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*  Afterbomb Madness RUSH to przede wszystkim opcjonalna, szybsza i tatwiejsza -
= wzgledem standardowej mechanika, ale réwniez przeniesienie akcji okoto 50 lat 1
s do przodu w stosunku do realiow z podstawowej wersji podrecznika. Innymi 3
- = stowy RUSH to wersja zasad stworzona z mysla o prowadzeniu sesji RPG 3
oW swiecie Afterbomb Madness dla poczatkujgcych graczy, ale i dla starych -
. -~ wyjadaczy w warunkach ,,polowych” - na konwentach i przy innych tego typu 3
.~ okazjach. Swiat odmieniony jest o tyle, o ile moglo to nastapi¢ w ciagu .
* = wspomnianych pieciu dekad. Przesuniecie akcji w czasie sprawia, ze zmiany =
~  tatwiej przyja¢, a poza tym oznacza, ze wedle wlasnego uznania gracze moga :
+  rozgrywac scenariusze w dowolnej wersji realiéw i zasad Afterbomb Madness. .
Bl Niniejsza wersja jest wersjg BETA 1.5 »
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Na poczatku byt Czas Pokoju.

A zdawalfo sie, zZe bedzie trwat

w nieskoriczonosc.

Ludzjom zZyfto sie dobrze,

ale wcigz pragneli wiecej.

Ich serca zdominowat Duch Postepu.
A byt on nienasycony

i pochfaniatl bez reszty.

Przykuf uwage wielookich.
Przybywajgc rozpoczeli Zew Wajny.
Od tamtej pory minety dwa stulecia.
Trwa krytyczna Faza Przetrwania.
Niech dokona sie nieuchro...

Ostatnie stowa misjonarza Eliasza Newborn

Uzytkownik zalogowany do systemu. Program
Witaj Brachu wybrany automatycznie.
Aktualizacja bazy danych. Procedura startowa
zainicjowana. Wczytywanie w toku. 5... 4... 3..
2... 1... Witaj Brachu! Nie rab takich wielki oczu!
Pewnie czytates moje przewodniki w wers;ji
drukowanej, co? Na pewno s3g stawne.
Przyznaje, dtugo zytem w przeswiadczeniu, ze
ksigzki to najlepszy sposob dotarcia do ludzi.
Z btedu wyprowadzit mnie jednak pewien
jajogtowy. Poczciwy nerd zasugerowat, ze
przygotuje program, w ktdrym bedzie mozna ze
mng pogada¢ na dtugo po mojej Smierci.
Najwyrazniej plan sie powiodt. Masz do
dyspozycji cyfrowg wersje mojej osoby. Nie
znam odpowiedzi na wszystkie pytania, ale i tak
na pewno przydadzg ci sie moje wskazdwki.
Jesli syntezator mowy w twoim
nadgarstkowym terminalu jest sprawny, to
stuchaj uwaznie... A jezeli nie dziata, to
skoncentruj sie i czytaj rownie wnikliwie.
Wszystko to, co mam ci do przekazania, moze
okaza¢ sie niezwykle pomocne. Inaczej nie
zajmowatbym ci czasu!

Czasy sie zmienity. Odkad amerykanski sen
przemienit sie w istny koszmar, minety juz
prawie dwa stulecia. Ludzie inaczej teraz patrza
na te historie. Gtéwnie za sprawg pewnego
klechy, ktéry rozpropagowat opowiesc o kilku
okresach tego wszystkiego. Przed waojng trwat
Czas Pokoju. Wspomniany misjonarz
przedstawiat go jak sielanke, chociaz wszelkie
znaki na niebie i ziemi wskazujg, ze wcale nie
byto tak pieknie. W kazdym razie trzeba
kolesiowi przyznac racje, ze w porownaniu do
tego, co nastgpito pozniej, 6wczesne konflikty
zbrojeniowe to byta drobnostka. Waojne

poprzedzit galopujacy rozwgj — w nasze serca,
zdaniem klechy, wstgpit Duch Postepu.
Wiasciwie chyba raczej demon, bo do niczego
dobrego to niestety nie doprowadzito. Woda
sodowa nam uderzyta do gtowy, wynalezlismy
energie jadrowg i w efekcie zwracilismy na
siebie uwage obcych. Nie trzeba byto dtugo
czekac, by zapragneli kawatka ziemi dla siebie,
zwtaszcza, ze musieli sie ewakuowac
z witasnego wymiaru, poniewaz przegrywali
tam wojne z inng rasg. Trafiwszy tutaj, przez
chwile szukali sojusznika. Chcieli przestrzeni
zyciowej, a by mac jg zdoby¢, musieli sie pozbyc
przynajmniej potowy ludzkosci. Mysmy nie
chcieli wejs¢ z nimi w ukfad, wiec uderzyli do
komunistow. Czerwona hotota kupita haczyk
i zaczeta sie prawdziwa jazda, a raczej nastgpit
Zew Waojny. Trzecia wojna Swiatowa cofneta
ludzkos¢ do czaséw plemiennych. Nasza
cywilizacja upadta z nikla szansg na
podzwigniecie sie z kolan. Trzeba byto jakos
przeczeka¢ najgorsze, wiec nastata Faza
Przetrwania. Tak sie nieszczesliwie sktada, ze
etap ten diabelnie sie dtuzy. Ciggnie sie i ciggnie
i skonczy¢ nie moze. Zdaniem Eliasza - tego
natchnionego misjonarza - kolejny krok to
Ocalenie. Jakos tego nie widze. On z pewnoscig
tez juz tego nie ujrzy - zlikwidowat go jakis
agent komuchow.

A teraz pomowmy o tym, co nowego na tym
popapranym Swiecie. Pogorszyta sie jakosc
uzbrojenia i to wydatnie. Poza tym nie ma juz
tak wielu jej nabywcow - kolejne setki tysiecy
ludzi poszty do piachu z takich i innych przyczyn.
Giwery nie sg wiec juz tak drogie, jak jeszcze
kilkadziesigt lat temu, bo zmalat popyt.
Odwrotnie jest zamunicja, ktdra jest cenniejsza
niz dawniej. Troche wszyscy zesmy sie
wyprztykali z nabojow. W efekcie za mniej amo
mozna kupi¢ wiecej. Strzelaniny nadal nie
nalezg do rzadkosci, ale kazdy stara sie
ograniczac ilos¢ zuzywanych pociskéw do
niezbednego minimum. Ponadto kwitnie
handel wymienny nie wykorzystujgcy amunicji
jako waluty. Ludzie nadal wyceniajg sprzet
kalkulujac, ile mozna by za niego dostac amo,
ale w praktyce tego typu wymiana odbywa sie
raczej nieczesto. Nikt juz nie wedruje przez
pustkowia z wiadrami amunicji. Wprost
przeciwnie, kazdy stara sie trzymac jg raczej na
czarng godzine i uzywac w ostatecznosci.
Przyzwoitg amunicje mozna dosta¢ gtownie
w faktoriach Kartelu oraz placéwkach Unii
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Handlowej, ktore znalez¢ mozna tylko
w wiekszych skupiskach ludnosci na Zachodzie.
Na Wschodzie, w Azylach kontrolowanych
przez selekcjonerbw amunicja jest niemal
wytgcznie w rekach Selekcjonerow, co wydatnie
umacnia ich wtadze.

Po drugie, warunki panujgce na naszej
wspaniatej planecie wyraznie sie pogorszyty.
Przetworniki Srodowiskowe obcych zrobity
swoje. Czestotliwos¢ radioaktywnych burz,
toksycznych deszczéw i innych skrajnych
warunkéw pogodowych drastycznie wzrosta.
Zmutowane kreatury spotyka sie znacznie
czesciej, a potswiadome rosliny to prawdziwa
plaga. Co gorsza, w wiekszosci choroby, ktore
jeszcze piecdziesigt lat temu dawato sie
zaleczyc lub catkiem wyeliminowac, obecnie sg
znacznie bardziej ztosliwe. Skazy to istny
dramat, ktéremu trudno zaradzic.

