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Kilka stow o scenariuszu

Przygoda zostata przygotowana w systemie “Afterbomb Madness” pierwszej
edycji. Do jej poprowadzenia powinien wystarczy¢ podrecznik podstawowy,
aczkolwiek dodatki mogg urozmaicic¢ rozgrywke.

Scenariusz zostat przygotowany jako osobna nie powigzana z niczym
przygoda, jednak nic nie stoi na przeszkodzie aby aby poprowadzi¢ go jako czesc¢
wiekszej kampani lub wstep do niej. Druga opcja oczywiscie wymaga wprowadzenia
pewnych zmian w scenariuszu.

Przed rozpoczeciem gry

Zanim rozpoczniecie gre przygotuj potrzebne ci materiaty takie jak kostki,
karty postaci itp. Wszystko co jest ci potrzebne do poprowadzenia udanej sesji.
Istotne jest tez, abys zdecydowat czy scenariusz ten prowadzisz jednorazowo czy
jako czesc wiekszej kampani. Jezeli wybrates opcje pierwszg wrecz swoim graczom
ich karty oraz historie postaci. Uczestnicy mogg zrobi¢ to w sposéb losowy lub
pozwdl im zapoznac sie z kartami i wybra¢. Fakt, ze gracz beda znali nawzajem
wiasne historie nie powinien stanowi¢ problemu. Jesli prowadzisz scenariusz jako
czes¢ kampani, prawdopodobnie bedziesz musiat pozmieniaC kilka szczegotéw w
historii, wiec warto sie nad tym zastanowic jeszcze przed rozpoczeciem gry.

Jako, ze system “Afterbomb Madness” osadzony jest w postapokaliptycznych
Stanach Zjednoczonych, przed rozpoczeciem sesji warto zapoznac sie z ich mapom
oraz wybra¢ odpowiednig lokacje wiasnie na niej aby utatwi¢ sobie prowadzenie
rozgrywki. Osobiscie proponuje lokacje do ktorej link znajdziecie w mapach google
podany ponizej. To wtasnie tam umieszczony zostat ten scenariusz, jednak mozesz
tez przeprowadzi¢ to w wybranym przez siebie miejscu.



Wstep.

Kim s3 gracze,

Postacie graczy to oddziat Zzotnierzy konfederacji Odrodzenie. Nie koniecznie
sg oni przyjaciotmi jednak przynajmniej o sobie styszeli. Na co dzien nie dziatajg
wspolnie jednak, z powodu zaistniatej sytuacji trzeba byto stworzy¢ niewielki oddziat,
ktory mogtby szybko i sprawnie rozwigza¢ zaistniaty problem przy czym nie ma
watpliwosci co do ich lojalnosci wzgledem konfederacii.

Krétko o zadaniu.

Konfederacja otrzymata niepokojgce wiesci z miasteczka Tahoe City. Niecatg
godzine temu dowddztwo otrzymato wiadomos¢ radiowg, iz miasteczko zostato
zaatakowane. Zwykle takie informacje nie sg niczym nadzwyczajnym, po prostu atak
bandytéw, ktéry jest z regut odpierany przez miejscowych. W szczegdlinych
sytuacjach wysyta sie karng ekspedycje, ktéra ma oczysci¢ miejscowe tereny z tego
Scierwa. Jednak ten przypadek byt szczegdlny, poniewaz méwit o ataku czerwonych
zbytnio oddalonym od linii frontu z komunistami, co oznacza ze czerwoni weszli
konfederacji na tyty. Dowddztwo od wielu miesiecy przygotowywato mobilizacje sit
oraz przesuniecie frontu z komuchami, jednak posiadanie ich na tytach stawia catg
akcje pod znakiem zapytania. Dlatego zostat powotany specjalny oddziat, ktéry ma
zbada¢ sytuacje, ( gdyz wszelka komunikacja w tym rejonie zostata zablokowana
przez nieznane zrodto) poinformowaé¢ dowddztwo i unieszkodliwi¢ wroga lub jezeli to
niemozliwe, to jak najbardziej mu zaszkodzi¢ do czasu przybycia positkéw. Jednak
misja komplikuje sie w czasie jej trwania.

Przygoda

Odprawa

Rozgrywke powinienes rozpocza¢ od odprawy jeszcze w bazie konfederacji.
Udzieli jej generat Zain Vance pokrétce przyblizy on graczom jak wyglada sytuacja
oraz odpowie na ewentualne pytania. Sposéb w jaki chcesz przeprowadzi¢ odprawe
dostosuj do siebie, istotne jest jednak, aby zostato w niej zawarte co jest celem misji
oraz wspomnie¢ graczom o azylu, ktory lezy niedaleko miasteczka. Bardzo istotne
jest to, aby zaszczepi¢ w gtowach graczy skojarzenie, ze czerwoni oznaczajq
komunistow i odwrotnie, wspomnie¢ o planach natarcia na komunistow oraz jak
istotne jest to dla konfederacji oraz poinformowac o zapasach, ktére gracze dostajg



dodatkowo na poczatku gry (podane sg ponizej wraz z opisami postaci). Jezeli
gracze sg gotowi do drogi to moga wyrusza¢. Czeka na nich zatankowany oraz
wyposazony we wczesniej wspomniane zapasy Dodge A100, ktorym majg sie
dostac¢ na miejsce.

