¿etkowy Crystal Taste � ta nie-
fortunna nazwa nie ma w rzeczywisto�ci nic
wspólnego z autentycznym filtrowaniem
wody. S¹ to po prostu rozpuszczalne w wodzie
dra¿etki, które uzdatniaj¹ j¹ na tyle, by po
wypiciu nie zrujnowa³a cz³owiekowi flaków.
Pastylka wystarcza na oko³o litr cieczy.
Cena za sztukê: 3 amo. Dostêpno�æ: du¿a.

17. Gogle noktowizyjne � gogle umo¿liwia-
j¹ce obserwowanie otoczenia przy znikomym
�wietle. EFEKT: przez gogle widaæ otoczenie
w charakterystycznym, zielonym odcieniu, pra-
wie tak samo wyra�nie jak za dnia. Zasilanie:
bateria A-PLUS. Cena: 120 amo. Dostêpno�æ:
ma³a.

18. Gramofon � urz¹dzenie do odtwarzania
d�wiêku z winyli. Podobno niektóre p³yty pusz-
czane wspak emituj¹ dziwne komunikaty.
Jeden ze s³awnych, przedwojennych wokali-
stów ponoæ na kilku swoich dyskach zawar³
informacje na temat po³o¿enia swojego pry-
watnego Azylu, do którego rzekomo uda³ siê
z chwil¹ wybuchu wojny. Che³pi³ siê przepy-
chem i luksusem, jaki tam na niego czeka³.
�Lepiej ni¿ w domu� � �piewa³. Cena: 350 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna.

19. He³m termowizyjny � optoelektroniczne
urz¹dzenie umo¿liwiaj¹ce obserwowanie tem-
peraturowego promieniowania podczerwieni.
EFEKT: nosz¹cy he³m termowizyjny widzi roz-
k³ad ciep³a w obserwowanym otoczeniu.
UWAGA: Je�li posiadacz otrzyma ciê¿k¹ lub
krytyczn¹ ranê po trafieniu w g³owê, na³o¿ony
na ni¹ he³m ulegnie nieodwracalnemu znisz-
czeniu. Zasilanie: bateria A-PLUS.
Cena: 95 amo. Dostêpno�æ: znikoma.

20. Kajdanki � metalowe kajdanki z par¹ klu-
czyków. Cena: 20 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

21. Kalkulometr � niewielkie urz¹dzenie,
które mo¿na bez trudu wmontowaæ na sta³e
w konstrukcjê dowolnej broni strzeleckiej. Na
bie¿¹co wy�wietla informacje o liczbie poci-
sków w magazynku, ewentualnej obecno�ci
naboju w komorze, jak równie¿ o stanie broni,

co u³atwia jej naprawê. Kalkulometr jest apa-
ratem jednorazowego u¿ytku. EFEKT: u¿yt-
kownik zawsze wie, ile mu jeszcze zosta³o
amunicji, a poza tym otrzymuje kostkê pre-
miow¹ k4 do testów naprawy danej broni.
Cena: 45 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna.

22. Kombinezon AVX � kombinezon, chro-
ni¹cy przed promieniowaniem w otoczeniu do
warto�ci 5. W zestawie znajduje siê te¿ przy-
stosowana do kompletu maska przeciwga-
zowa. Cena: 130 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

23. Komiks pierwsza klasa � rzadki, w przy-
zwoitym stanie. Cena: 150 amo. Dostêpno�æ:
znikoma.

24. Komiks pospolity � przeciêtny komiks w
dobrym stanie. Cena: 50 amo. Dostêpno�æ:
ma³a.

25. Komiks pospolity zniszczony � prze-
ciêtny komiks w s³abym stanie. Cena: 20 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna.

26. Kompas � przyrz¹d nawigacyjny s³u¿¹cy
do wyznaczania kierunku. Cena: 35 amo. Do-
stêpno�æ: przeciêtna.

27. Krzesiwo � surwiwalowy przyrz¹d do roz-
palania ognia. Cena: 10 amo. Dostêpno�æ:
przeciêtna.

28. Latarka � latarka zasilana jedn¹ bateri¹
A-PLUS. Zasiêg: 1, ale b³ysk widaæ z daleka,
wiêc tym prostym gad¿etem mo¿na siê te¿
skutecznie komunikowaæ za pomoc¹ znaków
�wietlnych. Cena: 25 amo. Dostêpno�æ: prze-
ciêtna.

29. Latarka czo³owa � latarka z paskiem
umo¿liwiaj¹cym umocowanie na g³owie. Zasi-
lana jedn¹ bateri¹ A-PLUS MINI. Zasiêg: 1, ale
�wiat³o widaæ z daleka. Cena: 35 amo. Dostêp-
no�æ: ma³a.

30. Latarka dynamo � latarka z mechani-
zmem zasilaj¹cym w postaci ma³ej korby, któr¹
nale¿y krêciæ, by urz¹dzenie emitowa³o �wia-
t³o. Zasiêg: 1, ale �wiat³o widaæ z daleka.
Cena: 35 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

31. Latarka specjalna � silna latarka zasilana
bateri¹ A-PLUS. Zasiêg: 2. Cena: 80 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna.
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32. Lina wspinaczkowa � cienka, ale wytrzy-
ma³a lina do wspinaczki. D³ugo�æ: 20 metrów.
Cena: 50 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna.

33. Lina wspinaczkowa z hakiem � lina wspi-
naczkowa wyposa¿ona w u¿yteczny hak.
Cena zestawu: 60 amo. Dostêpno�æ: prze-
ciêtna.

34. Lornetka � przyrz¹d umo¿liwiaj¹cy obser-
wowanie odleg³ych obiektów. Cena: 40 amo.
Dostêpno�æ: ma³a.

35. Luneta celownicza � przyrz¹d celowniczy,
który poprawia parametry broni. PREMIA: Pre-
cyzja +0/+1. Cena: 100 amo. Dostêpno�æ: zni-
koma.

36. £adowarka � ³adowarka baterii A-PLUS
oraz A-PLUS MINI. Czas ³adowania: oko³o 2 go-
dzin. Cena: 100 amo. Dostêpno�æ: znikoma.

37. Magnetofalograf � przypominaj¹cy he³m
aparat nag³owny, który modyfikuje bioelek-
tryczne czynno�ci mózgu, a konkretnie wp³ywa
na amplitudê fal theta. Wprowadza badanego
w hipnotyczny trans, który radykalnie zwiêksza
stopieñ jego prawdomówno�ci. Ze wzglêdu na
ryzyko przegrzania aparat mo¿e byæ wykorzy-
stany raz na 3 godziny. EFEKT: Knowanie
i Handel osoby badanej spadaj¹ o jeden po-
ziom, natomiast przes³uchuj¹cy zyskuje kostkê
premiow¹ k6. Cena: 180 amo. Dostêpno�æ:
znikoma.

38. Manierka � wygodny w transporcie zbior-
nik o pojemno�ci 1, 2 lub 5 litrów. Cena: 5, 10,
15 amo. Dostêpno�æ: du¿a.

39. Maska przeciwgazowa � maska chro-
ni¹ca przed gazami, py³em, bakteriami.
Cena: 25 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna.

40. Maska z rurk¹ � podstawowy sprzêt do
snorkelingu. Cena: 20 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

41. Miernik promieniowania � urz¹dzenie
okre�laj¹ce stopieñ napromieniowania otocze-
nia. U¿ytkownik mo¿e na bie¿¹co otrzymywaæ
informacje o tym, w jakich odstêpach bêd¹ siê
odbywa³y testy Surwiwalu na terenie ska¿o-
nym, jak¹ bêd¹ mia³y trudno�æ, a tak¿e czym
bêdzie skutkowaæ ich niezdanie. Cena: 45 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna.

42. Mikrofon kierunkowy � mikrofon o za-
siêgu 50 metrów, umo¿liwiaj¹cy pods³uchiwa-
nie osób, do których nie mo¿na siê zbli¿yæ.
W zestawie du¿e, izoluj¹ce s³uchawki. Zasila-
nie: bateria A-PLUS MINI. Cena: 185 amo.
Dostêpno�æ: znikoma.

43. Multitool � wielofunkcyjny scyzoryk. Cena:
35 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

44. Nagrywarka terminalowa � zewnêtrzne
urz¹dzenie do zapisywania danych na miniwi-
nylach. W zestawie okablowanie ³¹cz¹ce z
terminalem. Umo¿liwia tworzenie pirackich
kopii programów (trudno�æ 6 + 2k8, w przy-
padku pora¿ki zapisanie czystego no�nika
bezu¿yteczn¹ mieszank¹ danych). Cena: 60
amo. Dostêpno�æ: znikoma.