Kolejng rewelacjg jest powotanie Nowego
Rzadu, na czele ktérego stoi tak zwana
Prezydentura. Prezydentura to przedstawiciele
trzech najwiekszych (cho¢ nie jedynych)
cztonkéw Nowego Rzadu. Od poczatku do teraz
sg to Konfederacja Odrodzenie, Unia Handlowa
oraz Antykryzysowa Agencja Dozoru. Do
Nowego Rzadu nalezy rowniez Alternatywa Dla
Ameryki. W jego sktad wchodzg tez niektare
ugrupowania ze Wschodu - Dygnicja oraz
Manifest Destiny. Nowy Rzad w chwili
powstawania, a byto to w roku 2134, uznat, ze
Stany Zjednoczone Ameryki upadty. Jak mowi
ich konstytucja, ,Nowy Rzad to panstwo bez
granic, jego stolica jest w sercach obywateli,
wszedzie tam, gdzie zyj3”. W jednosci sita, wiec
nic dziwnego, ze Nowy Rzad faktycznie
uznawany jest za najsilniejszego gracza
w regionie. Unia Handlowa dba o zaopatrzenie,
Konfederacja Odrodzenie chroni  przed
sowietami i obcymi, a Agencja Dozoru pilnuje
porzadku w mysl Trzech postanowien (ktére
odnoszg sie teraz do Nowego Rzadu, a nie
USA), natomiast Alternatywa Dla Ameryki dba
0 jakos¢ zycia oraz stan zdrowia obywateli.
Organizacje ze Wschodu starajg sie przemycic
idee Nowego Rzadu w tamte okolice, ale
Selekcjonerzy wcigz trzymajg tam wszystkich
za jaja, wiec nie jest to takie proste. Manifest
Destiny z pewnym wsparciem Agencji Dozoru
i Konfederacji Odrodzenie organizuje przerzuty
starannie wyselekcjonowanych obywateli na
Zachad. Mowa o tegich umystach, wyjatkowo

uzdolnionych technikach, inzynierach i innych
utalentowanych jednostkach skorych do
konstruktywnej, wytezonej pracy na rzecz
Nowego Rzadu. Silnym, pozostajgcym
niezaleznym  wzgledem Nowego Rzadu
zawodnikiem jest Protect America. Ich bajeczne
podwodne miasto, ktére sami traktujg jak
odrebny Stan, znaczaco sie rozrosto przez
ostatnie dziesieciolecia. Protect America nie
uznato upadku USA, wiec traktuje Nowy Rzad
jak samozwanczych watazkéw, a nawet
zdrajcow. Z tego wzgledu obie te spotecznosci
pozostajg w stanie wajny. Kilka lat temu grupa
androidow zaatakowata siedzibe Nowego
Rzadu w San Francisco powaznie ranigc dwaoch
i zabijajac jednego z cztonkdow Prezydentury.

O pozostatych nowinkach opowiem ci przy
innych okazjach juz za chwile...
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TWORZENIE POSTACI

Grunt to odpowiednie nastawienie...
Wybierz postawe

Ku czci wielkich faz upadku naszej cywilizacji,
postawy Drabdw i Zylet zostaty podzielone na
cztery rodzaje.

Jesli jestes dyplomatg raczej pokojowo
nastawionym do Swiata, w miare
mozliwosci unikajgcym bezposrednich
konfrontacji, twoja postawa to:
Czas Pokoju. Ludzie z takim nas-
tawieniem zwykle rozwigzujg problemy
bez uzycia sity. S mocni w gebie, cwani
i posiadajg cenne umiejetnosci, ktare
pozwalajg im skutecznie stosowac taka
filozofie z pozytkiem dla siebie.

Jezeli jestes postepowcem z radoscig
korzystajagcym ze wszelkich innowacji
technicznych, zapewne masz w sercu
Ducha Postepu. Prowadzenie pojazdow,
obstuga maszyn, sterowanie rozmaitymi
urzagdzeniami i praca przy terminalach to
twoj zywiot. Mozliwe, ze uchodzisz za
ztotg rgczke, robisz w druzynie za
technika uzbrojenia, tatasz pancerze,
a w sytuacjach podbramkowych uru-
chamiasz bez kluczykow bryke, zeby
ewakuowac sie z miejsca akcji. Tacy jak
ty styng z przedziwnych gadzetow,
osobliwych  protez i  rozmaitych
wszczepow.

Jesli jestes jak cztowiek demolka, nie
owijasz w bawetne, nie patyczkujesz sie
i stanowczo preferujesz rozwigzania
sitowe, twoja postawa to Zew Waojny.
Jestes walecznym skurczybykiem
i nikomu nie odpuscisz. Uzbrojenie to
twoj fetysz. Sypiasz z natadowang
i odbezpieczong bronig pod poduszka.
Walczysz na pierwszej linii frontu. Jestes
nie do zdarcia i nigdy nie dajesz za

wygranag.

Jezeli wolatbys przejs¢ przez skazony
teren, uporac sie z radioaktywng burzg
piaskowg albo opadami kwasnego
deszczu zamiast wybrac inne
rozstrzygniecia... twoja postawa to
Faza Przetrwania. Wytrzymasz

w trudnych warunkach, przezyjesz
ekstremalne sytuacje, zgubisz poscig,
znajdziesz wode i zdobedziesz
pozywienie nawet na totalnym
wygwizdowie. Przy okazji wytworzysz
gars¢ biostymulantéw, bo przezorny
zawsze zabezpieczony, prawda?

Jesli zadna z tych skrajnych wers;ji nie przypadta
ci do gustu, najwyrazniej jestes bardziej
skomplikowany. Spokojnie, z tym tez sobie
poradzimy. Ostatecznie tylko od ciebie zalezy,
w jaki sposob rozdysponujesz punkty na
poszczegolne postawy i czy w rezultacie ktoras
z nich okaze sie wiodaca, czy o zadnej nie bedzie
mozna tak powiedziec...

Masz do rozdysponowania 7 punktéw.
Zuzyj wszystkie punkty, pamietajac, ze
zadna postawa nie moze miec¢ wartosci
mniejszej niz 1 ani wiekszej niz 3. Im
wyzsza wartosc tym lepszy jestes
w danej dziedzinie (a konkretnie podczas
testdw rzucasz lepszg kostkg). Dobrze
sie zastandw, jakiego dokonasz wyboru,
bo w przysztosci wartosci te beda sie
zmieniaty bardzo rzadko.

Jesli dang postawe masz...

na poziomie 1 - w testach rzucasz k6,
na poziomie 2 - turlasz k8,

na poziomie 3 - rzucasz k10.

Co z ciebie za typ...
Wybierz w kogo sie wcielasz

Kiedy¢ mowiono o rasach ludzi niemal
wytagcznie w kontekscie koloru skary. Dzisiaj
jest zupetnie inaczej. Wojenne skazenie
srodowiska oraz potworny wptyw dziatania
Przetwornikow Srodowiskowych obcych
sprawity, ze niektdrzy ludzie wrecz przy-
pominajg przedstawicieli innego gatunku.
W rezultacie naprawde sporo zalezy od tego,
kim jestes. Sam zobacz.

Jesli jestes Azylantem, czyli kims, kto
wiekszos¢ zycia spedzit w schronie
przeciwatomowym, nie masz wprawdzie
zadnych mutacji i masz niezte zdrowie,

ale gorzej znosisz skrajne warunki
i ogolnie stabiej sobie radzisz
w postapokaliptycznych realiach.

ZASADY: Wszystkie testy Surwiwalu sg
dla azylanta o stopien trudniejsze.
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Azylant rozpoczyna rozgrywke majac
Kondyche réwng 15.

Bedac Maruderem, czyli cztowiekiem,
ktory od urodzenia przebywa na
powierzchni wsrad skazenia i radiacji, nie
wyrazniasz sie niczym szczegélnym. Po
prostu jestes jednym z ocalatych, a to
najzwyczajniej odbito sie na twoim
zdrowiu. ZASADY: Wszystkie testy
Surwiwalu sg dla marudera o stopien
tatwiejsze. Maruder rozpoczyna roz-
grywke majgc Kondyche rowna 13.

Jako Albinos styniesz przede wszystkim
z charakterystycznego wygladu - twaoja
skara jest biata jak przedwojenna maka,
0Czy Masz czerwone Niczym rozzarzone
wegle, a wiosy siwe jak popiot z taniego
fajka. ZASADY: Albinos doskonale widzi
w ciemnosciach. Jego skora jest
natomiast podatna na Swiatto stoneczne
- przebywajagc na stoncu  traci
1 Kondychy co godzine, chyba ze
odpowiednio ostania ciato. Albinos
rozpoczyna rozgrywke majgc Kondyche
rowng 13.