Teraz musisz sobie zada¢ pytanie w jaki sposéb chcesz, aby wyglgdata
podréz bohateréw. Osobiscie proponuje skréci¢ ten etap do dwuzdaniowego opisu
podrézy, po czym gracze docierajg do miejsca, w ktorym sg wstanie zobaczy¢
sylwetke miasteczka. Alternatywa jest oczywiscie, aby gracze przezyli catg te podroz
wraz z réznymi sytuacjami oraz potyczkami. Ta opcja moze wnies$¢ wiele do gry oraz
ja rozbudowac, jednak odradzat bym ja, poniewaz zaleznie od tego w jaki sposob
chcesz to zorganizowa¢ oraz sposobu w jaki grajg twoi gracze moze to podwoic a
moze nawet potroi¢ czas potrzebny na rozegranie tego scenariusza. Podréz
powinna trwac okoto dwa dni w Swiecie gry.

Tahoe City

Tahoe City nigdy nie nalezato do tych najbardziej ludnych lub interesujacy
jednak twoi gracze juz z daleka bedg w stanie zauwazyc, ze zostato ono wyludnione
a na ulicach poza kilkkoma zmutowanymi kotami i krukami nie ma $ladu cziowieka
zywego badz martwego.

Miasteczko zachowato sie w dosy¢ dobrym stanie po wojnie. Tu i éwdzie
mozna zauwazy¢ slady bombardowania jednak poza tym widac, ze zadna z stron nie
zainteresowata sie tutejszg okolicg. Nietrudno réwniez zauwazyc, ze przed wojng z
pewnoscig cieszyto sie dosy¢ duzg popularnoscig wsrod turystéw. Teraz jednak
wiekszos¢ z tej infrastruktury zostata zaniedbana i tylko centrum jest zamieszkane.
Jezeli gracze postanowig przeszukaC miasteczko bez problemu znajdg w miare
Swieze $lady walki, jednak zadziwiajgce bedzie to, ze jest wsrdd nich bardzo duzo
Sladéow po broni energetycznej. Oczywiscie mozliwym jest, ze bandyci lub
mieszkancy osady posiadali by kilka tego typu broni, jednak mowa tu o kilku
sztukach a $lady wskazujg na co najmniej kilkadziesiat. Jezeli gracze zdajq test
skanu o poziomie 10 znajdg réwniez kilka prymitywnych indianskich strzat
powbijanych w réznych stronach. Poza tym zadnych ciat tylko kilka plam krwi. W
domach mozna zauwazy¢, ze zostaty opuszczone w pospiechu. Zabierano tylko
najpotrzebniejsze rzeczy a na stotach mozna znalez¢ resztki jedzenia, w wiekszos$ci
juz zepsutego. Poza tym osada nie zostata w zaden widoczny sposob ograbiona.
Jesli gracze zechcg pozwdl im wykonaé po dwa rzuty na generatorze znalezisk,
podzniej jednak przypomnij im, ze konfederacja nie ptaci im za ograbianie wtasnych
obywateli. Jezeli gracze dobrze poszukujg beda wstanie znalezC w gabinecie
burmistrza jego dziennik, w ktoérym wiekszos¢ zapiskdw mowi o przysztych planach
lub rozpisce zyskdw oraz wydatkdbw z wyjgtkiem ostatniego wpisu, w ktorym
wspomniany jest atak czerwonych oraz fakt, ze jest to dziwne, poniewaz jak do tej
pory utrzymywali z nimi dobre stosunki. Znajdg tez plan ucieczki do azylu. Jezeli



jednak gracze nie sprawdzg biura burmistrza i tak powinienes ich ostatecznie
skierowa¢ w strone azylu. Moga ich do tego sktoni¢ slady ucieczki prowadzace w
jego strone.

Azyl

Podr6z do azylu powinna by¢ raczej spokojna, jednak szybka walka réwniez
nie zaszkodzi. Im dalej gracze beda jecha¢ w strone alylu tym stan drogi bedzie sie
pogarszat, (w ostatecznosci to tylko wydeptana ziemia a fala prawdopodobnie
uciekinierow pozostawita na niej swoje pietno) wiec niech gracze wykonajg test na
sterowanie, jezeli sie powiodt poinformuj ich, Ze samochdd wytrzyma tylko jeszcze
jedng takg akcje po czym sie zepsuje.

Azyl od swojego otwarcia stat sie istotnym punktem wsrdéd miejscowych
spotecznosci z tego powodu przeszedt znaczng rozbudowe od momentu jego
odpieczetowania, Na powierzchni zbudowana wiele budynkéw zaréwno
mieszkalnych jak i stuzgcych uzytkowych (najwazniejsze i najcenniejsze placowki
jednak nadal znajdujg sie pod ziemig). Dodatkowo wokot catego tego kompleksu
postawiono dosyC solidny mur z wieloma umocnieniami takimi jak na przyktad
wiezyczki z ciezkimi karabinami maszynowymi. Obecnie mur nadal stoi jednak w
wielu miejscach zostat uszkodzony i tylko pobieznie zreperowany a na jego szczycie
wida¢ wielu gotujacych sie do walki obroncéw.