45. Namiot � dwuosobowy namiot z solid-
nego materia³u. Cena: 70 amo. Dostêpno�æ:
przeciêtna.

46. Narzêdzia � komplet uniwersalnych kluczy
i �rubokrêtów, które mog¹ siê przydaæ podczas
naprawy lub konstrukcji sprzêtu. Cena: 50
amo. Dostêpno�æ: przeciêtna.

47. Offroad Survival Kit � porêczny komplet
u¿ytecznych przyrz¹dów surwiwalowych: la-
tarka taktyczna na bateriê A-PLUS MINI (bate-
ria w komplecie), pi³a rozk³adana jak scyzoryk,
multitool, sk³adana saperka, toporek, kieszon-
kowych wymiarów no¿yce do drutu, futera³
moro lub czarny. Cena: 260 amo. Dostêpno�æ:
znikoma.

48. Oporz¹dzenie zabiegowe � zestaw do
przeprowadzania zabiegów medycznych
(8 u¿yæ). Cena: 45 amo. Dostêpno�æ: prze-
ciêtna.

49. Palnik acetylenowy w futerale � urz¹dze-
nie do ciêcia i spawania metalu. Cena: 90 amo.
Dostêpno�æ: ma³a.

50. Paralizator policyjny � pa³ka policyjna
z modu³em paralizatora oraz zwarciowym sys-
temem samo³aduj¹cym. Je�li kogo� tym trafisz
i zadasz mu przynajmniej 3 obra¿enia, ofiara,
oprócz otrzymania ran, zostanie pora¿ona
pr¹dem. W rezultacie w swojej najbli¿szej
turze straci po³owê aktualnie dostêpnych
Punktów Akcji. Cena: oko³o 90 kulek. Dostêp-
no�æ: ma³a. Cechy: Si³a 1k8 | Precyzja A0 D0 |
Zawodno�æ 24% | Wytrzyma³o�æ 5
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51. P³aszcz antytoksyczny � p³aszcz przeciw-
deszczowy chroni¹cy te¿ przed kwa�nym desz-
czem. Cena: 40 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

52. Podwieszany celownik laserowy � przy-
rz¹d celowniczy, który poprawia parametry
broni. PREMIA: Precyzja +1/+0. Cena: 100 amo.
Dostêpno�æ: znikoma.

53. Pods³uch � zestaw ma³ego, ³atwego do
ukrycia nadajnika wraz z odbiornikiem wypo-
sa¿onym w g³o�nik. Nadajnik zasilany jest
bateri¹ A-PLUS MINI, a odbiornik � A-PLUS.
Zasiêg: 50 metrów. Czas pracy: 72 godziny.
Cena: 270 amo. Dostêpno�æ: ma³a (dla agen-
tów i marshali: przeciêtna).

54. Pojemnik na sztony z Las Vegas � kolek-
cjonerski futera³ dla specjalnych go�ci Las
Vegas. Z czym� takim wchodzisz na Bulwar
nawet bez odpowiedniej zdolno�ci kredytowej
(nikt jej po prostu nie sprawdza). Warto�æ: 150
amo. Dostêpno�æ: ma³a.

55. Pojemnik wodoszczelny � odporne na
wilgoæ pude³ko rozmiaru kartonu papierosów.
Cena: 20 amo. Dostêpno�æ: du¿a.

56. Pr¹dnica rêczna � niewielkich rozmiarów,
kilkukilogramowa pr¹dnica mechaniczna,
która gromadzi we wbudowanym akumulato-
rze pr¹d generowany przez krêcenie korb¹.
Posiada w wyposa¿eniu typowe gniazda ze-
wnêtrzne. Cena: 150 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

57. Pr¹dnica spalinowa � generuj¹cy pr¹d
agregat gabarytów ma³ego samochodu, wypo-
sa¿ony w zbiornik paliwa. W wyposa¿eniu
uniwersalne gniazda. Cena: 200 amo. Dostêp-
no�æ: przeciêtna.

58. Przedwojenna broszura Obrony Cywilnej
� instrukcja, która pomo¿e ci wybudowaæ pod
domem bunkier chroni¹cy przed opadem ra-
dioaktywnym. Cena: 100 amo. Dostêpno�æ:
znikoma.

59. Pusty miniwinyl terminalowy � pusty
no�nik pamiêci do terminali. Cena: 30 amo.
Dostêpno�æ: ma³a.

60. Radio � kompaktowe radio na jedn¹ bate-
riê A-PLUS. Cena: 25 amo. Dostêpno�æ: prze-
ciêtna.

61. Radiostacja � urz¹dzenie wielko�ci kar-
tonu papierosów umo¿liwiaj¹ce odbiór oraz
nadawanie sygna³ów radiowych na okre�lo-
nych czêstotliwo�ciach. Cena: 60 amo. Do-
stêpno�æ: ma³a.

62. Saperka � ma³a ³opata z krótk¹ r¹czk¹.
Cena: 15 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna.

63. Scyzoryk � pospolity, rozk³adany nó¿ kie-
szonkowy. Cena: 8 amo. Dostêpno�æ: prze-
ciêtna.

64. Stacja pogodowa � przeno�ne urz¹dzenie
wielko�ci kompasu, które u³atwia przewidywa-
nie zawirowañ pogodowych. Zapewnia kostkê
premiow¹ k6 w testach Surwiwalu zwi¹zanych
z okre�laniem warunków pogodowych w naj-
bli¿szej przysz³o�ci. Cena: 50 amo. Dostêp-
no�æ: ma³a.

65. �piwór � komfortowy �piwór chroni¹cy
przed zimnem i wiatrem. Cena: 20 amo. Do-
stêpno�æ: ma³a.

66. �wietlik � kilkunastocentymetrowa,
cienka tuba, która po zgiêciu zaczyna �wieciæ
i przez 12 godzin mo¿e o�wietlaæ otoczenie
w promieniu paru metrów. Cena: 15 amo.
Dostêpno�æ: ma³a.

67. Tarcza ze znaku drogowego � typowej
wielko�ci tarcza wykonana ze znaku STOP lub
innego znaku drogowego. U¿yteczna podczas
odpierania ataków (dzia³a jak tarcza ma³a).
Cena: 10 amo. Dostêpno�æ: du¿a.

68. Terminal przeno�ny (Wydajno�æ 2, Mo-
del 1) � komputer wielko�ci kartonu papiero-
sów. Posiada wbudowany monitor
i uproszczon¹ klawiaturê, wszystkie niezbêdne
z³¹cza i standardowe elektrody oraz slot na
miniwinyle terminalowe. Cena: 170 amo. Do-
stêpno�æ: ma³a. Dostêpno�æ: przeciêtna.

69. Terminal stacjonarny (Wydajno�æ 6, Mo-
del 3) � sprzêt gabarytów ma³ego telewizora
z klawiatur¹ pod³¹czon¹ za pomoc¹ zewnêtrz-
nego kabla. Posiada wszystkie niezbêdne z³¹-
cza, elektrody i wbudowany slot na miniwinyle
terminalowe. Ze wzglêdu na gabaryty i masê
sprzêt ten praktycznie nie nadaje siê do u¿yt-
kowania podczas dzia³añ terenowych, ale sta-
nowi standardowe wyposa¿enie biur i Azylów,
w których prawie zawsze jest zabezpieczony
has³em (Nauka + Dryg, trudno�æ 3 + k8, czasem
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wy¿sza). Cena: 140 amo. Dostêpno�æ: prze-
ciêtna.

70. Terminal walizkowy (Wydajno�æ 4, Mo-
del 2) � ciê¿ki, ale ca³kiem sprawny terminal
wielko�ci walizki. By uruchomiæ urz¹dzenie,
wystarczy odchyliæ ekran. Sprzêt posiada wbu-
dowan¹ klawiaturê, ma³y joystick, podsta-
wowe ³¹cza i kable, standardowe elektrody
oraz napêd na miniwinyle terminalowe.
Cena: 250 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna.

71. Termodezaktywator � urz¹dzenie w for-
mie medalionu przewieszanego przez szyjê,
które emituje specjalne promieniowanie zak³ó-
caj¹ce dzia³anie termowizorów wymierzonych
w u¿ytkownika. EFEKT: postaæ wykorzystuj¹ca
ten gad¿et nie wyró¿nia siê na tle otoczenia w
widoku, jaki daje klasyczny termowizor.
Cena: 100 amo. Dostêpno�æ: znikoma.

72. T³umik pistoletowy � t³umik o wytrzyma-
³o�ci 10 strza³ów. Cena: 40 amo. Dostêpno�æ:
znikoma.

73. Travel Kit � zestaw niezbêdnych akceso-
riów podró¿nika: karimata, �piwór, bidon lub
manierka, szczoteczka do zêbów, metalowe
sztuæce i naczynia oraz inne drobiazgi.
Cena: oko³o 30 amo. Dostêpno�æ: du¿a.