Bedac Cargo wygladasz jak kupa
zmutowanego miecha. Trzy twarze,
piecioro oczu, rozdwojone dtonie,
osmiopalczaste stopy, kilkurzedowe
szczeki, dodatkowe zwyrodniate i nie-
sprawne, przykurczone rece, podwojona
klatka piersiowa - to tylko przykfady
dewiacji spotykanych u takich, jak ty.
Paskudny =z ciebie osobnik, wiec
musiates wyksztatci¢ naprawde twardy
charakter, zeby przetrwac¢ wsrad ludzi.
Twarde piesci tez. ZASADY: Ze wzgledu
na odrazajacy wyglad, od ktdrego nie
sposob abstrahowac, cargo w ogole nie
czerpig zadnych korzysci z Rekwizy-
tow podczas konfliktéw spotecznych.
Z uwagi na mutacje Cargo moze nosic
tylko pancerz prowizoryczny i nie jest
w stanie wchodzic do pancerzy
wspomaganych. Cargo rozpoczyna
rozgrywke majac Kondyche réwna 20.

Jezeli jestes Skarzakiem, masz znaczacy
przerost tkanki skarnej do tego stopnia,
ze musisz jg zszywac, spinac
i obwigzywac¢, by nie ograniczata

swobody twoich ruchéw. Wygladasz jak
po ekstremalnej kuracji odchudzajacej -
skora po prostu na tobie wisi. Dawniegj
tacy jak ty dysponowali wyjgtkowym
zmystem czucia skornego. Przez te
wszystkie lata to sie zmienito.
Najwyrazniej  Przetworniki  Srodo-
wiskowe obcych zrobity swoje. Teraz
fatdy zmutowanej skéry stanowig cos
w rodzaju naturalnego pancerza. Reszta
tkanek jest jednak nieco stabsza, niz
u przecietnego smiertelnika. ZASADY:
Zmodyfikowana tkanka skoérna gwa-
rantuje Ochrone réwng 2. Skarzak
rozpoczyna rozgrywke majgc Kondyche
rowng 12.

Jako Toxic wygladasz jak ghul albo
zombie. Skore masz jakby zweglong,
a nieliczne kepki wioséw na gtowie
sprawiajg, ze wygladasz jeszcze bardziej
groteskowo. Jedno trzeba ci przyznac -
naprawde dobrze znosisz napro-
mieniowanie i skazenie otoczenia.
ZASADY: Toxic musi zdawac tylko trudne
i stanowigce jeszcze wieksze wyzwanie
testy Surwiwalu w skrajnych warunkach
- tatwiejsze testy zalicza automatycznie.
Toxic rozpoczyna rozgrywke majac
Kondyche réwna 14.

Jak widzisz, to, kim jestes, ma powazne
konsekwencje. Przektada sie na twoja
zywotnos¢, odpornos¢ na zagrozenia, ale
i w pewnych wypadkach daje wyjatkowe
mozliwosci. Wybieraj wiec roztropnie.

Dobrze mie¢ fach w reku...
Wybierz fuche

Filozofia zyciowa i to, kim pogrywasz sg
kluczowe, ale nie mniej wazne jest to, jaka
konkretnie droge zyciowg wybrata twoja
postac. Draby i Zylety podazajg bardzo réznymi
sciezkami. Zaleznie od tego, jaka wybrali, maja
we krwi rézne nawyki, ktdére dziatajg na ich
korzysc. Jedni to nazywaja stylem, inni profesja,
a ja bede na to mowit - fucha.

Agenci oraz Marshale posiadajg odznaki
i legitymacje Antykryzysowej Ageng;i
Dozoru. Reprezentuja prawo.
W szczegdlnych okolicznosciach mogg
samodzielnie wymierzac sprawiedliwosc
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zgodnie z Trzema Postanowieniami.
Agent moze raz powtodrzyc¢ kazdy test
Cwaniactwa (na przyktad sprawdzajgc
autentycznos¢ przepustki lub innych
dokumentdw). Marshal moze raz
powtorzy¢ kazdy test Sprawnosci,
poniewaz ma za sobg specjalistyczne
szkolenie. Obaj majg jeden zasadniczy
problem - majg naprawde wielu wrogow
i to na kazdym kroku.

Bekart wojny, jak sama nazwa
wskazuje, to dziecko apokalipsy. Zyje nie
dlatego, ze nie dat sie zabi¢, lecz ze
wzgledu na usmiercenie tych, ktarzy
probowali pozbawi¢ go zycia. Tacy
twardziele s wyjatkowo zadziorni, wiec
mogg raz powtodrzy¢ kazdy test Walki
wrecz.

Misjonarze i Vocale to erudyci. Majg
gadane. Stowa sg ich bronig. Misjonarze
mogg raz powtdrzy¢ kazdy test
Komunikacji, a Vocale test Negocjacji.

Wizardzi i Nerdzi majg talent do
sprzetu. Wizardzi mogg raz powtorzyc
kazdy test Techniki, a Nerdzi kazdy test
Terminali. Niektérzy po prostu majg dar
do tego typu spraw. Tylko pozazdroscic.

Metalurg to maniak pancerzy wspo-
maganych, rozmaitych wszczepdw i tego
typu tatatajstwa. Tkwi w tym od lat, wiec
zna sie na rzeczy. Nic wiec dziwnego, ze
moze raz powtorzy¢ kazdy test
Biocybernetyki. Tylko Metalurg potrafi
naprawiac pancerze wspomagane.

Kazdy Biofreak jest zwichniety na
punkcie biostymulantow i bez przerwy
rozglada sie za nowymi uzywkami. Moze
raz powtorzyc kazdy test Wytwarzania.

Szwendacz nic innego nie robi, tylko
szuka cennych fantéw, osobliwych
trofedw, rzadkich czesci zamiennych
i podobnych przedmiotéw. Moze raz
powtarzyc kazdy test Rozeznania.

Medyk, jak sama nazwa wskazuje,
przynajmniej teoretycznie zajmuje sie
leczeniem ludzi. W wolnych chwilach
handluje organami. Moze raz powtodrzyc

kazdy test Leczenia.

Nitro to urodzony kierowca. Pilot jakich
mato. Ujezdzacz dzikich bestii. Wszelkie
srodki transportu to jego dziatka. Moze
raz powtorzyc kazdy test Pilotazu.

Cwaniak (zaleznie od ptci zwany czasem
Showmanem lub Celebrity) roluje ludzi
brawurowo niczym iluzjonista. Zna caty
repertuar rozmaitych sztuczek, trikdw
i zmytek. Jest mistrzem przekretow
i wirtuozem szwindlow. Moze raz
powtaorzyc kazdy test Cwaniactwa.

Hero to samozwanczy obronca
ucisnionych. Dziata brawurowo,
z rozmachem, heroicznie, gotéw oddac
zycie za stabszych. Dzien bez fajer-
werkow lub ciezkiej wymiany ognia jest
dla niego dniem straconym. Moze raz
powtaorzyc kazdy test Broni ciezkiej.

Rawhard to cudem ocalaty rdzenny
Amerykanin, Indianiec. Zyje bo chronig
go dobre duchy, a chronig go dobre
duchy, bo moze raz powtarzyc kazdy test
Konspiracji.

Pokaz co potrafisz...
Wybierz umiejetnosci

Nadeszta chwila prawdy. Pora rzeczywiscie
przekonac sie o tym, na co cie stac, brachu.

Rozdysponuj 25 punktéw na ponizsze
umiejetnosci podzielone na cztery, znane ci juz,
kategorie. Na tym etapie wolno ci przyznac
kazdej umiejetnosci od 0 do 3 punktdw, ale
w przysztosci, rozwijajac posta¢ bedziesz
madgt osiagna¢ nawet wyzszy poziom
(a konkretnie podbi¢ wartos¢ umiejetnosci az
do 4). Pamietaj o przyznaniu punktow
umiejetnosciom kluczowym dla swojej fuchy
oraz postawy zyciowe,;.

Negocjacje - targowanie sie i negocjowanie
warunkéw umow handlowych i nie tylko;
mediacje, odkrywanie ukrytych interesow,
rozjemstwo, tagodzenie sporaw.
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Komunikacja - sita przekonywania, retoryka,
uwodzenie, blefowanie i wiele innych technik
wptywania na ludzi, ale takze poprawne
odczytywanie czyjej5 mowy ciata, wykrywanie
ktamstw i kretactw.

Rozeznanie - wykonywanie i wykorzystywanie
map, odnajdywanie drogi przy pomocy
kompasu lub gwiazd; zdolnos¢ okreslania jakie
byto pierwotne przeznaczenie eksplorowanych
obiektow; identyfikacja i wycena przedmiotow.