Obroncy nie pozwolg sie zblizy¢é graczom do muru na odlegtos¢ blizszg
niz ta pozwalajgca na rozmowe stwierdzajac, iz mogg by¢ wrogami i muszg podac
swojg tozsamos$¢ oraz udowodni¢, Zze majg dobre zamiary. Jako Zzotnierze
konfederacji posiadajg dokumenty to potwierdzajgce co powinno wystarczy¢. Jesli
gracze na to wpadng mogaq tez probowac przekonaé¢ z udanym testem konspiry lub
wymysli¢ inny sposéb. Jesli uda sie im juz przekonac straznikdw pozwolg oni wejsc
graczom do srodka, jednak nadal beda oni wzgledem nich podejrzliwi i zaden z nich
nie bedzie chciat z nimi rozmawiac twierdzac, ze muszg najpierw porozmawiac z ich
dowddcg Reubenem Lewisem. Po drodze do Reubena gracze bedg wstanie
zobaczy¢ jak wyglada sytuacja wewnatrz a nie wyglada ona zbyt dobrze. Co$ co
kiedys wygladato jak dobrze obwarowany obdz kupiecki teraz przypomina obodz
uchodzcédw z masg rannych bgdz umierajgcych i zdecydowanym przeludnieniem.
Mozna rowniez odczué strach, ktory odczuwajg tutejsi mieszkancy. Gracze zostang
zaprowadzeni do matego aczkolwiek solidnego budynku. Wewnatrz czeka na nich
putkownik Lewis. Natychmiast, gdy gracze wejdg rozpocznie on rozmowe od
przedstawienia sie oraz dwoch pytan: po co gracze przybyli w te strony oraz co
wiedzg o zaistniatej sytuacji. Daj im chwile na odpowiedz po czym putkownik zacznie
wyjasniaC¢ im jak sytuacja wyglada naprawde. Jezeli gracze jeszcze sie tego nie
domyslili to czerwoni wspomniani w komunikacie radiowym wcale nie byl
komunistami lecz miejscowym plemieniem indian Washoe i to wtasnie oni
zaatakowali mlasteczko a pozniej azyl. Sam atak byt bardzo niespodziewany.



Kontakty pomiedzy miejscowymi i indianami nie byly idealne jednak przynajmniej
kilka razy do roku indianie przybywali handlowac zaréwno do azylu jak i miasteczka,
wiec ten nagty atak byt dosy¢ dziwny w szczegdlnosci, ze posiadali ogromne ilosci
broni energetycznych obcych a zwykle stronig oni nawet od najprostszej technologii.
Teraz praktycznie kazdy byt w to uzbrojony a w szczegdlnoéci w pistolety
telepatyczne X-Minder, do tego walczyli jakby nie zalezato im na zyciu a zamiast
zabija¢ woleli obezwtadnia¢ i porywac¢ nieprzytomnych. Kolejng dziwng sprawa jest
to, ze w kilkka minut po rozpoczeciu ataku zostaly przerwane wszelkie formy
komunikacji dalekiego zasiegu i dziatajg jedynie krotkofalowki. Inzynierom udato sie
ustali¢ ze sygnat zagtuszajacy pochodzi gdzie$ z zachodniej czesci lasu, jednak
niemozliwe jest doktadne ustaleni skad pochodzi.

Po tej historii putkownik prosi graczy o pomoc w odnalezieniu nadajnika i jego
zniszczenie w celu wezwania pomocy ( jednym z celow graczy i tak jest
poinformowanie o zaistniatej sytuacji swojego przetozonego). Jezeli gracze bedg
posiadali jakis watpliwosci przypomni im o tym, ze jezeli faktycznie sg zotnierzami
konfederacji to i tak jest to ich obowigzkiem. Jezeli potrzebujg pomocy, to w lesie
mieszka stary i pewnie troche szalony traper, ktéry zna las jak wtasng kieszen i jesli
ktos bedzie wiedziat gdzie znajduje sie nadajnik to jest to wtasnie on. Jedyng osobg
ktora wie jak do niego dotrzec jest jego corka. Niestety po ojcu odziedziczyta trudny
charakter.

Gracze nie bedg miec problemu ze znalezieniem corki trapera Chloe Wallace.
Trudniej bedzie jg sktoni¢ do przekazania posiadanej wiedzy, poniewaz nie chce
tego robi¢ za darmo. W zamian za informacje bedzie chciata zaptaty o wartosci 80
sztuk amunicji ( przyjmie réwniez przedmiot o podobnej wartosci). Gracze mogq
prébowaé z nig negocjowaé jednak argumenty moralne, jak i fakt, ze robi to dla
wiasnego dobra nie zadziatajg na nig. Jest twardg kobietg, ktéra wie czego chce i
potrafi o siebie zadba¢. Niezaleznie od tego czy gracze zdobyli informacje czy tez
nie nadeszta pora aby wyruszyli do dziczy w poszukiwaniu nadajnika.

Las

(Po tym terenie gracze nie mogq poruszac sie samochodem)

Jezeli gracze postanowili nie skorzysta¢ z pomocy trapera czeka ich ciezkie
wyzwanie. Znajg mniej wiecej miejsce w ktérym zagtuszany jest sygnat, jednak jest
to obszar o ogromnej powierzchni wiec bedzie wymagat od nich przynajmniej kilku
udanych testow survivalu, jak i rowniez z pewnoscig spotkajg kilkoro przeciwnikow
zarowno dzikich bestii jak i indian.