74. Trójnóg uniwersalny � uniwersalny trój-
nóg karabinowy, dziêki któremu zamontowana
na nim i postawiona stabilnie na statycznym
pod³o¿u broñ zyskuje premiê do Precyzji
(+1/+1). Cena: 45 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

75. Wideoprzeka�nik � nadawczo-odbiorcze
urz¹dzenie z wbudowanym monochromatycz-
nym monitorem, kamer¹ i przy³¹czon¹ kablem
s³uchawk¹. Umo¿liwia komunikacjê g³osow¹
oraz obserwowanie rozmówcy w czasie rzeczy-
wistym na ekranie. Niestety, jako�æ obrazu
pozostawia wiele do ¿yczenia, zasiêg zdalny to
zaledwie 100 metrów, ponadto czêsto wystê-
puj¹ powa¿ne zak³ócenia. Po pod³¹czeniu do
terminala stacjonarnego wideoprzeka�nik
mo¿e byæ z powodzeniem u¿ywany do kontak-
towania siê miêdzy sob¹ w oparciu o dzia³aj¹c¹
w danym biurze czy schronie sieæ NetCenter.
Cena za egzemplarz: 90 amo. Dostêpno�æ:
ma³a.

76. Winyl z muzyk¹ � dysk z pospolit¹ mu-
zyk¹. Cena: 30 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

77. Winyl z przebojow¹ muzyk¹ � dysk z pow-
szechnie lubian¹ muzyk¹. Cena: 100�150 amo.
Dostêpno�æ: znikoma.

78. Wykrywacz metalu � przyrz¹d umo¿liwia-
j¹cy wykrywanie metalowych przedmiotów.
W zale¿no�ci od modelu mo¿e byæ u¿ywany
jako wykrywacz p³ytko zakopanych min albo
standardowe wyposa¿enie ochroniarzy, spraw-
dzaj¹cych, czy nikt nie wnosi do lokalu broni.
Cena: 65 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

79. Wytrych � przyrz¹d niezbêdny do otwiera-
nia zamkniêtych pomieszczeñ i pojemników.
Cena: 5 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna.

80. Wytrych zawodowy � przyrz¹d, którym
pos³ugiwali siê kiedy� specjali�ci od otwierania
zatrza�niêtych od zewn¹trz drzwi i tego typu
sytuacji. Wytrych zawodowy daje premiê +2 do
testów w³amywania. Cena: 8 amo. Dostêp-
no�æ: ma³a.

81. Zapalniczka wiatroodporna � u¿yteczna
zapalniczka, która z powodzeniem mo¿e byæ
wykorzystywana nawet przy silnym wietrze
i niewielkim deszczu. Cena: 20 amo. Dostêp-
no�æ: ma³a.

82. Zegarek na rêkê � sprawny zegarek, wy-
magaj¹cy regularnego nakrêcania. Cena: 10-
�30 amo. Poz³acany: 120 amo. Dostêpno�æ:
przeciêtna.

83. Zestaw chemiczny � komplet niezbêd-
nych akcesoriów do przeprowadzania podsta-
wowych operacji chemicznych. Cena: 50 amo.
Dostêpno�æ: ma³a.

84. Zestaw naprawczy � jednorazowy zestaw
dobrze sprofilowanych czê�ci zamiennych.
U¿yteczny podczas napraw i tworzenia
sprzêtu. Cena: 25 amo. Dostêpno�æ: prze-
ciêtna.

85. Zestaw sapera � komplet przyrz¹dów do
rozbrajania min i innych tego typu ³adunków
wybuchowych. EFEKT: postaæ u¿ywaj¹ca tego
kompletu otrzymuje kostkê premiow¹ k4
w testach rozbrajania bomby. Cena: 150 amo.
Dostêpno�æ: znikoma.
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Biostymulanty

Biostymulanty to leki i inne substancje zmie-
niaj¹ce ró¿ne cechy za¿ywaj¹cego je �mia³ka.
Zazwyczaj dostêpne w ³atwych w u¿yciu jed-
norazowych strzykawkach z gotowym wk³a-
dem.

86. AntyStoper � �rodek produkowany na
bazie receptury biostymulantu obcych. EFEKT:
znosi nawet skrajny ból na oko³o godzinê
i przy�piesza reakcje (+3 do PA) do koñca sceny
walki. U¿ycie wiêcej ni¿ jednej dawki nie przy-
nosi dodatkowych korzy�ci. SKUTKI UBOCZNE:
+5 napromieniowania. Cena: 35 amo. Dostêp-
no�æ: przeciêtna. Do samodzielnego wytwo-
rzenia potrzebne s¹ 4 pó³produkty chemiczne.

87. Atevan � preparat popularnej marki Labo-
farm. Ogólnie u³atwia koncentracjê, odprê¿a
bez otumaniania. Idealny dla osób nara¿onych
na d³ugotrwa³y wysi³ek umys³owy. EFEKTY: na
godzinê bonus +1 do testów opartych na Drygu
i na Koordynacji. U¿ycie wiêkszych dawek nie
przynosi dodatkowych korzy�ci. SKUTKI
UBOCZNE: +5 napromieniowania. Cena: 25
amo. Dostêpno�æ: przeciêtna. Do samodziel-
nego wytworzenia potrzebne s¹ 3 pó³produkty
chemiczne.

88. Buzzer � napromieniowana odmiana na-
poju energetycznego, który generalnie przy-
�piesza dzia³anie i skraca czas reakcji na
bod�ce zewnêtrzne. EFEKT: premia +2 do Ini-
cjatywy i +2 Punkty Akcji na oko³o 30 minut.
SKUTKI UBOCZNE: pierwsza dawka +5 napro-
mieniowania, ka¿da kolejna w ci¹gu doby +10.
Cena: 25 amo. Dostêpno�æ: du¿a. Do samo-
dzielnego wytworzenia potrzebne s¹ 3 pó³pro-
dukty chemiczne.

89. Dark Velvet � napis na opakowaniu g³osi:
�Po³ó¿ siê wygodnie i poczuj jak w aksamitnej
po�cieli, a potem odp³yñ w nieprzenikniony
mrok. Chwilê pó�niej zaczniesz �niæ. �wiado-
mie! Maj¹c kontrolê nad tre�ci¹. Gdy po paru
godzinach siê ockniesz, wci¹¿ bêdziesz pamiê-
ta³ wszystkie wizje i na d³ugo pozostaniesz pod
wp³ywem cudownych emocji, które pojawi³y
siê, gdy marzy³e� o przyjemno�ciach. Po otwar-
ciu oczu prawdopodobnie poczujesz siê trochê
wypluty, ale co z tego, przecie¿ by³o warto!�.
EFEKT: po przebudzeniu wróci ci wiara w sie-
bie, co pozwoli zignorowaæ utratê morale
wzglêdem ca³kowicie dowolnego obiektu (celu

fabularnego, osoby itp.). SKUTKI UBOCZNE: k4
� 1 punktów wyczerpania. 22% prawdopodo-
bieñstwa uzale¿nienia � za¿ywanie Dark Velvet
staje siê konieczno�ci¹; bez jednej dawki tygo-
dniowo tracisz motywacjê do jakiegokolwiek
dzia³ania (modyfikator �1 do wszystkich rzu-
tów zwi¹zanych z podejmowanymi akcjami).
Wygrasz z ewentualnym uzale¿nieniem, po-
wstrzymuj¹c siê od za¿ywania Dark Velvet
przez 10 dni lub korzystaj¹c z preparatu Ultra-
Detox. Cena: 20 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna.
Do wytworzenia potrzebne s¹ 4 pó³produkty
chemiczne.

90. Dopinax � substancja marki Labofarm,
dostêpna w strzykawkach jednorazowych,
gotowa do wstrzykniêcia. Skutkuje ogólnym
pobudzeniem i zwiêkszeniem wydolno�ci.
EFEKTY: +2 do testów opartych na Gardzie na
oko³o godzinê. Kolejne dawki nie daj¹ dodat-
kowych premii. SKUTKI UBOCZNE: +10 napro-
mieniowania. Cena: 40 amo. Dostêpno�æ:
ma³a. Do wytworzenia potrzeba 6 pó³produk-
tów chemicznych.

91. EnergyBump � biostymulant rewitalizu-
j¹cy i ogólnie stawiaj¹cy na nogi. EFEKT: niwe-
luje k4 wyczerpania. SKUTKI UBOCZNE: brak.
Cena: 30 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna. Do
wytworzenia potrzebne s¹ 3 pó³produkty che-
miczne.

