Typ postaci

Nomada

Zeby przezy¢ trzeba by¢ w ruchu - tak ci sie
przynajmniej wydaje. Jestes typem koczow-
nika, wiecznego wedrowca, wtaczykija - za-
miast zamykac sie w schronie i czekac az
skonczg sie zapasy, tazisz po powierzchni,
zywigc sie tym, na co natrafisz, wykorzystu-
jac to, co znajdziesz. Aby przetrwac zyjac
w ten sposab trzeba miec orientacje w tere-
nie, smykatke do naprawy sprzetu i pojaz-
déw, dar do omijania szerokim tukiem
roznorakich niebezpieczenstw. To nie
wszystko - trzeba tez mie¢ zryty charakter
w tym sensie, ze tacy jak ty nie przywigzujg
sie do nikogo ani do niczego. Podrozujesz
majac do wszystkiego dystans, niczego nie
pragnac na state, nigdzie nie chcac zostac
na dtuzej. Kazde miejsce i kazda znajomos¢
to tylko cos jakby przystanek - po czasie
zycie toczy sie dalej, a ty bierzesz z niego
przyktad podazajac przed siebie. Wszystko
sie zmienia, ty sie zmieniasz, tylko wedréw-
ka pozostaje w tym réwnaniu stata.

Twoje Atuty:

- Masz prawo powtarzyc kazdy rzut Surwi-
walu, ale drugi wynik jest ostateczny.

- Lubisz grzebac w starych gratach i w ogaél-
nosci dokonywac réznorakich napraw. Dzie-
ki pasji, z jakg to robisz, zyskujesz kosc
premiowa kb do testow zwigzanych z kon-
serwacjq i reperowaniem.

- Oiile nie jestes wycienczony lub gtodny nie
przespawszy nocy i tak tracisz punkty wy-
czerpania. Dopiero druga z rzedu nieprze-
spana noc oznacza rzeczywisty brak

wypoczecia.

- tazac po Ameryce widziates juz niejedno
i 0 niejednym styszate$ wiec nowych sztu-
czek uczysz sie catkiem sprawnie. Dary Apo-
kalipsy kupujesz o 10% taniej.

Rzu¢ k4, by poznac¢ swoja przesztosc
i dostac bonus do zdolnosci:

[1] Wiaczysz sie bo zostates skades wygna-
ny. Koczowniczy tryb zycia wszedt ci w krew.
[+1 do Surwiwal]

[2] Porzucite$ rodzima spotecznosé chcac
uciec przed potwornymi wspomnieniami.
[+1 do Pamietne blizny]

[3] Wystano cie na poszukiwanie artefaktu,
ktary okazat sie mitem. Pod twojg nieobec-
nosc¢ rodzinng osade zréwnano z ziemia.
[+1 do Skan]

[4] Porzucony przez rodzicow cudem ocala-
tes wychowywany przez potéwiadoma rosli-
ne, ktéra pomylita cie z wiasnym
potomstwem. [+1 do Kamuflaz]

Masz 8 ekstra punktéw do rozdyspono-
wania na nastepujgce zdolnosci archety-
powe: Kamuflaz, Kaskaderstwo, tatanie,
Pamietne blizny, Parkour, Skan, Sterowanie,
Surwiwal.

Wyposazenie poczatkowe: Ubranie po-
drozne, Travel Kit, 10 drazetek CrystalTaste,
odkazona woda na dobe, lornetka, kombi-
nezon AVX, kompas, latarka dynamo, filtr
wodny Water Protector, 300 + 6k12 amo na
ekwipunek dodatkowy.
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