Jezeli jednak postanowili sie do niego wybrac z traperem $ciezka rowniez nie
bedzie ustana r6zami, poniewaz staruszek przygotowat wokoét swojego mieszkania
wiele dobrze ukrytych putapek. Gracze muszg dobrze sie rozgladaé, aby w jakas nie
wpas¢ a mogq réwniez zosta¢ napadnieci przez indian. Pokierowanie instrukcjami
Chloe gracze nie powinni mie¢ problemow z trafieniem do celu i zrobi¢ to w okoto 3



godziny, jednak w chatce, w ktorej miatby rzekomo mieszka¢ nikogo nie ma a drzwi
sg zamkniete. Gracze powinni rzuci¢ w tym momencie na skan o trudnosci 14 jesli
im sie uda to wypatrzg ukrywajacego sie w zaroslach juz wczesniej wspomnianego
trapera Michaela Wallace, jezeli sie nie powiedzie bedg musieli nieco poczeka¢ na
jego pojawienie sie. Moga tez sprébowaé wywazy¢ drzwi, wtedy ten ich powstrzyma.
Jezeli postanowili odejs¢ to sam zdecyduj czy bedzie on prébowat ich $ledzi¢ i
pojawi sie w odpowiednim momencie, czy raczej zostawi ich w spokoju i bedag
musieli znalez¢ nadajnik trudniejszym sposobem.

Jezeli graczom uda sie zauwazyC trapera ten podczas dalszej rozmowy
bedzie darzyt ich szacunkiem. Da graczom dwie opcje: 15 sztuk amunicji w zamian
za co powie im jak dojs¢ do miejsca, w ktorym ukryty jest nadajnik lub moze ich tam
zaprowadzi¢ za odpowiednig optatg - okoto 60 amunicji (mogq to rowniez byc¢
przedmioty o podobnej wartosci). Jesli gracze postanowig skorzystac, z ktorejs z
jego ofert dodatkowo opowie on im jak naprawde wyglada sytuacja. Jesli skorzystali
z opcji przewodnika zaprowadzi on ich bezpiecznie do obszaru z ktérego bedg w
stanie bez problemu dotrze¢ do nadajnika.

Jak naprawde wyglada sytuacja

Obcy juz od jakiego$ czasu zaczeli sobie zdawaé sprawe, ze jezeli chcg
ostatecznie podbi¢ ziemie to muszg jakos zwiekszy¢ swoje sity, jednak po tym co
zrobili nie bardzo mogli liczy¢ na sojusznikow w postaci ludzi, dlatego wpadli na
genialny pomyst ktory pozwoli im sterowadé ludzmi poprzez niewielkie czipy. Po kilku
udanych testach nadeszta pora na przeprowadzenie eksperymentu w wiekszej skali.
Idealnie nadawato sie do tego celu tutejsze plemie indian, do ktérego najpierw
przybyli podszywajgc sie pod wystannikow bogdéw i stopniowo zdobywajgc ich
zaufanie, zeby pozniej powoli zacza¢ wszczepiac im chipy kontrolne.

Chipy powoduja, ze osoby je posiadajace sgq w 100% postuszne poleceniom
wydawanym przez konsole. Na razie nie sg na tyle zaawansowane aby moc
kontrolowac¢ bardziej skomplikowane procesy, jednak sg wstanie sprawi¢, ze osoba
bedzie posiadata petng sprawno$¢ bojowg nawet po odniesieniu ciezkich ran. Kiedy
obcy kontrolowali juz wiekszos¢ plemienia nadszedt idealny moment na sprawdzenie
skutecznosci bojowej ich armii jak i rowniez pozyskanie nowych obiektéw
doswiadczalnych w postaci mieszkancéw Tahoe City, ktorzy dodatkowo zwiekszyli
ich liczebno$¢. Jezeli dane z tutejszego eksperymentu zdofajg dotrze¢ do ich
bazy-matki egzystencja rasy ludzkiej stanie pod znakiem zapytania.

Musisz zdecydowac, w jaki sposob twoi gracze zdobedg te informacje. Czesc¢
z nich moze przekazac tapeta o czipach. Moga dowiedzieC sie z ciat pokonanych
indian, ktorzy posiadajg takie czipy w gtowach (gdzies z tytu glowy mogq posiadac
blizny po operacji) lub ustysze¢ to od trapera. Ostatecznie caty plan moze zostac
wyjawiony dopiero pod koniec lub pozosta¢ w domystach graczy.