92. Fazer � napis na opakowaniu g³osi: �Czu-
jesz siê trochê przemêczony? Jest na to cu-
downy sposób � Fazer spowoduje, ¿e
przybêdzie ci si³. Fazera ¿uje siê jak tytoñ, wiêc
przy okazji zyska na tym twój wizerunek praw-
dziwego kowboja!�. EFEKT: po krótkim czasie
prze¿uwania porcji Fazera, poczujesz siê wy-
ra�nie lepiej � na dobê przybêdzie ci 10 punk-
tów Kondychy. SKUTKI UBOCZNE: nie
odnotowano jakich� powa¿nych dolegliwo�ci
zwi¹zanych z za¿ywaniem tego preparatu.
Problemem mo¿e byæ jednak psychiczne uza-
le¿nienie � utrzymuj¹ca siê potrzeba wydajno-
�ci ponad normê. Jest co� jeszcze; gdy �rodek
przestaje dzia³aæ, postaæ traci premiê do Kon-
dychy, co w wyj¹tkowo niefortunnych przypad-
kach mo¿e nawet poskutkowaæ zej�ciem
�miertelnym z powodu nag³ego, parali¿uj¹-
cego wyczerpania. Cena: 40 amo. Dostêpno�æ:
przeciêtna. Do samodzielnego wytworzenia
potrzeba 6 pó³produktów chemicznych.
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93. Medex � intensywnie wnikaj¹cy w cia³o,
aktywny ¿el ekspresowego leczenia. Cena: 20
amo. Dostêpno�æ: przeciêtna. Do samodziel-
nego wytworzenia potrzebne s¹ 3 pó³produkty
chemiczne.

94. Night Sunshine � sprytny biostymulant,
który sprawia, ¿e bia³ka oczu zmieniaj¹ barwê
na granatow¹, a sam wzrok doskonale przy-
stosowuje siê do widzenia w ciemno�ci.
EFEKT: po po³kniêciu pastylki, w ci¹gu jednego
kwadransa postaæ zaczyna widzieæ podobnie
jak przez noktowizor, z tym ¿e, zamiast zielo-
nego, otoczenie ma odcieñ niebieski. Efekt ten
utrzymuje siê przez oko³o 2 godziny. Cena: 35
amo. Dostêpno�æ: ma³a. Do samodzielnego
wytworzenia potrzeba 5 pó³produktów che-
micznych.

95. Psychotonicum � kolejny produkt firmy
Labofarm. Tym razem s¹ to dra¿etki do ssania
poprawiaj¹ce nastrój i aktywizuj¹ce spo³ecz-
nie, cokolwiek to znaczy. EFEKT: na oko³o
godzinê premia +2 do testów opartych na
Pos³uchu, bo postaæ jakby mocniej anga¿uje
siê w rozmowê i staje przez to bardziej przeko-
nuj¹ca. Za¿ycie wiêkszej dawki nie wp³ywa na
bonus. SKUTKI UBOCZNE: +5 napromieniowa-
nia. Cena: 20 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna. Do
samodzielnego wytworzenia potrzebne s¹
2 pó³produkty chemiczne.

96. Pó³produkt chemiczny � substancje sto-
sowane do produkcji biostymulantów. Cena:
5 amo. Dostêpno�æ: ma³a.

97. Purple � napis na opakowaniu g³osi:
��wiecisz w ciemno�ciach? To nic, da siê temu
zaradziæ! Zapodaj sobie Purple i napromienio-
wanie masz z g³owy!�. EFEKT: jedna dawka
Purple dora�nie znosi negatywne skutki napro-
mieniowania (a w praktyce: wy³¹cznie ujemne
modyfikatory) na jakie� 12 godzin i to bez
wzglêdu na to, jak bardzo jeste� nabuzowany.
SKUTKI UBOCZNE: gdy jeste� pod wp³ywem
tego �rodka, twój wzrok w zasadzie pozostaje
sprawny, ale widok dostaje lekkiego, purpuro-
wego zafarbu; wiesz, co� jakby� patrzy³ przez
ró¿owy noktowizor. 24% prawdopodobieñ-
stwa uzale¿nienia, które oznacza przymus
za¿ywania Purple przynajmniej raz na dobê. W
przeciwnym wypadku podczas wszystkich te-
stów opartych na Koordynacji ca³kowicie po-
mijasz warto�æ tego wspó³czynnika (to znaczy
nie dodajesz go do wyniku swojego rzutu).

Uzale¿nienie ustêpuje, je�li przez 5 dni nie
bêdziesz za¿ywa³ Purple lub gdy skorzystasz z
preparatu UltraDetox. Cena Purple: 45 amo.
Dostêpno�æ: przeciêtna. Do samodzielnego
wytworzenia potrzeba 7 pó³produktów che-
micznych.

98. RadOut � biostymulant zmniejszaj¹cy
napromieniowanie. EFEKT: niweluje k4 napro-
mieniowania. SKUTKI UBOCZNE: brak.
Cena: 10 amo. Dostêpno�æ: du¿a. Do wytwo-
rzenia potrzebne s¹ 2 pó³produkty chemiczne.

99. RadSafe � silny �rodek zmniejszaj¹cy na-
promieniowanie. EFEKT: niweluje 2k4 napro-
mieniowania. SKUTKI UBOCZNE: brak.
Cena: 25 amo. Dostêpno�æ: przeciêtna. Do
wytworzenia potrzebne s¹ 4 pó³produkty che-
miczne.

100. UltraDetox � wszystko jest dla ludzi,
choæ nie w ka¿dej dawce, ale o tym drugim
ma³o kto tak naprawdê pamiêta. Popaprañcy
szprycuj¹ siê ile wlezie, a potem dziwi¹, ¿e z
trudem mog¹ siê podnie�æ z pod³ogi. Na szczê-
�cie z pomoc¹ przychodzi UltraDetox � prepa-
rat, który pozwala pozbyæ siê uzale¿nienia od
biostymulantów. EFEKT: na³óg zostanie usu-
niêty po 12 godzinach, pod warunkiem ¿e
pacjent przyjmie UltraDetox i przez ca³y okres
trwania kuracji nie za¿yje �rodka, od którego
by³ uzale¿niony. Cena: 75 amo. Dostêpno�æ:
przeciêtna. Do wytworzenia potrzeba 10 pó³-
produktów chemicznych.

Generator Znalezisk

W dwóch poprzednich sekcjach wymieni³em w
sumie 100 przeró¿nych rzeczy, które mo¿na
znale�æ w ruinach starego �wiata. Dok³adnie
je ponumerowa³em, ¿eby u³atwiæ ci korzysta-
nie z mechanizmu Generatora Znalezisk. Mia-
nowicie, gdy jako Weteran uznasz, ¿e
bohaterowie na danym etapie przygody maj¹
szansê natkn¹æ siê na co� ciekawego, okre-
�lasz dozwolon¹ dostêpno�æ przedmiotów,
które wchodz¹ w grê, poczynaj¹c od góry
(du¿a, przeciêtna, ma³a, znikoma). Potem
ka¿dy z graczy rzuca k100 w imieniu swojego
bohatera. Je�li wylosowany przedmiot kwalifi-
kuje siê do kategorii dozwolonych (ma tak¹
sam¹ lub wiêksz¹ dostêpno�æ) oraz ³apie siê
pod realizm sytuacji, trafia w rêce Draba.
W przeciwnym wypadku uznaje siê, ¿e danej
postaci nie uda³o siê znale�æ nic szczególnego.
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Napoje (0,5 litra) Opis Cena

napój o wysokiej zawarto�ci alkoholu 7 amo

Chemicola popularny napoju gazowany. Krzepi (niweluje 1 zmêczenie,
ale efekt odnotowuje siê nie czê�ciej ni¿ raz na dobê)

10 amo

NukaSprinter
energetyczny napój gazowany. Orze�wia (niweluje
2 zmêczenia, efekt obserwuje siê nie czê�ciej ni¿ raz na
dobê)

15 amo

Atomic Juice popularny gazowany napój alkoholowy zwany równie¿
browarkiem�

5 am

ToxiKiller
napój wyp³ukuj¹cy toksyny (je�li postaæ w ci¹gu ostatniej
godziny otrzyma³a napromieniowanie, drink niweluje z
niego 2 punkty)

25 amo

Mutant Blood powszechnie dostêpny napój winopodobny 3 amo

Lucid przefiltrowana woda o przyzwoitej jako�ci 4 amo

No name lekko ska¿ona woda;  ryzyko napromieniowania k4: 20% 3 amo

Shining Lady ska¿ona woda; ryzyko napromieniowania k4: 30% 2 amo

SlushDrink woda fatalnej jako�ci; ryzyko napromieniowania równego
k4: 60%

1 amo lub gratis do
zamówionego
jedzenia

Jedzenie

Grillowany szczur � kotlet z
du¿ego gryzonia.
Ryzyko napromieniowania k4:
31%. Cena: 2 amo.