Cwaniactwo - podrabianie dokumentow,
ukrywanie przy sobie drobnych przedmiotow,
przemycanie zakazanego towaru przez punkty
graniczne, zmiana wizerunku, kradziez
kieszonkowa...

Pilotaz - sterowanie machinami, pojazdami,
ale i umiejetnosci jezdzieckie czy para-
lotniarskie oraz inne talenty niezbedne do
skutecznego wykorzystania rozmaitych
srodkow transportu.

Technika - naprawianie, przerabianie
i majsterkowanie. Na przyktad reperowanie
pancerza, przywracanie do uzytecznosci
zacietej broni, uruchamianie zepsutej maszyny,
otwieranie zamka wytrychem.

Terminale - wszechstronna wiedza na temat
obstugi aparatury terminalowej poczawszy od
komputera nadgarstkowego, a na centralnym
komputerze Azylu konczac.

Biocybernetyka - wykorzystywanie pancerzy
wspomaganych, protez, implantow, wszcze-
pow.

Strzelanina - skutecznos¢ podczas walki
dystansowej z wykorzystaniem pistoletow,
karabinow, ale i prymitywnego uzbrojenia jak
kusza czy tuk.

Walka wrecz - biegtos¢ w walce bronig biatg
i improwizowang, a takze gotymi rekami lub
w kastetach, rekawicach bojowych czy
narecznych ostrzach.

SprawnoS¢ - 0golna zwinnosS¢,  spo-
strzegawczosc i refleks, skutecznosc
w  pokonywaniu przeszkod terenowych,

zdolnos¢ wspinania sie, uskakiwania w pore
przed walgcym sie murem lub krycia sie przed
nadlatujgcymi zewszad pociskami.

Bron ciezka - umiejetnos¢ wykorzystania
ciezkiego uzbrojenia i materiatow  wy-
buchowych. W gre wchodza miotacze ognia,
wyrzutnie rakiet, granatniki, ciezkie karabiny
maszynowe i inne wyjatkowo rozrywkowe
rodzaje broni.

Surwiwal - ogledna wiedza, co moze grozic na
roznych terenach, umiejetnos¢ przetrwania
w ekstremalnych warunkach; zdobywanie
i uzdatnianie wody, pozyskiwanie pozywienia;

tropienie, towiectwo, praktyczna wiedza
z zakresu wnykow i putapek.
Leczenie - udzielanie pierwszej pomocy,

opatrywanie ran, przeprowadzanie wzglednie
fachowo zabiegow... Ogledna wiedza z zakresu
medycyny.

Wytwarzanie - produkowanie bio-
stymulantow z potproduktéw chemicznych,
a takze umiejetnosc¢ identyfikacji Srodkow
i substancji tego typu.

Konspiracja - zacieranie Sladow, gubienie
poscigu, ukrywanie sie, szykowanie zasadzki,
chowanie sie przed wzrokiem wroga, zwiad bez
zwracania na siebie uwagi, skradanie sig;
wiedza z zakresu komunikacji Swietlnej, dymnej
i radiowe;.

Sprawdzmy, ile wytrzymasz...
Okresl parametry dodatkowe

Omawilismy juz catkiem sporo wazkich kwestii,
ale sg tez inne wazne rzeczy, o ktérych musimy
pogadac. Mam tu na mysli parametry
dodatkowe, ktore z grubsza okreslajg od-
pornosc psychiczng i wytrzymatosc fizyczng
twojej postaci.

Tym razem nie masz zadnego wyboru — musisz
tylko zastosowac ponizsze wskazdwki. Zapisz
odpowiednie wartosci we witasciwych ru-
brykach na Karcie Postaci.
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Kondycha to inaczej twoja wy-
trzymatosci zywotnosc. To od niej zalezy,
ile zniesiesz ran nim zostaniesz
wyeliminowany. Wartosc¢ Kondychy jest

uwarunkowana tym, w kogo sie
wecielasz.
Ochrona to parametr, ktory

uwzgledniasz kiedy dostajesz po tytku.
Zmniejsza liczbe otrzymywanych ob-
razen. Ochrona zalezy od klasy twojego
pancerza, naturalnych czynnikow (jak
zgrubiata skora u Skoérzakow) oraz
rozmaitych gadzetow.

Morale to twoja odpornosc na wptyw
spoteczny. Od niej zalezy, kiedy ustgpisz
w danym sporze. Postac ma tyle Morale,
ile wynaosi jej Czas Pokoju + 3. Jesli wiec
dla przyktadu przyznates$ tej postawie 3
punkty, twoje Morale wynosi 6. Gdy
w trakcie rozwoju postaci zwiekszysz
Czas Pokoju pamietaj zeby podwyzszyc
rowniez Morale.

Warto miec asa w rekawie...
Wybierz Dary Apokalipsy

Pora abys wybrat dla siebie kilka specjalnych

zdolnosci. Wybierz 3 dowolne Dary
Apokalipsy z ponizszej listy. Tylko nie kombinuj
za ostro, bo i tak jednorazowo mozesz

skorzystac w tescie tylko z jednego bonusu. Nie
da rady zsumowac premii z paru Daréw.

1. Alienhejter - nienawidzisz obcych, a ta
nienawisc jest twojg obsesjg. Wiesz niemal
wszystko o ufokach: czego sie po nich
spodziewac, w co mogag by¢ uzbrojeni, na co
ich stac. W razie potrzeby Weteran
dostarczy ci informacji.

2. Berserker - ilekro¢ otrzymasz krytyczng rane
wpadasz w taki gniew, ze robisz sig zabdjczo
niebezpieczny. Obrazenia zadawane przez
ciebie w twojej najblizszej turze sg wieksze
0 2. Oko za oko, wet za wet, ale ta premia
nie kumuluje sie, tzn. przy paru krytycznych
ranach i tak bedziesz zadawat obrazenia
wieksze , tylko” o 2.

3. Bez kitu - jesli w trakcie konfliktu
spotecznego podpierasz swojg logiczng
argumentacje bezspornymi i znaczacymi

w danym kontekscie faktami, zyskujesz
bonus +1 do testu spotecznego.

4. CoS _z niczego - potrafisz tak sprawnie
wytwarzac¢ biostymulanty, ze potrzebujesz
zawsze 0 1 mniej pétprodukt chemiczny, niz
to standardowo konieczne.

5. Cichociemny - ukrywajgc sie lub skradajac
sie pod ostong nocy zyskujesz bonus +2 do
testow Konspiracji.

6. Cztowiek taran - mozesz zaszarzowac na
jednego lub dwach (bedacych blisko siebie)
rywali atakujac ich wrecz lub bronig biata.

7. Dezynsekcja - czujesz tak olbrzymiag odraze
do insektow, ze kazdorazowo zadajesz im
obrazenia wieksze o 2.

8. Giadkie przetadowanie - magazynek
zmieniasz w mgnieniu oka, wiec nie liczy sie
to jako akcja w turze.

9. Giebokie kieszenie - jesli chowasz przy

sobie kontrabande lub matg bron, w trakcie
przechodzenia przez kontrole otrzymujesz
bonus +2 do testu Konspiracji.

10.Garofaz - testy na wspinaczke zdajesz gdy
s3 Co najmniej trudne. Prostsze testy
zdajesz automatycznie i docierasz na miej-
sce bez problemu.

11. Kwasny zotgdek - jestes w stanie spozywac
skazong zywnos¢ i jedzenie najgorszej
jakosci, wiec oszczedzasz na zarciu. Positki
dla ciebie sg z reguty o potowe tansze (choc
nie wszedzie serwujg takie jadto).

12. Lekki sen - nawet $pigc pozostajesz czujny.
Styszysz co sie dzieje wokaot, jestes w stanie
w kazdej chwili sie obudzi¢, a mimo to
normalnie wypoczywasz.

13. tapochwytaki - rece masz jak szczypce,
jestes odporny na rozbrajanie.

14. tut szczescia - raz na dobe (w Swiecie gry)
mozesz powtorzy¢ dowolny test.

15. Maty apetyt - nawet bedac gtodnym
i wycienczonym jestes w stanie odzyskiwac
normalnie punkty Kondychy, chyba ze stan
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ten trwa dtuzej niz tydzien. Po tym okresie
bez wody kazdy zdycha.

16. McGyver - okreslenie ,ztota rgczka” to
w twoim przypadku za mato. Masz
prawdziwy dar. W ogole nie potrzebujesz
narzedzi — wystarcza ci wolne rece.