Antena

Niezaleznie jak gracze znalezli nadajnik, znajduje sie on w niewielkiej dolince
obok wejscia do jaskin. Do tego jest wokot niego dosy¢ ttoczno. W okolicy jest kilku
obcych ale oddaleni o 300 metrow stojg indianie jak i porwani mieszkancy
miasteczka z juz wszczepionymi chipami. Wiekszos¢ z nich siedzi lub stoi w miejscu
jednak co kilka chwil ktory$ z nich sie poruszy, aby podejs¢ do specjalnego
podajnika po jakas szarg papke, ktorg nastepnie jedzg. Mozna rowniez zauwazyc,
ze wielu z obcych czesto wchodzi do jaskin co moze swiadczy¢ o tym, iz majg
wewnatrz jakis bardziej rozbudowany kompleks, co warto zasugerowaé graczom. Od
tego momentu w zasadzie wszystko zalezy od tego jak problem chcg rozwigzacé
gracze. Opcja, ktorg radzit bym ci zasugerowaC to wejScie do jaskini oraz
zniszczenie catej placowki badawczej (obcy prawdopodobnie posiadajg wewnatrz
jakas forme ciezkiego uzbrojenia albo chociaz sam generator moze zrobi¢ dosy¢
duze bum jezeli, by go jakos uszkodzi¢). Zakradniecie sie do placéwki zdecydowanie
jest mozliwe, chociaz raczej nie proste. Z drugiej strony jest to ostatni etap przygody,
wiec pozwol im sie nieco wysiliC i kombinowac (jezeli chcesz im poméc to niektorzy z
zaczipowanych prawdopodobnie bedg wchodzi¢ i wychodzi¢ z placowki, wiec gracze
mogg sprobowac sie podszy¢ pod ktéregos z nich). Samo zniszczenie nadajnika
réwniez jest ztym pomystem poniewaz spowoduje, iz obcy z pewnoscig zaatakujg
azyl z petng sitg po czym ruszg dalej na ziemie konfederacji, co da mozliwo$¢ ataku
komunistg z drugiej strony.

Baza w jaskiniach

Tutaj musisz sobie zadaé pytanie jak bardzo chcesz utrudni¢ graczom
rozgrywke, poniewaz im bardziej skomplikowang baze stworzysz, tym trudniej
bedzie im dosta¢ sie do jej centrum. Mozesz stworzy¢ cos bardzo prostego, jak
korytarz z kilkoma dzwigniami do réznych pokoi i nic wiecej (to w koncu baza
prowizoryczna). Znacznie ufatwi ci to prowadzenie sesji jak i rowniez nie powinno sie
zbytnio odbié¢ na klimacie. Ostatecznie jednak decyzja nalezy do ciebie. Wewnatrz jej
powinien sie znalezé pokoj gtowny, w ktorym to jesli zechcesz gracze w
ostatecznosci dowiedzag sie o planie obcych jak i zdecydujg jak chcg rozwigzac
problem. Najbardziej oczywiste wydaje sie zniszczenie placowki co sprawi, ze
antena nadajgca sygnat przestanie dziataC, jak i rowniez zniszczy konsole
kontrolujgcg chipy co wyzwoli umysty ludzi. Jezeli jednak gracze zechcg to mozesz
da¢ im sprobowac przejg¢ kontrole nad placéwkg lub wypracowac jeszcze inne,
logiczne rozwigzanie.



Zakonczenie

Zaleznie od tego jakie decyzje podejmg gracze zakonczenie bedzie inne.
Jezeli wysadzg placowke plan obcych prawdopodobnie zostanie przerwany a gracze
okrzyknieci bohaterami zaréwno przez konfederacje, azyl jak i zniewolone plemie
indian. Przejecie kontroli nad stacjg sprawi, ze gracze bedg mogli kontrolowacé
czekajgcg na zewnatrz armie zachipowanych ludzi i sami zostaé wiadcami
okolicznych ziem lub przekaza¢ technologie konfederacji, ktéra wykorzysta jg do
kontrolowania wtasnej populacji niewolnikow lub jeszcze mroczniejszych celdw.
Jezeli gracze zawioda, oznacza to katastrofe dla catej ludzkosci. Kosmici zaczng
wypieraC zarowno komunistow jak i amerykandw z ich pozycji i tylko cud bedzie w
stanie ich uratowac ( co moze by¢ pomystem na kolejng sesje).

Porady.

Czasami walki w systemie “Afterbomb Madness” mogq sie okazacé
nuzace, w szczegolnosci jesli bedzie ich zbyt duzo, jednak wiele w tym aspekcie
zalezy rowniez od twoich graczy, wiec o ich ilosci musisz zdecydowaC w
porozumieniu z nimi. Jesli chciatby$ ograniczy¢ ich ilos¢ to 4 -5 potyczek to
zdecydowanie wystarczajgca ilos¢. Jedna lub dwie powinny pojawi¢ sie podczas
przeprawy graczy przez las, natomiast kolejne trzy lub cztery podczas, gdy bedg
atakowali baze obcych. Jezeli twoi gracze nie znajg mechanik mozna im réwniez
przygotowac prostg potyczke tak aby zaznajomic ich z nia.

Przeciwnicy.

Wiekszos¢ z nich znajdziesz opisanych w podreczniku czyli obcych jak i
rébwniez mutanty, ktére gracze bedg mogli spotka¢ w lesie. Co do zachipowanych
indian, ktorzy przynajmniej raz powinni pojawi¢ sie podczas rozgrywki sugeruje
wykorzystac¢ statystyki podstawowych komunistow i wreczy¢ im podstawowg bron
obcych lub jezeli posiadasz pierwszy dodatek do gry wykorzystac statystyki Skowytu
kojota.

Po odprawie gracze otrzymajg nieco dodatkowego sprzetu po pierwsze
samochod Dodge A100,(nie potrzebujesz jego statystyk chyba Ze planujesz jakis
walki w samochodach wtedy warto oto zadbac), 4 sztuki prostych materiatéw
wybuchowych ( mozna je do czego$ przyczepic i ustawi¢ licznik czasu do wybuchu)
po 3 medex na osobe jak i rbwniez mobilne radio dalekiego zasiegu ( jest to kostka o
wielkosci 1*1*1m z wystajgcym drutem o wadze okoto 10 kilogramow, posiada
wystarczajgcy zasieg, aby gracze byli sie w stanie skontaktowacC z bazg jezeli nie
bedzie zaktécen)



NPC

Generat Zain Vance - Mezczyzna w srednim wieku z licznymi bliznami
na twarzy. Wydaje sie dosy¢ mtody jak na pozycje generata, jednak zdobyt jg dzieki
swoim zastugom dla konfederacji, kiedy prowadzit wkasnych Zotnierzy do boju na
pierwszej linii frontu wielokrotnie odnoszac rany. Jego zdaniem najlepszy zotnierz to
taki, ktéry wykonat swoje zadanie to czy przezyt czy nie jest sprawg drugorzedna.