Kebab Po Bombie � kebab ze
zjadliwej jeszcze padliny.
Ryzyko napromieniowania k4:
24%. Cena: 2 amo.

Szasz³yk VEGE � pieczony na
grillu szasz³yk z jadalnych warzyw
i owoców.
Ryzyko napromieniowania k4:
22%. Cena: 1 amo.

Gulasz Odpadnik � pó³p³ynna
mieszanina ró¿nych sk³adników.
Ryzyko napromieniowania k4:
35%. Cena: 2 amo.

Owoc lub warzywo z grilla �
smaczny owoc sporych
rozmiarów. Cena: 2 amo.

¯elazne suszone racje
¿ywno�ciowe (prowiant na
tydzieñ). Cena: 20 amo.

Hot dog � bu³ka plus grillowany
kawa³ek jakiego� kundla. Cena: 2
amo.

PadlinoBurger � kanapka z
resztek martwego zwierzêcia.
Ryzyko napromieniowania k4:
22%. Cena: 3 amo.

Zupa kukurydziana � zupa z
pestkami kukurydzy. Cena: 1 amo.

Jaszczurzyca � zupa z pustynnych
gadów. Cena: 2 amo.

Szasz³yk Ryzykanta � grillowany
szasz³yk z resztek tego, co
podawano w zesz³ym tygodniu.
Ryzyko napromieniowania k4:
35%. Cena: 1 amo.

Kebab Master � pyszny kebab z
przyzwoitej jako�ci sk³adników.
Cena: 3 amo.
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Bestiariusz

Zniszczona przez bomby Ameryka jest obsza-
rem cholernie niebezpiecznym. Panoszy siê po
niej pe³no rozmaitych kreatur, niedobitki so-
wietów, ¿¹dni ludzkiej krwi obcy, zmutowane
zwierzêta. Pora, aby�my przyjrzeli siê tym
wszystkim kanaliom bardziej dok³adnie.

Jedyn¹ korzy�ci¹ ze spotkania z potwornym
bydlêciem jest mo¿liwo�æ zdobycia czego�, co
ludzie okre�laj¹ mianem trofeum. Wiesz, to
taki bonus od losu � rzecz, któr¹ mo¿esz wy-
korzystaæ lub opyliæ za gar�æ amunicji. Wyró¿-
nia siê ró¿ne cechy trofeów, ale do �cis³ej
czo³ówki nale¿¹ nastêpuj¹ce w³a�ciwo�ci:

Niemal ka¿de trofeum jest te¿ opisane para-
metrem o nazwie Trudno�æ � okre�la on po-
ziom trudno�ci testu, który nale¿y zdaæ, by
pozyskaæ trofeum w nienaruszonym stanie.

Zanim przejdê ju¿ konkretnie do opisów ró¿-
nych kreatur, przypominam, ¿e je�li jaka� zdol-
no�æ nie zosta³a wymieniona w opisie danego
przeciwnika, oznacza to, i¿ jest na poziomie
zerowym (k4).

Lewituj¹ca Meduza

Nie pytaj mnie, czego siê na¿ar³y albo jakie
promieniowanie zaabsorbowa³y, bo nie mam
pojêcia. W ka¿dym razie s¹ du¿e, galaretowate
i potrafi¹ nie�le poraziæ swoimi giêtkimi mac-
kami.

Unosz¹ siê jakie� pó³tora metra nad ziemi¹
i tak¹ te¿ d³ugo�æ maj¹ mniej wiêcej ich ra-
miona, chocia¿ widuje siê te¿ giganty.

Wystêpuj¹ ró¿ne odmiany � miejskie o szara-
wym cielsku, pustynne � ¿ó³tawe, i wyj¹tkowo
perfidny typ � przezroczyste (Konspira 5). Te
ostatnie trudno dostrzec, chyba ¿e s¹ na dy-
stansie krótszym ni¿, powiedzmy, 10 metrów.

Ka¿de z tych stworzeñ roztacza wokó³ siebie
aurê silnego promieniowania. Walcz¹c z nimi
na dystansie bezpo�rednim, otrzymasz co turê
k4 Napromieniowania, chyba ¿e masz spe-
cjalny kombinezon.

Cecha trofeum W³a�ciwo�ci

Jadalne zaspokaja g³ód

Krzepi¹ce skonsumowane
neutralizuje
1 punkt zmêczenia

Cenne ma warto�æ rzêdu
20 amo

Bardzo cenne ma warto�æ rzêdu
60 amo

Koj¹ce o zjedzeniu niweluje
3k6 napromieniowania

Przetapialne mo¿na z niego uzyskaæ
3k4 pó³produkty
chemiczne

Spl¹drowane fanty szansa na znalezienie
jednej rzeczy za pomoc¹
Generatora Znalezisk
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Lewiatan

Zmutowana, drapie¿na bestia z g³êbin. Pa-
skudna krzy¿ówka o�miornicy i rekina, w do-
datku zdolna do funkcjonowania zarówno
w wodzie, jak i na l¹dzie.

W tym drugim �rodowisku, dziêki mackom,
mo¿e poruszaæ siê swobodnie w poziomie,
w pionie i do góry nogami, wiêc uwa¿aj na
�ciany i sufit.

Szczê�cie, ¿e porusza siê do�æ pokracznie
i wyra�nie nie przystosowa³a siê jeszcze do
nowej formy egzystencji. Mimo to podczas
walki w zwarciu jest szalenie niebezpieczna za
spraw¹ paszczy z wieloma bardzo ostrymi
zêbami.

Lewituj¹ca meduza

Lewiatan

Olbrzymia lewituj¹ca meduza



152

Ambystoma Olbrzymia

Dziwaczne stworzenie niepodobne zupe³nie do
niczego. Porusza siê na czterech ³apach, ma
d³ugo�æ oko³o 170 cm, wa¿y jakie� 60 kilogra-
mów i jest drapie¿ne. Ma wielki pysk, parê oczu
i jakie�, kurna, chor¹giewki po obu stronach
g³owy. Niby to skrzela, ale u¿ywa ich do oddy-
chania tak¿e wtedy, gdy poluje na powierzchni.
Jak siê wkurzy, potrafi ostro zaatakowaæ. A ma
czym, bo po pierwsze posiada nieproporcjonal-
nie du¿y pysk naje¿ony setkami ostrych zêbów,
a po drugie umie przywaliæ silnym ogonem.
Dobra wiadomo�æ jest taka, ¿e niesprowoko-
wane w zasadzie nie atakuj¹ ludzi. Ograniczaj¹
swoj¹ dietê do zwierz¹t.

Dzikie zwierzê

Mnóstwo tego szwenda siê po miastach i pust-
kowiach. Niektóre maj¹ instynkt samozacho-
wawczy w normie i unikaj¹ cz³owieka, inne
niczym w�ciek³e rzucaj¹ siê do ataku, nie zwa-
¿aj¹c na grad kul. Nale¿¹ do ró¿nych gatunków,
ale w gruncie rzeczy s¹ do siebie podobne:
to krwio¿ercze bestie z³aknione miêsa.

Na potrzeby rozgrywki mo¿esz ulepszyæ o je-
den poziom zdolno�ci dzikich zwierz¹t w przy-
padku gdy s¹ wyg³odnia³e, oraz podwy¿szyæ
Próg Obra¿eñ do 18 i Si³ê do 1k8 gdy mowa
o du¿ych, silnych osobnikach.

Ambystoma Olbrzymia

Dzikie zwierzê
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Rdzawy Homar

Homary kiedy� by³y rarytasem, którym delek-
towano siê w restauracjach specjalizuj¹cych
siê w potrawach z owoców morza. Tak przynaj-
mniej wyczyta³em w jakim� przedwojennym
przewodniku kulinarnym. Có¿, te czasy s¹ ju¿
odleg³¹ przesz³o�ci¹. Dzisiaj to my jeste�my dla
homarów zwierzyn¹ ³own¹, a zmutowane,
wyro�niête do 2�3 metrów osobniki tych sko-
rupiaków siej¹ spustoszenie, panosz¹c siê na
l¹dzie!

Najczê�ciej spotyka siê je w miastach na wy-
brze¿u. Dlaczego? Otó¿ podstaw¹ ich diety s¹
nie tylko ludzie, ale te¿ jakie� elementy sprzêtu
z silników samochodów, telewizorów i ogólnie
ca³ego tego mechaniczno-elektronicznego
z³omu. Nie wiem, czy one to rzeczywi�cie ¿r¹,
¿eby zaspokoiæ g³ód czy ¿eby przeczy�ciæ bebe-
chy z jakich� zalegaj¹cych tam syfów, ale na
w³asne oczy widzia³em, jak jeden z tych bydla-
ków rozpierdzieli³ kilka samochodów, grzebi¹c
im pod mask¹ swym obrzydliwym pyskiem.

