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Zaczekaj jeszcze moment � zanim przejdziemy do sedna, zauwa¿, ¿e impreza
integracyjna jest nieobowi¹zkowa. U¿yj zatem poni¿szych instrukcji tylko wtedy,
gdy jaka� dru¿yna ma ochotê skorzystaæ z tego rozwi¹zania. Po drugie, pamiêtaj,
¿e integrator sprawdza siê tylko wtedy, gdy u¿ywa siê go przed kreacj¹ postaci
przez cz³onków danej dru¿yny. Ponadto pomiñ etap losowania historii postaci
� efekty u¿ycia integratora zastêpuj¹ ten proces. Je�li gracze bêd¹ u¿ywali
typów bohaterów z dodatku �Hard to Kill�, pozwól im rozdysponowaæ dziewiêæ,
zamiast o�miu punktów dla zdolno�ci archetypowych, by nie byli stratni
w stosunku do osób, które wybra³y dla siebie postaci z podrêcznika
podstawowego.

Procedura jest nastêpuj¹ca: najpierw losuje siê w dowolny sposób 3 motywy
g³ówne i dru¿yna wybiera ten, który odpowiada im najbardziej. Potem losuje
siê w dowolny sposób profil dru¿yny powi¹zany z danym motywem g³ównym.
Je�li poprzestajesz na propozycjach przedstawionych poni¿ej, do pierwszego
losowania u¿yj kostki k10, a do drugiego k3. Je�li powiêkszy³e� pulê o w³asne
koncepcje lub czerpiesz z pomys³ów przedstawionych w sieci przez innych
u¿ytkowników gry AFTERBOMB MADNESS, mo¿esz na przyk³ad u¿yæ
�wiêkszych� kostek lub wydrukowaæ motywy na kartkach i przy ich pomocy
losowo okre�liæ, co zostanie wykorzystane. W ostateczno�ci mo¿ecie
przeanalizowaæ wszystkie opcje i po prostu wybraæ t¹, która najbardziej wam
pasuje.

1. Nie jeste�cie poszukiwaczami przygód. Po prostu chcecie siê dobrze
ustawiæ. Robicie wszystko, ¿eby móc w koñcu zaj¹æ w jakiej� spo³eczno�ci
pozycjê uprzywilejowan¹ i bez przeszkód cieszyæ siê ¿yciem na maksa. Tak
d³ugo i na tak¹ skalê, jak to tylko mo¿liwe.

2. Ka¿dy z was straci³ przez komunistyczn¹ ho³otê co� szczególnie cennego:
przyja�ñ, mi³o�æ, cz³owieczeñstwo, marzenia� Tak czy owak ³¹czy was
¿¹dz¹ zemsty, pragnienie odp³acenia sowietom z nawi¹zk¹ lub przynajmniej
chêæ wyrównania rachunków.

3. ¯yjecie, by ¿ycie innym odbieraæ � póki �mieræ was nie roz³¹czy! Niczego
nie da siê odbudowaæ, pozostaje wiêc tylko dalsza destrukcja. Kto wiedzie
w tym prym � wygrywa najwy¿sz¹ stawkê. Pozostali nie tylko przegrywaj¹,
ale i gin¹. Jako banda psychopatów sycicie siê chaosem, rozpacz¹,
cierpieniem.



4. Jeste�cie ekip¹ odmieñców, którzy zupe³nie nigdzie nie pasuj¹.
Gdziekolwiek trafiacie � totalnie odstajecie. Ka¿dy z was pragnie pozbyæ
siê piêtna, które na nim ci¹¿y. Bez wzglêdu na to, czy jest to mutacja,
osobliwa choroba lub jaki� obrzydliwy defekt, wierzycie, ¿e da siê tego
pozbyæ.

5. Jeste�cie niczym cyrkowa trupa � stanowicie niepowtarzalny zespó³
groteskowych popaprañców. Totalnie zblazowani bezustannie gonicie za
nowymi mocnymi wra¿eniami, byle tylko cokolwiek naprawdê poczuæ. �wiat
to wasza arena, gwiazdorzycie bez umiaru, do koñca!

6. Kiedy� uznawano, ¿e wojna nigdy siê nie zmienia. To by³o zanim na Ziemi
pojawili siê obcy. Istoty z innego wymiaru przyczyni³y siê do upadku ludzkiej
cywilizacji. Bierzecie sobie za cel rozliczenie ufoków za pozbawienie
ka¿dego z was czego� lub kogo� naprawdê wa¿nego.

7. Prowadzicie prywatn¹ krucjatê przeciwko wszelkiej ma�ci
zwyrodnialcom, którzy pog³êbiaj¹ trwaj¹cy chaos. Eliminujecie przeszkody
stoj¹ce na drodze idei przywrócenia porz¹dku i odbudowy starego �wiata.
Jeste�cie samozwañczymi egzekutorami, elit¹ Agencji Dozoru lub
przedstawicielami innego ugrupowania d¹¿¹cego do przywrócenia ³adu.
Czasem jednak trudno stwierdziæ, jakie naprawdê s¹ wasze motywy.



8. Wasza ekipa to swoista dru¿yna do zadañ specjalnych. Dzia³acie razem,
bo stanowi¹c tak zgrany zespó³ wychodzicie bez szwanku z wiêkszo�ci
tarapatów. Nic wiêc dziwnego, ¿e jeste�cie w stanie podj¹æ siê naprawdê
dobrze p³atnych zleceñ i podo³aæ tak ambitnym wyzwaniom!

9. Trudno uwierzyæ, ¿e stanowicie zespó³. Przypominacie zgrajê
przypadkowych kolesiów, a ka¿dy zdaje siê byæ z innej bajki. To tylko pozory.
Znacie siê od zawsze. Jeste�cie rodzin¹, w dodatku potomkami jakiego�
wa¿niaka. I zamierzacie odzyskaæ przywileje!

10. S³ysza³e� to powiedzenie, ¿e zwichrowanych nie trzeba szukaæ, bo sami
siê wichruj¹? Z wami jest podobnie. Mózgi macie pofa³dowane bardziej ni¿
inni, w dodatku spl¹tane w podobne wêze³ki. Co� wam siê uroi³o i szukacie
sposobów, ¿eby zrealizowaæ swój Wielki Plan! Niez³a to jazda i na domiar
z³ego � po ca³o�ci.



AFTERBOMB MADNESS to groteskowa gra fabularna oparta na kultowych motywach postapokaliptycznych, w której gracze wcielaj¹ siê w
Amerykanów, ¿yj¹cych w czasie III Wojny �wiatowej. Nadrzêdnym celem rozgrywki jest przetrwanie w potwornych realiach zrujnowanego �wiata.
Jednak aby móc tego dokonaæ, postacie � ambitni �mia³kowie silnie zdeterminowani by dzia³aæ � bêd¹ musieli szukaæ sprzymierzeñców, wspieraæ
ró¿ne spo³eczno�ci i organizacje. Pasywno�æ jest jak równia pochy³a � prowadzi w prostej linii do upadku, odcz³owieczenia i ponurej akceptacji
eutanazji, jak¹ aplikuj¹ Ameryce obcy i komuni�ci. Chwyæ wiêc kostuchy w gar�æ i rozpocznij rozgrywkê, by zwyciê¿aæ!
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