Putkownik Lewis - Dtugo wspinat sie po stopniach kariery wojskowej jednak
dzieki temu zna trudy zotnierskiego zycia w kazdym calu, dlatego dba o ludzi,
ktorych mu powierzono a teraz, gdy powierzono mu bezpieczenstwo azylu zrobi
wszystko co w jego sitach aby zapewni¢ bezpieczenstwo jego obywatelom.

Chloe Wallace - Kobieta przed 30. Dziecinstwo spedzita w lesie
wychowywana przez swego ojca, jednak szybko stwierdzita, ze to nie zycie dla niej i
uciekfa w strone cywilizacji. Po tym jak kilka razy jg oszukano nauczyta sie jakie jest
zycie, co uczynito ja bezwzgledng. Wykorzystuje swojg ponadprzecietng urode. Z
lasu wyniosta jedng lekcje - to ona bedzie drapieznikiem i nie pozwoli sie nikomu
pociggna¢ na dno.

Stary Traper - ponad 60 letni mezczyzna. Nikt nie zna jego mtodosci.
Praktycznie od zawsze zamieszkiwat swoj las. Kontakt z innymi ludzmi utrzymuje
bardzo rzadko. Z reguty wtedy, gdy skohczy mu sie amunicja. Przychodzi do azylu,
zeby powymienia¢ jg na skory i inne trofea z upolowanych zwierzat. A poprzez brak
kontaktu z innymi ludZmi zwyczajnie zdziwaczat.

Mapa
https://www.google.pl/maps/place/Tahoe+City,+Kalifornia,+Stany+Zjednoczone/@39.155542,-1
20.1825236,6727m/data=!3m2!1e3!4b1!4m13!1m7!3m6!1s0x54eab584e432360b:0x1c3bb99243d
eb742!2sStany+Zjednoczone!3b1!8m2!3d37.09024!4d-95.712891!3m4!1s0x809bd62ecf1fa721:0
x2a98b230816c9ed1!8m2!3d39.1677138!4d-120.1451808

W powyzszym linku znajduje sie lokacja, ktéra wedtug mnie nadaje sie do
poprowadzenia tej sesji. Jezeli jednak uwazasz, ze znasz lepszg to jak najbardziej
powinienes$ jg wykorzystac. Osobiscie preferuje uzywanie prawdziwych lokacji
prowadzac sesje w systemie Afterbomb Madness, poniewaz dodajg zycia grze jak i
rowniez mogg dodac¢ kilka ciekawych pomystow. Rownie dobrze mozesz sam
wymysli¢ lokacje.



https://www.google.pl/maps/place/Tahoe+City,+Kalifornia,+Stany+Zjednoczone/@39.155542,-120.1825236,6727m/data=!3m2!1e3!4b1!4m13!1m7!3m6!1s0x54eab584e432360b:0x1c3bb99243deb742!2sStany+Zjednoczone!3b1!8m2!3d37.09024!4d-95.712891!3m4!1s0x809bd62ecf1fa721:0x2a98b230816c9ed1!8m2!3d39.1677138!4d-120.1451808
https://www.google.pl/maps/place/Tahoe+City,+Kalifornia,+Stany+Zjednoczone/@39.155542,-120.1825236,6727m/data=!3m2!1e3!4b1!4m13!1m7!3m6!1s0x54eab584e432360b:0x1c3bb99243deb742!2sStany+Zjednoczone!3b1!8m2!3d37.09024!4d-95.712891!3m4!1s0x809bd62ecf1fa721:0x2a98b230816c9ed1!8m2!3d39.1677138!4d-120.1451808
https://www.google.pl/maps/place/Tahoe+City,+Kalifornia,+Stany+Zjednoczone/@39.155542,-120.1825236,6727m/data=!3m2!1e3!4b1!4m13!1m7!3m6!1s0x54eab584e432360b:0x1c3bb99243deb742!2sStany+Zjednoczone!3b1!8m2!3d37.09024!4d-95.712891!3m4!1s0x809bd62ecf1fa721:0x2a98b230816c9ed1!8m2!3d39.1677138!4d-120.1451808
https://www.google.pl/maps/place/Tahoe+City,+Kalifornia,+Stany+Zjednoczone/@39.155542,-120.1825236,6727m/data=!3m2!1e3!4b1!4m13!1m7!3m6!1s0x54eab584e432360b:0x1c3bb99243deb742!2sStany+Zjednoczone!3b1!8m2!3d37.09024!4d-95.712891!3m4!1s0x809bd62ecf1fa721:0x2a98b230816c9ed1!8m2!3d39.1677138!4d-120.1451808

Karty postaci

(Karty powinny by¢ mozliwe do pobrania w osobnym pliku )