Fakt, to jeszcze nie wyja�nia nazwy tych stwo-
rów. Nazywa siê je Rdzawymi Homarami, bo
wprost uwielbiaj¹ ocieraæ siê o pokryte rdz¹
¿elastwo. W efekcie maj¹ na sobie grub¹
warstwê rudego, koroduj¹cego metalu, co daje
im dodatkow¹ ochronê. Trzeba takiemu skur-
czybykowi solidnie przylutowaæ, ¿eby go uzie-
miæ.

Pospolity korsarz

Pocz¹tkuj¹cy gangster, mo¿na by powiedzieæ.
Tyle ¿e nawet tacy jak on maj¹ na swoim
koncie dziesi¹tki ofiar. Nie lekcewa¿ drania.

Do�wiadczony korsarz

Prawdziwy twardziel. Lider gangu lub kole�,
który ma ambicje takowym zostaæ w niedale-
kiej przysz³o�ci i ma do tego predyspozycje.

Tak czy owak powiniene� na niego uwa¿aæ, bo
na pewno ma co� w zanadrzu, a z takim par-
ciem na przywództwo nie omieszka tego u¿yæ,
¿eby przykozaczyæ przed reszt¹ ekipy.

Rdzawy Homar

Pospolity korsarz

Do�wiadczony korsarz



154

Komunista

Przeciêtny sowiecki ¿o³nierz ma to do siebie,
¿e jak przysta³o na wojskowego, nie�le strzela
i ma do�æ rozumu w g³owie, by szukaæ os³on,
zamiast biec na ogieñ zaporowy wroga.

Komunista Skalany

Kreatura powsta³a wskutek Skalania podczas
podró¿y tunelem hiperprzestrzeni. Produkt
scalenia kilku rosyjskich ¿o³nierzy, ich sprzêtu
i broni, a czasem te¿ pojazdów!

Wielorêka bry³a miêsa o przynajmniej kilku
powykrzywianych grymasem bólu i nienawi�ci
twarzach. Nogi, niby kule, pomagaj¹ pchaæ
cielsko do przodu albo wisz¹ bezwiednie, pod-
czas gdy ko³a lub g¹sienice nios¹ bydlê do boju.

Walcz¹c z tym monstrum na dystansie bezpo-
�rednim, otrzymuje siê co turê k4 Napromie-
niowania (przed którym chroni ewentualnie
posiadany kombinezon UVX).

Komunista

Komunista Skalany
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Komunista Troglodyta

Kolejny przypadek nieudanej podró¿y tunelem
hiperprzestrzeni. Tym razem jest to cz³owiek,
który nie przeszed³ przez bramê zupe³nie sam�
Wraz z nim do tunelu wkroczy³ jaki� owad �
mucha, komar lub inny insekt. W rezultacie na
wyj�ciu pojawi³a siê istota ludzka z wmiksowa-
nym kodem DNA tego¿ robala. Efekt? Skrajne
upo�ledzenie, permanentna ¿¹dza agresji,
przera¿aj¹cy wygl¹d i kanibalistyczne zapêdy�

Troglodyci nie u¿ywaj¹ broni. Zamiast tego
pos³uguj¹ siê swoimi zmutowanymi koñczy-
nami, które nierzadko ociekaj¹ toksycznym
jadem. Niektórzy zamiast d³oni maj¹ wyj¹t-
kowo wredne, z¹bkowane ostrza.

O tym, ¿e te kreatury by³y kiedy� sowieckimi
¿o³nierzami, informuj¹ tylko resztki munduru
i gniew ukierunkowany na demokratów.
Co gorsza, istoty te porozumiewaj¹ siê miêdzy
sob¹ bez u¿ycia s³ów czy gestów. Nie musz¹
na siebie nawet spogl¹daæ. Wystarczy, ¿e s¹
dostatecznie blisko, w granicach 20 metrów.

Troglodytów rzadko spotyka siê pojedynczo �
zwykle wêdruj¹ chmarami, jak muchy. Wierz
mi, niefajnie jest siê natkn¹æ na tak¹ wyg³od-
nia³¹ bandê.

Pojawiaj¹ siê znik¹d i atakuj¹ na ró¿ne sposoby
� zlatuj¹c na zwyrodnia³ych skrzyd³ach z da-
chów, ³a¿¹c po pionowych �cianach lub po

suficie, ewentualnie niczym paj¹k wy³aniaj¹c
siê zza gigantycznych, toksycznych pajêczyn.

Czasami naprawdê ciê¿ko siê z nimi uporaæ,
zw³aszcza je�li w okolicy jest Mózgowiec, który
zarz¹dza ca³¹ ferajn¹. Ekipa która siê zalêgnie
i jest kontrolowana przez takiego skurczybyka,
jest wyj¹tkowo trudna do wyplenienia, bo drañ
miksuje oddzia³y i wystawia do walki dobrze
ze sob¹ wspó³pracuj¹ce ekipy.

Wyobra� to sobie: pajêczak odcina ci drogê
toksyczn¹ sieci¹, muchy trzepocz¹c skrzyd³ami
przeskakuj¹ nad wysokimi �cianami, a z dru-
giego koñca ulicy nadchodzi szwadron kolesi
z no¿ycami ogrodniczymi zamiast d³oni�

Komunista Troglodyta
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Komunista Bezkszta³tny

Niektórzy przedostali siê przez tunel hiperprze-
strzenny dos³ownie w ostatniej chwili, bo na-
sze si³y namierzy³y statek obcych i przyst¹pi³y
do ataku. W rezultacie do celu dociera³a tylko
czê�æ transportu komunistów, w dodatku
skrajnie zdeformowana.

Pocz¹tkowo ¿o³nierze piechoty my�leli, ¿e to
po prostu potworne szcz¹tki wroga, ale szybko
zostali wyprowadzeni z tego b³êdu. Paruj¹ce,
cuchn¹ce, przyci¹gaj¹ce stada much sterty
miêsa zaczê³y dygotaæ, a potem przyjmowaæ
przypadkowe kszta³ty. Ostre niczym w³ócznie,
strzaskane ko�ci, naci¹gaj¹ce siê �ciêgna,
postrzêpione kawa³ki skóry i dyndaj¹ce frag-
menty cia³a formowa³y ohydne konstrukcje
zdolne tylko do jednego � do zabijania. Zaczê³a
siê rze�, a te kanalie porozrywa³y naszych na
strzêpy, po czym wch³onê³y resztki niczym
wyg³odnia³e o�miornice.

Od tamtej pory te wiecznie nienasycone pa-
dalce tocz¹ siê po ulicach miast i zabijaj¹ ka¿d¹
¿yw¹ istotê, jak¹ napotkaj¹, z wyj¹tkiem swo-
ich. Najwyra�niej jest w�ród tych szcz¹tków
jaki� fragment mózgu�

Ze wzglêdu na swoj¹ specyficzn¹ kondycjê,
Bezkszta³tni bywaj¹ bardzo perfidni. ¯aden
sraczyk nie jest ju¿ bezpieczny. Uwa¿aj, gdzie
sadzasz ty³ek, bo z ruroci¹gu mo¿e wyle�æ jaki�
mniejszy egzemplarz i zabraæ ci pornosa, któ-
rego tak lubisz przegl¹daæ w ubikacji.

Tak, brachu, oni panosz¹ siê po kanalizacji
miejskiej, tunelach metra, a je�li akurat za³a-
twiaj¹ jakie� interesy to i w kana³ach klimaty-
zacyjnych w ocala³ych biurowcach.

Po prawdzie stanowi¹ zagro¿enie tak¿e dla
niektórych Azylów. Je�li nawet nie zdo³aj¹
przedostaæ siê do �rodka, mog¹ poczyniæ spore
szkody w systemach podtrzymuj¹cych spo³ecz-
no�æ przy ¿yciu: filtrowni, wentylacji i tak dalej.

Je�li wyj¹tkowo przypadniesz któremu� do
gustu mo¿esz liczyæ na mokry poca³unek: bydle
z³o¿y do niego swoje zwyrodnia³e fa³dy, po
czym zbryzga ciê toksyn¹ - z bliska lub na
dystans.

Komunista Bezkszta³tny
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Komunista Mózgowiec

Oprócz Bezkszta³tnych, Wrota w ostatnich
chwilach swego istnienia �wypluwa³y� te¿
Mózgowców. To radzieccy wojskowi o niepro-
porcjonalnie du¿ych g³owach, przez które wy-
zieraj¹ na zewn¹trz zmutowane mózgi.