17. Na bezdechu - potrafisz wstrzymac oddech
na kwadrans! Niestety efekt tego Daru
przestaje dziata¢ gdy zostaniesz trafiony
podczas walki lub gdy podejmiesz dziatania
wymagajace duzego wysitku.

18. Na cztery fapy - prawdziwy z ciebie
kaskader! Umiesz zeskakiwac z 10 metrow
bez zadnego ryzyka wyrzadzenia sobie
krzywdy. Ten patent dziata nawet wtedy,
gdy zostaniesz z podobnej wysokosSci
zepchniety lub zrzucony.

19. Nadcisnienie - dwukrotnie podczas kazdej
sceny walki mozesz wykonac bezkarnie
Przecigzenie (czyli bez redukcji kostki).

20. Nieuchwytny - jestes odporny na proby
pochwycenia w trakcie walki wrecz. Nigdy
nie bedziesz niczyim podnozkiem, zywa
tarczg lub zaktadnikiem. NiezZle, prawda?

21. Niezniszczalny - jak na swojg miare jestes
twardy jak diabli. Dodaj sobie 3 punkty do
Kondychy!

22. Ninja - jestes jak cien. Skradasz sie
bezszelestnie. llekroc to robisz, otrzymujesz
bonus +2 do testu Konspiracji.

23. Oczy z tytu gtowy — niesamowicie trudno cie
podejsc. Jesli ktos przygotuje zasadzke
i sprobuje zrobi¢ ci nieprzyjemng
niespodzianke, otrzymujesz bonus +2 do
obronnego testu Sprawnosci.

24. Odblokowanie - przywyktes do zawodnosci
uzbrojenia tak bardzo, ze znacznie tatwiej
radzisz sobie z przywracaniem do uzytku
zacietej broni. Musisz zdac tatwy test
Techniki (zamiast przecietnego).

25. Odporny na bal - otrzymujesz krytyczng
rane dopiero wtedy, gdy otrzymasz 9 lub
wiecej obrazen (a nie co najmniej 7).

10

26.0znaczony - posiadasz niezwykig blizne,
tatuaz Ilub proteze badz wyjgtkowe
sztuczne oko. Sam zdecyduj, co to bedzie.
Przedmiot ten dziata jak Epicki Rekwizyt
(zwiekszajacy Morale o 2 w konfliktach
spotecznych bazujgcych na Negocjacjach
ALBO na Komunikacji).

27.Pi_razy drzwi - zabrakto ci 1 punktu do
zdania testu Ducha Postepu? Zapomnij
o tym drobiazgu. Zdates ,, pi razy drzwi”!

28. Pofamaniec - moze cie potrzaskato, a moze
tak masz odkad cie pogieto w tonie matki...
w kazdym razie potrafisz strzelic stawami
i bezproblemowo wyzwalac¢ sie z kajdanek
i wiekszosci wiezow.

29. Poturbowany - nie wiem jak ty to robisz, ale
nawet z czotowego zderzenia z pionowa sciang
wychodzisz zaledwie poturbowany. Obrazenia
z wypadkéw i upadkéw zawsze zmniejszasz
0 potowe.

30. Pozyskiwanie z przyrody - poswiecajac 8
godzin jestes w stanie zdobyc¢ k4 potprodukty
chemiczne oile w ogodle jest taka mozliwosg, bo
nie przebywasz na totalnej pustyni, gdzie nie
rosnie zadna potencjalnie uzyteczna roslina.

31. Prekursor - jesli dziatasz jako pierwszy
podczas walki, zyskujesz bonus +2 do
pierwszej wykonywanej w takiej sytuacji
akcji wymagajacej testowania.

32. Radioaktywny - jesli prabujesz przetrwac
w skrajnych warunkach, w ktérych
niebezpieczenstwo ,ogranicza sie” do
wysokiego napromieniowania terenu, test
Surwiwalu jest dla ciebie prostszy o stopien.
Dobrze znosisz takie okolicznosci przyrody.

33. Regeneracja - leczysz sie zadziwiajgco
tatwo. llekro¢ odzyskujesz Kondyche,
otrzymujesz jej o 1 punkt wiecej.

34. Rewolwerowiec - nie wiadomo, jak ty to
robisz, ale w twoich rekach rewolwer jest
bronig niezawodna. Nigdy sie nie zacina.

35. Urodzony saper - gra w sapera nie poszta na
marne! llekro¢ majstrujesz przy tadunkach
wybuchowych (uzbrajajac je lub rozbrajajac)
otrzymujesz bonus +2 do Broni ciezkiej.
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36. Skrytobojca - zasadzki to twoja spe-

cjalnos¢. llekro¢ na kogos jg przy-
gotowujesz, otrzymujesz bonus +2 do testu
Konspiracji.

37. Strzykawa - wtadasz strzykawka jak
sadomasochista batem... jak operator
koparki recznej - topata... jak celebrytka -
dekoltem. Jesli rezultat rzutu kostka
podczas stosowania biostymulanta ci nie
odpowiada, mozesz powtarzyc rzut!

38. Szybkie dobycie - bron wyciggasz
btyskawicznie i nie liczy sie to jako akcja
w turze.

39. Treser - zwierzeta majg cie za przewodnika
stada. llekro¢ tresujesz zwierze, otrzy-
mujesz bonus +2 do testu Surwiwalu.

40. Witamywacz - tylko w 50% przypadkéw po
nieudanym uzyciu tamiesz wytrych.

41. Wrodzony opor - nietatwo tobg ma-
nipulowac. Dodaj sobie 2 do swojego
Morale.

42. Zapasnik - jesli prébujesz na kims zasto-
sowac chwyt lub obezwfadnienie, otrzy-
mujesz bonus +1 do Walki wrecz.

43. Zasysacz Medexdw - Medexy mozesz
z powodzeniem wykorzystywac nie 3, a 5
razy na dobe!

44. Zelazne piesci - masz tapska jak z metalu,
wiec walczagc gotymi piesciami zadajesz
obrazenia jak bronig lekkg (2+k6).

45. Zmutowane blizny - fakt, nie wygladaja
dobrze, ale przynajmniej zwiekszajg twojg
odpornosc na zranienia (zyskujesz 1 punkt
naturalnej Ochrony).

Czym sie bawisz?
Wydaj 150 amo na sprzet i dodatki

W tym miejscu omowimy sobie najwazniejsze
elementy wyposazenia. W nawiasie obok
nazwy bede podawat ci dwie wartosci -
pierwsza to cena wyrazona w amo, a druga to
prawdopodobienstwo uzyskania danego
towaru w przecietnej faktorii lub punkcie Unii
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Handlowej. Weteran dostosuj te realia do
okolicznosci w razie potrzeby. Podaje je tylko
orientacyjnie. Oczywiscie podrozujgc po
pustkowiach napotkasz przedmioty spoza
ponizszej listy, ale dzieki niej masz przynajmnie;j
jakies rozeznanie, co ile jest warte.

Na etapie kreacji Draba lub Zylety wydaj 150
amo na swaj ekwipunek. Zostaw sobie troche
amunicji na strzelaniny. Aha, jeszcze cos,
150 amo musi ci wystarczy¢ na sprzet,
biostymulanty, uzbrojenie i na pancerz!
Wybieraj rozsadnie!

e Analizator Zakrzywienia [150; 10%] -
czujnik wykrywajgce anomalie state
z doktadnoscig do kilkunastu metrow
w promieniu po6t kilometra. Wymaga

trudnego testu Techniki. Po kilku
uzyciach trzeba wymieni¢ baterig
A-PLUS.

e Aparat fotograficzny [15; 30%] -
analogowy aparat z kilkoma rolkami
klisz.

e Apteczka [15; 70%] - zawiera 10
opatrunkow.

e ArmyGel [15; 40%] - natozony na bron
jednorazowo sprawia, ze gdy wypadnie Ci
~jedynka”, bron sie nie zatnie! Niech zyje

konserwacja!
e Bateria A-PLUS [10; 80%] -
podstawowy zasobnik energii

elektrycznej stosowany w bardzo wielu
urzgdzeniach przenosnych.

e Bidon z filtrem [35; 40%] - dwulitrowy
zbiornik wody z filtrem odkazajgcym,
ktory w ciggu godziny uzdatnia
zawartosc butli.

e Czesci uniwersalne [10; 100%] - garsc
rozmaitych drobnych podzespotow.