Do scenariusza dotgczone sg karty postaci z ktdérych mozesz skorzystac
gracze muszg W nich jeszcze wypetni¢ puste pola inicjatywy jak i réwniez punkty
pancerza oraz reszte ekwipunku poza bronig. inicjatywe uzupemij z nimi tak jak w
podreczniku czyli sumujac $rednig z rzutow k6 oraz koordynacji, co do pancerza i
reszty ztomu ktory bedg posiadali gracze proponuje uproszczony sposéb a
mianowicie kazdy z graczy dostaje takie przedmioty jakie sg opisane w typie postaci
jakim gra gracz i tyle sami amo jesli masz czas pozwdl im na szybkie zakupy co do
pancerza kazdy z graczy dostaje 2,1i1 punkty pancerza w miejscach ktore wybierze
czyli np 2 glowa 1 bebechy i 1 rece 0 nogi CARGO dostaje dodatkowo 3 punkty
pancerza w jednym miejscu jest to réwniez bonusowy pancerz z racji bycia CARGO.
Jezeli masz czas i chcesz sie pobawi¢ to daj graczom 300(lub ile uznasz) amo i
pozwol im samym zaopatrzy¢ sie w sprzet. Mozesz réwniez od poczatku stworzy¢ z
graczami karty postaci co serdecznie polecam jest to jednak czasochtonne i
powiniene$ da¢ graczom pewne bonusy np pozwdl im wybra¢ dwa bonusy
poczatkowe.

Po odprawie gracze otrzymajg rowniez troche bonusowego sprzetu bedzie to
troche amo jesli uznasz ze graczom przyda sie wiecej po 2 medex na gracza juz
wczeshiej wspomniane radio, zapas zywnos$ci oraz samochdéd. jakies proste srodki
wybuchowe np C4 i 2-4 granaty.



Freddie Ball

CARGO/ Bekart Wojny

Przez wiekszo$¢ swojego zycia bytes nikim. Kiedys ci to przeszkadzato
jednak teraz oddatbys wszystko, aby wrdci¢ do tamtych czaséw. Od urodzenia
znate$ swojg przysztosc. Miates odziedziczyé po ojcu sklep, ozeni¢ sie i zrobié
gromadke dzieciakow. Czesc¢ planow zostata nawet wprowadzona w zycie, miates
zone (nie byta ona idealna jednak jg kochates) miate$ tez syna i kolejne dziecko w
drodze. Zycie nie byto proste jednak znosne.

Wszystko sie jednak zmienito kiedy twojg osade napadli ci pierdoleni kosmici.
Ci, ktérzy zgineli na miejscu mieli szczescie, reszte z was zabrali do jakiejs placowki,
zeby przeprowadza¢ eksperymenty. Wiekszos¢ zostata wytypowana do
eksperymentéw fizycznych jednak dla ciebie przewidzieli specjalne traktowanie.
Chcieli zobaczy¢ jak dziata ludzki umyst na niektére wydarzenia, dlatego
przeprowadzili na tobie rézne chore testy psychologiczne. Najgorszy z nich byt
wtedy, gdy kazali ci sie przygladac jak wpuszczajg jakis kwas do brzucha twojej
brzemiennej zony, ktéra umierata wtedy godzinami w meczarniach a ty nie bytes w
stanie nawet zamkna¢ oczu.

Kiedy juz znudzita im sie twoja psychika postanowili zajg¢ sie twoim ciatem i
sztucznie zmutowali cie do tej potwornosci CARGO. Nie wiesz jakie jeszcze mieli dla
ciebie plany bo wtedy wtasnie wkroczyta konfederacja odrodzenie ktéra cie uwolnita.
Dla reszty byto juz za p6zno. Od tej pory jedynym celem w twoim zyciu jest zemsta
na na tych skurwysynach z innego wymiaru, jednak nie jestes idiotg. Dogadates sie z
ludzmi konfederacji - jesli dajg ci zasoby i mozliwo$¢ walki z obcymi to bedziesz dla
nich walczy¢. Czasami musisz zrobi¢ dla nich jaka$ inng robote ale znajq cie wiec
nie dajg ci takich zbyt czesto. Niestety to jedna z takich okazji wiec po prostu musicie
sie szybko uwing¢ i wraca¢ do wtasnej roboty.



Liam Robertson

AZYLANT/ Wizard

Urodzite$ sie w azylu i tam tez spedzites catg swojg mtodosé. Czytajac oraz
sie uczac, dzieki wrodzonym zdolnosciom szybko nauczyte$ sie naprawia¢ nawet
najbardziej skomplikowang maszynerie a nawet zaczatem sktadaé wiasng. Dzieki
takiemu wktadowi w spoteczno$¢, zarzad azylu dat ci dostep do utajnionych danych
technicznych jeszcze sprzed wojny.

Szybko przebrnates przez dane techniczne, przydatne plany a nawet wiele z
nich zapamietate$, jednak tym co przyciggneto twojg uwage nie byty same plany a
raczej opisy tego jak postepowata i jak rozwinieta byta inzynieria. Dato ci to impuls,
aby zaczaC sie zastanawiac jak wygladatby swiat teraz, gdyby nie wojna i jakie cuda
techniki wymyslity by ludzkie umysty. Na poczatku obwiniates za wszystko
komunistow, jednak wkoncu doszedte$ do wniosku, ze to nie oni spowodowali catg
te wojne. Oczywiscie dorzucili swoje, jednak gdyby nie innowymiarowcy
prawdopodobnie cata ta wojna nie miataby miejsca a przynajmniej nie zrobitaby z
Swiata tego, czym jest teraz.