Maj¹ zwyrodnia³e ko�ci, wiêc s¹ gibcy jak szma-
ciane lalki, trzês¹ siê niczym galareta, ale
spaczenie obdarzy³o ich darem telepatycznego
oddzia³ywania na swoich pobratymców.
Zreszt¹ nie tylko na nich, bo na nas i na zwie-
rzêta tak¿e, tyle ¿e ani my, ani czworonogi za
cholerê nie pojmujemy radzieckiego�

Spopielony

Typowy przedstawiciel ponurego plemienia
Spopielonych � zwêglone cia³o, wygl¹daj¹ce
jak martwe, a jednak ¿ywe, w�ciek³e i obda-
rzone zdolno�ci¹ ataku telekinetycznego.

Komunista Mózgowiec

Spopielony
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Typowy obcy

Humanoidalna istota o nieproporcjonalnie
wyd³u¿onej czaszce i charakterystycznym wie-
lookim obliczu. Koñczyny d³ugie i szczup³e,
tu³ów w¹ski, ow³osienie szcz¹tkowe, skrupu-
latnie usuwane. Noszona odzie¿ to najczê�ciej
ró¿nego rodzaju kombinezony z wbudowanym
systemem podtrzymuj¹cym ¿ycie oraz urz¹-
dzeniami do komunikacji z pozosta³ymi cz³on-
kami oddzia³u i z baz¹. Obcy s¹ niemal
ca³kowicie odporni na promieniowanie.

Obcy � cz³onek eskadry uderzeniowej

Obcy przystosowany do dzia³añ bojowy. Po-
siada szereg cybernetycznych wszczepów,
które potêguj¹ jego wydolno�æ, si³ê i zwinno�æ.
Potê¿niejszy i bardziej agresywny wariant po-
przedniego drania. Poza tym najczê�ciej
w swoim towarzystwie ma jedno lub dwa
dzikie zwierzêta, którym wszczepi³ brain-con-
troler, czyli implant steruj¹cy zachowaniem.
W rezultacie dzia³ania tego urz¹dzenia wilki,
or³y, aligatory i inne bestie s¹ �lepo pos³uszne.

Obcy � cz³onek szwadronu bazy matki

Ostatnia linia obrony obcych. Stra¿nik baz,
bram, l¹dowisk, spodków. Posiada szereg
cybernetycznych wszczepów, które potêguj¹
jego mo¿liwo�ci bitewne.

Ze wzglêdu na bardzo mocn¹ zbrojê potocznie
nazywa siê takich obcych �pancernikami�. Ten
typ sze�ciopalczastych jest wyj¹tkowo niebez-
pieczny.

Typowy obcy Obcy � cz³onek eskadry uderzeniowej

Obcy � cz³onek szwadronu bazy matki
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Mobilny Automat Wielozadaniowy

Typowy blaszak wyprodukowany na potrzeby
ochrony Azylów i obiektów firmy. Mimo topor-
nej konstrukcji potrafi nie�le daæ w ko�æ, je�li
siê zawe�mie. A niewiele potrzeba, by jego
popaprana sztuczna inteligencja wziê³a ciê za
wroga. Zreszt¹, sam siê przekonasz.

Dual

Duale to stworzenia, które przyby³y na Ziemiê
z innego wymiaru. Trudno jednoznacznie
stwierdziæ, czy zosta³y sprowadzone z rozmy-
s³em czy te¿ dosta³y siê tu ca³kiem przypad-
kowo. W ka¿dym razie na ogó³ pozostaj¹
obojêtne wobec obcych, s¹ natomiast wyj¹t-

Mobilny Automat Wielozadaniowy
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kowo agresywne wobec homo sapiens. Cha-
rakteryzuje je nieustanna fluktuacja, jak to
okre�laj¹ uczeni. Mówi¹c po ludzku � bez
przerwy zmieniaj¹ swój kszta³t i wszelkie ce-
chy. Przybieraj¹ najró¿niejsze formy, ale naj-
czê�ciej, niczym potwory z koszmarów,
przyjmuj¹ postaæ bêd¹c¹ odbiciem lêków ofiar,
na które poluj¹. Tak, dobrze rozumiesz � te
istoty w pewnym stopniu upodabniaj¹ siê do
tego, czego najbardziej obawiaj¹ siê ich cele.
Zazwyczaj stanowi¹ krzy¿ówkê ró¿nych po-
twornych wizerunków. Je�li �nisz po nocach o
zmutowanych czerwiach, które znienacka wy-
³a¿¹ spod ziemi � istnieje du¿e prawdopodo-
bieñstwo, ¿e stykaj¹c siê z dualem, bêdziesz
musia³ stawiæ czo³a w³a�nie tego typu bestii,
choæ zapewne nie bêdzie ona wiernie na�lado-
waæ autentycznego czerwia. Bêdzie gorsza!

Ca³e szczê�cie te osobliwe kreatury przyjmuj¹
tylko takie kszta³ty, które mo¿na pogodziæ
z osobliwo�ciami napotkanymi w przyrodzie.
Nie przeistaczaj¹ siê w miêso¿erne roboty czy
samobie¿n¹ broñ czerpi¹c¹ rado�æ z rozcz³on-
kowywania swych ofiar. Rzadko te¿ przybieraj¹
postaæ cz³owieka, choæ s³ysza³em o takich
przypadkach. Jedno jest pewne � zawsze s¹
szalenie niebezpieczne za spraw¹ krwio¿er-
czych instynktów. Zdaj¹ siê ¿ywiæ lêkiem, roz-
pacz¹ i wszelkim cierpieniem, wiêc czyni¹
wszystko, by wywo³aæ te doznania w skrajnej
formie, i dopiero wówczas przystêpuj¹ do
potwornej konsumpcji. Tak jakby trawi³y tylko
takie miêso, które jest na wskro� przesi¹kniête
potem i hormonami ludzkiego przera¿enia.

Teraz, gdy ju¿ podzieli³em siê z tob¹ wiedz¹ na
temat tego, jak brutalne i gro�ne mog¹ to byæ
istoty, mam dla ciebie dwie dobre wiadomo�ci.
Po pierwsze: duale s¹ �miertelne. Mo¿na je
za³atwiæ przy u¿yciu konwencjonalnych �rod-
ków dostêpnych cz³owiekowi. Je�li wiêc masz
pod rêk¹ porz¹dn¹ giwerê � jest jeszcze dla
ciebie nadzieja! Druga dobra wiadomo�æ jest
taka, ¿e rzadko widuje siê duale wiêksze ni¿
ma³y samochód. To wa¿ne, bo ciê¿ko by³oby
sobie poradziæ ze skurczybykiem wielko�ci
Statuy Wolno�ci, nieprawda¿?

Pó³�wiadoma ro�lina

Pó³�wiadome ro�liny to wyj¹tkowo spektaku-
larne skrzy¿owanie genów. Po³¹czenie ro�liny
ze zwierzêciem. Kreatury, o których tu mowa,
maj¹ sporo wspólnego ze zwyk³ymi chwa-

stami. Przede wszystkim wiele z nich najzwy-
czajniej w �wiecie zapuszcza korzenie, a to
oznacza, ¿e nie bêd¹ ciê �cigaæ. Tyle tylko, ¿e
takie osobniki najczê�ciej pluj¹ ¿r¹c¹ toksyn¹
i to na ca³kiem spory dystans. Poza tym maj¹
cholernie silne i ci¹gn¹ce siê setkami metrów
pn¹cza, które oplataj¹ ca³e ulice i budynki.
Czêsto oprócz bezpo�rednich ataków wybie-
raj¹ strategiê defensywn¹ � chroni¹ ro�lin-
nego mó¿d¿ka, kryj¹c go w g³êbi magazynów
i innych budowli, a w powietrzu rozpylaj¹ tru-
j¹cy dla cz³owieka gaz.

Nie zapominajmy jednak o pó³�wiadomych
ro�linach, które korzenie zapuszczaj¹ tylko
tymczasowo. W razie potrzeby sprawnie wyry-
waj¹ siê z ziemi i na zwyrodnia³ych ³apskach
lub wij¹cych siê ³odygach i pn¹czach szar¿uj¹
w twoj¹ stronê! Te gatunki zwykle posiadaj¹
kolczaste �ramiona� lub ponadprzeciêtnie uzê-
bione paszcze, którymi k³api¹ zawziêcie i do
upad³ego.

Pod³y Dual

Pó³�wiadoma ro�lina
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DODATEK A

To jeszcze nie koniec... W³a�ciwie to dopiero pocz¹tek!

Z nami przetrwasz III wojnê �wiatow¹!