e Czujnik ruchu z wyswietlaczem [35;
40%] - wykrywa ruch w promieniu 25
metrow i sygnalizuje to na ekranie oraz
ewentualnie dzwiekowo.

e Dekoder biostruktury [200; 20%] -
ktos to chciat nazwac¢ Rozpoznawaczem
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DNA, ale wygrata lepsza nazwal!

e Drazetka uzdatniajgca [5; 90%] -
drazetka ktéra po wrzuceniu do
zbiornika z woda (majacego nie wiecej
niz 5 litrow objetosci) uzdatnia ja.

e Flara Swietlna [5; 80%] - przyrzad
pirotechniczny stuzacy do sygnalizacji.

e Gogle noktowizyjne [40; 40%] -
zuzywajac w ciggu kilku godzin baterie
A-PLUS umozliwia doskonate widzenie w
ciemnosciach.

e Gogle termowizyjne [55; 30%] -
zuzywajgc w ciggu paru godzin baterie
A-PLUS umozliwia przez ten czas
obserwowanie rozktadu ciepta w
otoczeniu.

e Kajdanki [15; 50%] - z para kluczykéw.

e Kombinezon przeciwpromienny z
maska [55; 30%] - w tym wdzianku jest
sie odpornym na promieniowanie (nie
trzeba zdawac testow Surwiwalu gdy
jest sie w skazonym terenie).

e Kompas [15; 70%] - wskaze ci droge!
o Krotkofaléwka [25; 30%] - pozwala

porozumiewac sie na odlegtos¢. Ma
zasieg okoto 300 metrow na otwartej

przestrzeni i 100 metréow w terenie
zabudowanym.
e Krzesiwo [5; 80%] - w wersji

surwiwalowej!
e Latarka [15; 90%] - na baterie A-PLUS.
e Latarka dynamo [10; 70%] - na korbke!

e Lina wspinaczkowa [10; 90%] - hak
gratis, jesli chcesz!

e Lokalizator [85; 20%] - nadajnik do
wrzucenia komus do bagaznika Iub
plecaka. Zasieg 50 kilometrow!

e Lornetka [20; 40%] - sprawdz, co cie
czeka!
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e tadowarka parasolowa [85; 30%] -
tadowarka uzywajac promieni
stonecznych. Jej nazwa wynika z
charakterystycznego wygladu po
roztozeniu. Do natadowania baterii A-
PLUS wymaga co najmniej 3 godzin
pracy.

e tadowarka stoneczna [300; 20%] -
duze urzgdzenie umozliwiajgce
jednoczesne tadowanie nawet 10 baterii
A-PLUS, co finalizuje w ciggu okoto 3
godzin. Panel stoneczny ma 200 x 100
cm i wymaga usytuowania w dobrze
nastonecznionym miejscu.

e Manierka [8; 90%] - kilkulitrowa.

e Maska przeciwgazowa [18; 80%] -
chroni przed gazami, pytem, bakteriami
dajac bonus +2 do testow Surwiwalu
w tego typu ktopotliwych warunkach.

e Mikrofon kierunkowy [55; 20%] -
podstuchuj z 50 metrow!

e Multitool [15; 60%] - wielofunkcyjny
scyzoryk.

¢ Namiot [10; 90%] - dwuosobowy.

e Narzedzia [15; 70%] - czy umiesz
zrobic z nich uzytek?

e Palnik acetylenowy [40; 30%] - w sam
raz dla technika.

e Podstuch [80; 20%] - z dousznym
odbiornikiem; zasieg 50 metrow.

e Pojemnik na organy [50; 20%] -
niezastgpiony jesliby trzeba komus
dostarczyc¢ zdrowg Sledzione!

e Pradnica [90; 60%] - reczna lub
spalinowa.

e Prowiant na tydzien [10; 100%] -
suche, ale zjadliwe.

* Proteza nareczna [70; 60%] - zuzywa
w ciggu godziny baterie A-PLUS, ale
twoje rece sg jak mtoty. Walczac wrecz
zadajesz obrazenia wieksza o 2.
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e Radio [9; 80%] — gdzieniegdzie odbiera!

e Spiwor [5; 90%] - ukryjesz sie w nim
przed nocnym zimnem.

e Terminal nadgarstkowy [50; 40%] -
zestaw zigczy oraz wbudowane
oprogramowanie ufatwiajg majstro-
wanie przy innych komputerach
(otrzymujesz +2 do testu Terminali). Ten
sprzet zuzywa jedng baterie A-PLUS
tygodniowo.

e Ttumik pistoletowy [30; 30%] -
wystarcza na 10 strzatow.

e Wykrywacz metalu [60; 30%] -
wykrywa skarby i miny tez.

e Wytrych [3; 80%)] - utatwia wtamania
(daje bonus +1 do Techniki; oblany test
0znacza zniszczenie wytrycha).

o Wytrych elektryczny [5; 70%]- utatwia
wtamania bardziej (daje bonus +2 do
Techniki; oblany test oznacza
zniszczenie wytrycha).

e Zegarek [10; 70%]- nie zapomnij go
nakrecac!

e Zestaw chemiczny [35; 50%] - pozwala
na wytwarzanie biostymulantow.

e Zestaw naprawczy [5; 70%] -
przywraca 0,5 Ochrony uszkodzonemu
pancerzowi o ile uzywajgca go postac
zda przecietny test Techniki.

13

Biostymulanty

e Atevan [20; 60%] - biostymulant
militarny zwiekszajgcy zdolnosci bojowe
(na godzine bonus +1 do testow Walki
wrecz). Efekt dajg maksymalnie dwie
dawki. Wytwarzanie: 3 potprodukty
chemiczne; czynnosc przecietna.

e Buzzer [25; 50%] - doda ci skrzydet...
tak przynajmniej gtosi napis na opa-
kowaniu. Na etapie ustalania inicjatywy
w walce sprawia, ze liczysz sie jak ktos
majacy Zew Waojny o 1 wigkszy.
Wytwarzanie: 4 poétprodukty chemiczne;
czynnosc przecietna.

e Dark Velvet [40; 60%] - narkotyk po
ktérym cztowiek robi sie diabelnie senny,
ale w trakcie snu intensywnie fantazjuje
o0 przegranym konflikcie spotecznym w
ten sposab go ,,przepracowujgc”. Dzieki
temu mozna nastepnego dnia po
przebudzeniu postepowac wedle
uznania wobec zwyciezcy bez redukgji
kostki do k4. Wytwarzanie: 6 pot-
produktéw  chemicznych; czynnosc
trudna.

e EnergyBump [25; 70%] - pozwala na
trzykrotne przeprowadzenie
Przecigzenia i to rzucajgc standardowa
kostka, a nie stabszg. Wytwarzanie: 5
potproduktow chemicznych; czynnosc
tatwa.

e Medex [15; 80%] - btyskawicznie
wnikajgcy w  ciato  aktywny @ zel
ekspresowego leczenia. Moze byc tez
spozywany, jesli celem jest rowniez
usuniecie napromieniowania. Przywraca
2ké Kondychy. Wytwarzanie: 3 pot-
produkty chemiczne; czynnosc¢ tatwa.

e ToxiKiller [20; 40%] - posmaruj tym
bron biata, a przy pierwszym trafieniu
niezaleznie od sumy zadanych obrazen
wywotasz efekt, jak po trafieniu
krytycznym (wskutek dziatania trucizny
przeciwnik nie bedzie mogt dokonac
Przecigzenia ani nie bedzie w stanie sie
Asekurowac). Wytwarzanie: 3 potpro-
dukty chemiczne; czynnosc przecietna.
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MECHANIKA ROZGRYWKI

W zyciu wiele zalezy od szczescia. Nie zawsze
ono sprzyja, wiec dobrze jest byc
przygotowanym, mie¢ plan B Iub cos
w zanadrzu na wypadek niekorzystnego obrotu
spraw. W twoim wypadku podstawg s3g
umiejetnosci. Twoje poczynania w swiecie gry
mogg czasami wymagac testu - sprawdzenia
z pomocg kostek czy dane przedsiewziecie sie
powiodto.

Standardowe testy

Standardowy test na tym, ze rzucasz
odpowiednig kostka (zaleznie od tego, ktdra
postawa brana jest pod uwage) i do wyniku
dodajesz wartos¢ witasciwej umiejetnosci,
a ostateczny wynik poréwnujesz ze Stopniem
Trudnosci (ST). Jesli twoj wynik jest wyzszy niz
ST, czynnos¢ konczy sie powodzeniem.
W przeciwnym wypadku ponosisz porazke.