Kiedy dorostes opuscite§ azyl, aby pozna¢ sSwiat i go naprawi¢. Teraz
rozumiesz, ze to miodziencze fantazje, jednak i tak chcesz da¢ co$ od siebie,
dlatego przytaczytes sie do konfederacji odrodzenie. W zasadzie tylko oni posiadajg
wystarczajgco duzo zasobow aby realnie co$ zmieni¢, poza tym jesli masz dobry
plan, ktéry przystuzy sie reszcie to mozesz liczy¢ na ich wsparcie a ty doktadnie taki
posiadasz. Widziates kilka razy na oczy technologie obcych i nie przypominata ona
niczego co kiedykolwiek wyczytates o technologii z ziemi, dlatego wpadtes na
genialny plan - ukradniesz ich technologie tak jak oni ukradli przysztos¢ twojej
planecie. Aby wprowadzi¢ ten plan w Zzycie bedziesz potrzebowat najpierw
przedstawi¢ dowodztwu konfederacji jakies dane a do tego potrzebujesz zdobyé
pare kawatkow technologii innowymiarowcow. Najpierw trzeba wykona¢ zadanie,
moze za zarobiong amunicje uda ci sie kupi¢ ktéregos z gnatéw obcych.



Jacob King

MARUDER/ Agent

Nie zostates dowoddcg dlatego, ze sobie na to zastuzytes lub wykazates sie
jakim$ heroicznym czynem. W twoim przypadku to w zasadzie wszystko zastuga
koneksji rodzinnych. Twoj wujek jest jednym z ojcow konfederacji, wiec moze w
zasadzie wszystko. Jesli by$ chciat mogtes skohnczy¢ w wygodnym biurze, jednak
wiesz, ze twoje przeznaczenie jest na polu bitwy, dlatego poprosites o przydziat do
armii konfederacji i po prostu dostate$ go z lepszym startem.

To, ze dostates pozycje dowodcy oddziatu dzieki koneksjom nie oznacza
jednak, ze sie do niej nie nadajesz. Jeszcze jako mtody szczyl zapisates sie do
specjalnego programu konfederacji szkolagcego agentoéw i nie byt to jakis przyjemny
obozik czy szkolenie. Przez szes$¢ lat uczono cie jak dowodzi¢, zabijac, infiltrowac,
oraz przestuchiwac. Do tego warto zaznaczy¢, ze osoby przystepujgce do programu
miaty tylko dwie drogi wystgpienia z niego: po pierwsze ukonczenie go a po drugie
wyjechanie w czarnym worku i ponad potowa ukonczyta program w ten drugi
sposoéb. Ty znasz swoje umiejetnosci jednak jeszcze nie miates okazji ich
udowodnié. Ostatnie cztery misje, w ktérych brate$ udziat byly zwyktym chronieniem
karawany i nikt was nawet nie zaatakowat. Jednak teraz wida¢ jakas nadzieje na
horyzoncie. Dostates swoj wtasny oddziat i masz zbada¢ sprawe ataku na jakies
niewielkie miasteczko, wiec by¢ moze dostaniesz szanse, aby udowodni¢ swoje
kompetencje a do tego bedziesz mogt zrobi¢ cos dla ojczyzny i zabi¢ paru
komunistow.



Davion Reynolds

ALBINOS/ Tracker

Urodzites sie jako Albinos co jest z jednej strony przeklehAstwem a z drugiej
darem, poniewaz jestes w potowie indianinem i o ile sama konfederacja nie miataby
z tym problemu, to jej cztonkowie juz tak. Dzieki tej mutacji jestes po prostu kolejnym
mutantem jakich wiele i trudno rozpozna¢ twoje pochodzenie szczegodlnie, ze w
ciggu dnia caty czas chodzisz w masce i pod ptaszczem.

Jako, ze twdj ojciec byt indianinem od dziecka byte$ zmuszany do uczenia sie
jak poskramiac dzicz i nauka ta nie poszta na marne. Nauczyt cie tez wiele o kulturze
indian co pomogto ci ich zrozumie¢. Matki prawie nie znates, poniewaz szybko
zmarta po twoim urodzeniu. Przekazata ci jednak mitosé do Ameryki. Zyjac na
potaczeniu tych dwoch kultur zaczates pragng¢ aby plemiona rowniez mogty sie
potaczy¢ z cywilizacjg. Po wielu staraniach czesciowo ci sie to udato. Stworzytes
sojusz pomiedzy konfederacjg a plemieniem twojego ojca. Nie jest to niesamowicie
trwaty sojusz jednak jak na razie istnieje i wierzysz, ze jesli nic go nie popsuje to
czasem stanie sie jeszcze silniejszy. Liczysz, ze w przysztosci by¢ moze dotaczg do
niego jeszcze inne plemiona.

Wcigz dziatasz jako fgcznik pomiedzy konfederacjg a indianami, jednak w
miedzyczasie wykonujesz réwniez rozne misje na zlecenie konfederacji, bo gdyby
nie oni komunisci albo obcy pewnie juz dawno zdewastowali by plemiona. Przez to
silna konfederacja jest tez i w twoim interesie.