Je¿eli potrzebujesz wsparcia, porad, masz w¹tpliwo�ci
zwi¹zane z regu³ami lub pytania na temat �wiata,

zajrzyj na platformê spo³eczno�ciow¹
www.afterbomb.pl

Oprócz wsparcia autorów znajdziesz tam tak¿e dodatkowe materia³y
oraz informacje na temat linii wydawniczej.

DODATEK B

Trzy Postanowienia
Antykryzysowej Agencji Dozoru

Kodeks agentów i marshali:

Wolno ci z u¿yciem wszelkich dostêpnych
�rodków moderowaæ zachowanie osób,
które:

� krzywdz¹co nara¿aj¹ drug¹ osobê na
utratê zdrowia, ¿ycia, stratê mienia,

� wystêpuj¹ wbrew zasadzie sprawie-
dliwo�ci spo³ecznej,

� kolaboruj¹,

� uporczywie utrudniaj¹ lub uniemo¿li-
wiaj¹ ci realizacjê Trzech Postanowieñ.

Ka¿dorazowo masz obowi¹zek stosowaæ
�rodki adekwatne do sytuacji pod rygo-
rem kary z ramienia Sêdziów Dozoru.
Jeste� obowi¹zany znaæ i w miarê mo¿li-
wo�ci respektowaæ lokalne prawa o ile nie
stoj¹ w sprzeczno�ci z Trzema Postano-
wieniami.

W przypadku braku instytucji pe³ni¹cej
funkcje s¹dowe, jeste� obowi¹zany obiek-
tywnie rozstrzygn¹æ o winie lub niewinno-
�ci oraz w razie potrzeby wymierzyæ
adekwatn¹ karê.

Generator mutacji cargo
wylosuj mutacje poprzez 5 rzutów k20,

w razie potrzeby przerzucaj¹c
zdublowane wyniki

1 k4 + 1 g³ówek Tsantsa

2 k4 dodatkowe zwyrodnia³e,
nieproporcjonalnie ma³e rêce

3 k4 dodatkowe oczy w obrêbie g³ównej g³owy

4 trzeci rz¹d zêbów w g³ównej szczêce

5 �baga¿nik�, czyli zdeformowany kark,
ramiona i plecy

6 k4 zwyrodnia³e twarze na klatce piersiowej

7 rozdwojony krêgos³up, skrzywiona postawa,
szerokie bary

8 wielopalczaste d³onie i stopy

9 k6 + 3 twardych guzów

10
podwojona klatka piersiowa

11
podwojona g³owa

12
trzecia rêka

13
zdeformowana twarz, dodatkowy nos

14
podwojona d³oñ u g³ównej rêki

15
k6 + 3 mackowatych wyrostków na ciele

16 jedna g³ówna rêka zgina siê w dwóch
miejscach (dwa ³okcie)

17 jedna g³ówna noga zgina siê w dwóch
miejscach (dwa kolana)

18 na skórze pe³no wyprysków i du¿ych
ropiej¹cych b¹bli

19
zmutowana, wyj¹tkowo paskudna ³uszczyca

20 zwyrodnia³e stawy wyginaj¹ce koñczyny
w ró¿ne strony
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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

Arsena³ � str. 122

Asekuracja � str. 65

Ataki specjalne
� str. 67

Azylant � str. 16

Bezkszta³tny
(Bestiariusz)
� str. 156

Bêkart 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 �mierci
� str. 89

Dual (Bestiariusz)
� str. 159

Dzikie zwierzê
(Bestiariusz)
� str. 152

Ekwipunek � str. 140

Flaccid � str. 18

Generator znalezisk
� str. 147

Gonitwa, po�cig
� str. 49

Historia � str. 5

Inicjatywa � str. 65

Instrukcje obs³ugi
� str. 42

Jedzenie � str. 148

Kalendarium � str. 6

Klan Orl¹t � str. 81

Komunista
(Bestiariusz)
� str. 154

Komuni�ci � str. 82

Kondycha � str. 72

Konfederacja
Odrodzenie � str. 80

Konflikty spo³eczne
� str. 44

Kontenerowcy
� str. 75

Korozja i naprawa
broni � str. 49

Korsarz (Bestiariusz)
� str. 153

Korsarze � str. 76

Krytyczna pora¿ka
� str. 67

Krzewiciel Nirwany
� str. 23

Las Vegas � str. 96

Leczenie i regeneracja
� str. 71

Lewiatan (Bestiariusz)
� str. 151

Lewituj¹ca meduza
(Bestiariusz)
� str. 150

Lokacje trafienia
� str. 67

Los Angeles � str. 92

M. A. W. (Bestiariusz)
� str. 159

Mapa � str. 3

Marshal � str. 24

Maruder � str. 19

Medex u¿ycie � str. 72

Metalurg � str. 25

Misjonarz � str. 26

Modu³u zbroi
hutniczych � str. 139

Modyfikowanie broni
� str. 50

Mózgowiec
(Bestiariusz)
� str. 157

Napoje � str. 148

Napromieniowanie
� str. 72

Nerd � str. 27

Obcy (Bestiariusz)
� str. 158

Obcy � str. 86

Obra¿enia � str. 68

Obra¿enia szacowane
� str. 69

Opatrywanie � str. 71

O�rodek Izolacji
Odpadów
Promieniotwórczych
� str. 88

Pancerze � str. 137

Parametry dodatkowe
� str. 36

Phoenix � str. 93

Przeci¹¿enie � str. 50

Przepychanki
towarzyskie � str. 46

Przewagi a morale
� str. 44

Punkty Do�wiadczenia
� str. 105/106

Rdzawy homar
(Bestiariusz)
� str. 153

Realia �wiata � str. 74

Reno � str. 99

Reputacja � str. 105

Rezydenci Azylów
� str. 78

Roswell � str. 95

Sacramento � str. 101

Salem � str. 102

Salt Lake City
� str. 100

San Francisco
� str. 89

San Jose � str. 90

Skalany (Bestiariusz)
� str. 154

Skazy � str. 108

Skrajne warunki
� str. 50

Spopielony
(Bestiariusz)
� str. 157

Spory merytoryczne
� str. 46

Synergianie � str. 84

Szajki pl¹drownicze
i Kartel � str. 85

�rodki transportu
� str. 53

Tarcze � str. 68

Testowanie czynno�ci
� str. 40

Testowanie
wielokrotne � str. 42

Testy
grupowe � str. 41

Testy mentorskie
� str. 41

Testy obronne
� str. 66

Toxic � str. 20

Tracker � str. 28

Trofeów cechy
� str. 150

Troglodyta
(Bestiariusz)
� str. 155

Trudno�ci testów
� str. 40

Tryby ognia � str. 121

Tucson � str. 94

Tworzenie postaci
� str. 13

Tworzenie sprzêtu
� str. 58

Tyrani � str. 76

Unia Handlowa
� str. 78

U¿ytkowanie
terminali � str. 60

Vocal � str. 29

Wendeta � str. 85

Wêszenie � str. 62

Wizard � str. 30

W³amania i rozboje
� str. 62

Wspó³czynniki
� str. 31

Wymiana handlowa
� str. 46

Wytwarzanie
biostymulantów
� str. 63

Zabiegi � str. 71

Zapora Hoovera
� str. 98

Zbroje hutnicze
� str. 137

Zdolno�ci � str. 33

Zdolno�ci w akcji
� str. 49

Zmiany Fabularne
� str. 105

Znamiona � str. 106

INDEKS
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Apetyt ro�nie w miarê jedzenia� Je�li potrzebujesz wiêcej informacji
o postapokaliptycznej Ameryce, bardziej zaawansowanych zasad rozgrywki,
mocniej rozbudowanego bestiariusza oraz obszernych danych o sowietach
i obcych, zachêcamy do zapoznania siê z tre�ci¹ COMBAT ZONE:
120-stronicowego dodatku do gry AFTERBOMB MADNESS.

Gra fabularna AFTERBOMB MADNESS jest dostêpna równie¿ w wersji
ksi¹¿kowej. Drukowany, papierowy podrêcznik w gar�ci jest niezwykle
u¿ytecznym oraz wygodnym rekwizytem do wykorzystania na sesji.

Wszystkie zasady i materia³y s¹ wówczas pod rêka.
Ilustracje tak¿e prezentuj¹ siê znacznie lepiej ni¿
w przypadku mocno skompresowanego pliku PDF.

Je¿eli spodoba³ Ci siê system AFTERBOMB
MADNESS, poleæ go przyjacio³om, przy³¹cz siê do
spo³eczno�ci fanów na www.afterbomb.pl oraz
dziel siê swoimi refleksjami i materia³ami
dodatkowymi, a tak¿e �mia³o publikuj raporty
z rozegranych sesji. Niech ¿yje RPG!

http://www.afterbomb.pl
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