Przykfad: bohater jest narazona na
skrafne  warunki  podczas  burzy
piaskowej. Zdaje test Surwiwalu. Jego
faza Faza Przetrwania to k8, wiec rzuca
takg wiasnie koscig i dodaje do tego
wartosc Surwiwalu (2). Wypada 5, wiec
bohater uzyskuje ostatecznie wynik 7 (5
+ 2). Skoro Stopieri Trudnosci wynosit 6,
test uznaje sie za zdany pamysinie.

Bohater unikngt negatywnych
konsekwencji przebywania w skrajnych
warunkach.

Stopien Trudnosci, jak sama nazwa wskazuje,
zalezy od skali wyzwania. Im bardziej ztozone,
nietatwe czynnosci, tym wyzszy jest ich Stopien
Trudnosci. Tak to wyglada w praktyce:

4

Czynnosc banalna: ST =2
Czynnos¢ bardzo tatwa: ST =3
Czynnosc tatwa: ST =4
CzynnosSc przecietna: ST =5
CzynnoSc trudna: ST =6
Czynnos¢ bardzo trudna: ST =7 /

Testuje sie przede wszystkim takie czynnosci,
ktorych wynik ma znaczenie dla przebiegu
rozgrywki, moze znaczgco wptyngc na rozwoj
fabuty; testowanie nie powinno by¢ ewidentng
stratg czasu, zawracaniem gtowy.

14

W testach grupowych test =zdaje tylko
.najstabsze ogniwo”

Niektore czynnosci mogg byc zrealizowane
wytgcznie przez wiecej niz jedng osobe.
W  takim wypadku ST ustalany jest
z uwzglednieniem liczby uczestnikow. Na
przyktad przewrdcenie na bok matego auta dla
dwoch postaci moze byc¢ trudne, ale dla trzech
bedzie juz przecietnym wyzwaniem. W takim
wypadku test zdaje tylko ten, kto w danej
dziedzinie jest najstabszy (a gdyby kilka postaci
miato takie same mozliwosci - dowolna z nich).
~Najstabszy” czyli ten, ktéry dodawszy wartosc
umiejetnosci i najlepszy mozliwy wynik na
kostce osiggnatby najnizszy rezultat ze
wszystkich. Jesli ,najstabsze ogniwo” zda test,
czynnosc konczy sie pomyslinie, a jezeli nie zda
- konczy sie niepowodzeniem.

Diluzsze i bardziej zlozone czynnosci tez
sprawdza sie jednym testem

Jedne czynnosci wykonuje sie szybko, inne
pochtaniajg catkiem sporo czasu. W obu
wypadkach zdaje sie jeden test, ktdrego
rezultat jest rozstrzygajacy. Ewentualng
ztozonosc¢ catego przedsiewziecia uwzglednia
sie w Stopniu Trudnosci. Dla przyktadu naprawa
auta moze byc¢ skomplikowanym zadaniem,
jesli jest sporo do zrobienia. Nie rozbija sie tej
czynnosci na kilka testow, lecz zdaje sie jeden -
o odpowiednio wysokim ST.

W sytuacjach spornych stosuje sie testy
przeciwstawne

Bywa, ze rezultat danej czynnosci jest
uzalezniony od konkurencyjnych poczynan
wiecej niz jednej postaci. Jest tak na przyktad
podczas walki, rozmaitych rywalizacji lub
w trakcie konfliktéw spotecznych. Wtedy
zapomina sie o Stopniu Trudnosci, poniewaz
obie postaci zdajg test, a nastepnie poréwnuje
sie ich wyniki. Mozna wiec powiedzie¢, ze
rezultat rywala jest dla kazdej strony tak jakby
Stopniem Trudnosci. Wyzszy rezultat wygrywa.
Remisujgcy powtarzajg testy do skutku (az da
sie wytoni¢ zwyciezce).

Przykfad: Dwdoch biegaczy stara sie jak
najszybciej dobiec na mete. Obaj zdajg
test Sprawnosci. Pierwszy dobiega ten,
ktory uzyskat wyzszy wynik.
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Przykfad: Trzech biegaczy stara sie jak
najpredzej dobiec na mete. Wszyscy
zdajg test Sprawnosci. Pierwszy uzyskuje
wynik 6, drugi 8, a trzeci takze 8. Tylko ci
dwaj ostatni majg szanse na
zwyciestwo. Poniewaz na tym etapie
zremisowall, powtarzajg test do skutku,
az ktorys uzyska wyzszy rezultat i tym
samym wygra.

Konflikty spoteczne

Konflikty spoteczne sg scisle zwigzane
z wartoscig Morale danej postaci. Takze w tym
wypadku przeprowadza sie przeciwstawne
testy, ale uwzglednia sie tez przebicia (r6znice
miedzy wynikiem wygranego i przegranego).
llos¢ przebi¢ uszczupla Morale przeciwnika.
Spor trwa dopoki czyjas pula Morale nie
zostanie w koncu wyczerpana i wtedy dana
postac¢ przegrywa spor. Wymiana zdan moze
wiec chwile potrwac. W kazdym razie po danych
konflikcie spotecznym Morale tak jakby sie
resetujg, tzn. postac¢ znowu ma tyle samo
Morale, co pierwotnie. Istotne jest to, ze
przegrany w konflikcie spoteczny nie jest
w stanie wykonywac przeciwko wygranemu
ruchéw z nastawieniem lepszym niz k4 dopadki
okolicznosci nie ulegng diametralnej zmianie.
Ograniczenie do k4 obowigzuje zaréwno
przeciwko tej postaci, z ktdrg sie przegrato, jak
i jej sprzymierzernicom, poplecznikom, oraz
przeciw popieranym przez nig ideom, tak
w kontekscie bojowym, jak i kazdym innym.

Przykfad: Dwoch facetow gra w karty i
Jeden drugiem zarzuca, ze kantowat a
nastepnie Zzgda uniewaznienia partii,
zwrotu  kasy. Ten drugi przeczy
wszystkiemu | nie zgadza sie na
uniewaznienie rozgrywki. Nastepuje
konflikt spofeczny. Pierwszy ma 5
Morale, a drugi 6 Morale. Zdajg
przeciwstawny test Komunikacji.
Pierwszy uzyskuje wynik 4, a drugi 7.
RozZnica wynosi 3, wiec pierwszy traci 3
Morale (zostaje mu 2). Padajg kolejne
argumenty [ znowu nastepuje test.
Pierwszy ponownie wypada gorzej — tym
razem uzyskuje wynik 3, podczas gdy
drugi ma wynik 6 (réznica wynosi 3, wiec
0 tyle nastepuje uszczuplenie puli
punktow Morale plierwszegao).

15

Wyczerpata sie liczba Morale kolesiowi,
ktory zaczat konflikt. Gdyby przyszto mu
do gltowy, azeby wyciggngc noz i sifowo
przemowic rywalowi do rozsgdku,
mogftby to zrobic, ale niezaleznie od tego,
ile wynosi jego Zew Wajny, i tak turlatby
co najwyzej kostkq k4, poniewaz
w  trakcie wymiany zdari zostat
sprowadzony do  parteru,  skom-
promitowany, co ztamafto jego ducha.

Podczas konfliktu spotecznego wygodnie jest
uzywac jakichs znacznikéw. Wtedy zamiast
odnotowywac kto, ile ma Morale, od razu to
wida¢ po liczbie ostatych w garsci monet,
zetondw lub znacznikbw do gry. Szybkosc
i wygoda.

Konflikty spoteczne a Rekwizyty

Rekwizyty to rzadkie przedmioty, ktore
sprawiajq, ze ich posiadacz sprawia sie bardziej
pewny siebie i za takiego tez uchodzi wsrad
rywali. Rekwizyt o wartosci 2 sprawia, ze
Morale w danej sytuacji zwiekszajg sie o 2. Na
przyktad moze to by¢ Epicka czapka
wedrownego handlarza, ktéra w kontekscie
handlu i tego typu umow zwieksza Morale
posiadacz o 2 punkty. Tak zwanym Rekwizytem
moze byc¢ przedmiot, jak wspomniana czapka,
fartuch naukowca czy proteza (sztuczna noga o
zastuzonego weterana), ale moze to byc
rowniez tatuaz badz niesamowita blizna.

Rekwizyty dzielg sie na rozne rodzaje:
Rzadkie - zwiekszajg Morale o 1
(warte okofo 30 amao),

Epickie - zwigkszajg Morale o 2
(warte okofo 50 amao),

Legendarne - zwiekszajq Morale o 3
(warte okoto 70 amo).

Kazdy Rekwizyt zwieksza Maorale jedynie
w wybranym kontekscie - w konflikcie
spotecznym bazujgcym na Handlu albo na
Komunikacji (nigdy w obu sytuacjach).
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ZASADY WALKI

Kazdemu predzej czy pozniej przyjdzie stangc
do walki o przetrwanie. Lepiej wiedziec, jak to
sie odbywa, by moc adekwatnie postgpic, gdy
rywal siegnie po bron.

Podziat na hardkoréw i przecietniakéw

W trakcie rozgrywki, a zwtaszcza podczas walki,
duze znaczenie ma to, czy Draby i Zylety mierzg
sie z pospolitymi rywalami czy z hardkorami. Ci
ostatni traktowani sg w sposdb szczegolny
i majg rozne przewagi nad pospolitymi
antagonistami graczy. Weteran powinien jasno
sygnalizowa¢ pojawienie sie hardkorow,
barwnie ich opisujac i dajagc wyraznie do
zrozumienia, ze nie s to szeregowi
przeciwnicy, a ktos wiecej. Konkretne zasady
odnosnie hardkoréw i pospolitych rywali
opisane sg przy roznych okazjach ponize;j.

Inicjatywa w walce

Krwawe starcia muszg byc¢ dobrze omaéwione.
Zastanawiatemm sie od czego zaczac
i stwierdzitem, ze najlepiej bedzie, jak zaczne od
poczatku. Na wstepie bardzo wazne jest to, kto
w o0gole dziata pierwszy. Z chwilg gdy
rozpoczyna sie walka, tempo reakcji ma
zasadnicze znaczenie. Kazdy po kolei deklaruje,
co robi w swojej turze. Kolejnosc zalezy od
Zewu Waojny. Remisujgcy w tej samej ekipie
sami decydujg, kto zadziata pierwszy i potem
juz trzymajg sie tego do konca starcia. Jesli
identyczne wartosci majg osobnicy z réznych
druzyn, wszystko zalezy od tego, z kim mierza
sie postaci graczy. Jak juz wspominatem, rywale
dzielg sie na pospaolitych i hardkoréw. Hardkor
remisujgc z postacig gracza dziata przed nig,
a pospolity zawodnik dziata drugi. | to tyle, jesli
chodzi o inicjatywe w standardowych
okolicznosciach.

Zasadzki a inicjatywa

Niestandardowe okolicznosci majg miejsce
wtedy, gdy ktos szykuje zasadzke. Dobrze
zaplanowana zasadzka wymaga sensownego
przygotowania. Kiedy ma zaczac¢ sie walka,
najstabszy z zaskakujacych oraz najlepszy
z zaskakiwanych zdaja przeciwstawny test: ten,
kto przygotowywat zasadzke - test Konspiracji,
a ten kto ma byc ofiarg - test Sprawnosci.

16

Wynik rozstrzyga kto (lub ktora druzyna) dziata
w pierwszej kolejnosci.

Maowiac ,najstabszy” mam na mysli osobnika,
ktory zdajac najlepiej jak sie da test (wyrzucajac
maksymalng liczbe oczek i dodajac wartosc
swojej umiejetnosci) uzyskatby najnizszy wynik
ze wszystkich w druzynie. Méwigc ,,najlepszy”
mam na mysli osobnika, ktéry ma szanse
uzyska¢ najwyzszy wynik ze wszystkich
w swojej ekipie. Tak to dziata, poniewaz
0 powodzeniu zasadzki decyduje najstabsze
ogniwo, a o powodzeniu wykrycia jej w pore
przesadza to, czy najbystrzejszy zdazy sie
zorientowac, ze cos jest nie tak.

Aktywnosc i Przecigzenie

W trakcie swojej tury postac jest w stanie:

- wykonac dwie krotkie czynnosci (jak
wyciggniecie broni, zmiana magazynka,
wyciggniecie czegos z kieszeni, wstrzykniecie
biostymulanta, zdjecie plecaka i wydobycie
czegos ze srodka),

- przebyc dystans nie wiekszy niz kilkanascie
krokow,

- wyprowadzic jeden atak (przy czym atak
zawsze musi by¢ wyprowadzany jako ostatni).

Posta¢ moze wyprowadzi¢ o jeden atak
wiecej dokonujgc Przecigzenia. Mobilizuje sie
ponadprzecietnie i w takim wypadku uzywa
stabszej kosci, niz standardowo. Jesli jej Zew
Wojny pozwalat rzucac¢ k8, niestety bedzie
musiata rzuci¢ k6. Jesli natomiast w wyniku
poprzedzajgcego walke przegranego konfliktu
spotecznego gracz mogt turlac co najwyzej k4,
Przecigzenie w ogdle nie jest mozliwe.

Asekuracja

Mozna catkowicie zrezygnowac
z wyprowadzania ataku na rzecz przyjecia
postawy defensywnej. W takim wypadku
w razie bycia celem czyjejs ofensywy postac
otrzymuje bonus +3 do rzutu obronnego.
Asekuracja powinna byc racjonalnie
uzasadniona fabularnie.

Atakowanie wrecz
Bywa, ze ludzie od razu siegajg po giwery, ale

w wielu wypadkach najpierw prébujg rozwigzac
problem bez zuzywania drogocennej amunicji.
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Wtedy w ruch idg piesci albo noze, gazrurki, pity
mechaniczne... Atakujac wrecz kazdorazowo
jest sie narazonym na to, ze w razie
niepowodzenia oberwie sie samemul.
Przeciwnicy po prostu nie tylko robig uniki
i blokujg ciosy, ale wykorzystujg kazdy btad
rywala do riposty.

Atakujacy i bronigcy sie zdajg przeciwstawny
test Walki wrecz. Przegrany zostaje trafiony. Do
obliczenia obrazen zostaje uzyta ta dzierzona
przez postac bron biata, ktéra ma najwieksza
Site, a jesli postac jest nieuzbrojona, zadaje sie
obrazenia jak bronig improwizowang.

Atakowanie z dystansu

Nie brakuj takich, ktérzy uzycie broni
strzeleckiej, dystansowej traktujg jak jedyne
stuszne rozwigzanie. Atakujgcy z dystansu
zdaje test Strzelaniny, a atakowany test
Sprawnosci. Jesli ofensor przegra, pudtuje i to
wszystko. Jezeli trafi — sprawdza sig, czy i jakie
zadat obrazenia.

Celowanie

W walce zawsze staramy sie trafia¢ najstabiej
ostoniete partie ciata przeciwnika i jego czute
punkty. Na ile to sie udaje, rozstrzygaja
zadawane obrazenia. Innymi stowy nie
deklaruje sie atakujac, w co sie strzela z giwery,
w jaki punkt wali gazrurka czy mieczem ze
zderzaka samochodowego... Czy trafienie
bedzie  naprawde dobrze  wymierzone
i odpowiednio bolesne, okazuje sie dopiero
wtedy, gdy poznajemy ile zadato obrazen.

Zaciecie sie broni

Jesli masz pecha i podczas ataku na kostce
wypadnie ci jedynka, twoja bron dystansowa
zacina sie i moze byc gotowa do uzycia dopiero
po zdanym przecietnym tescie Techniki. Taka
operacja (,naprawianie” zacietej broni)
pochtania dwie akcje w turze.

Manewry bojowe

Walczac wrecz, zamiast zadawac obrazenia
postac moze zdecydowac sie rozbroi¢ rywala,
a jesli ten nie posiada juz w garsciach zadnej
broni, moze go sprébowac pochwyci¢. Wymaga
to wygrania w przeciwstawnym tescie Walki
wrecz. Pochwycona posta¢ nie moze
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wyprowadzac atakéw, dokonywac Przecigzenia
ani sie Asekurowac. Wolno jej jedynie prébowac
sie wyzwaoli¢. Nadal jednak nie jest tatwo ja
trafi¢ - szarpie sie, miota, walczy o przezycie.
Jezeli ponownie przegra test Walki wrecz
uznaje sie, ze zostaje obezwtadniona. Moze
robic¢ za zywa tarcze, zaktadnika, moze zostac
zakuta w kajdanki lub pozbawiona zycia w mysl|
zasady opisanej w akapicie ,Trafienie
Z przytozenia”.

Nie wszystkie stworzenia da sie pochwycic.
Niektorzy osobnicy rasy ludzkiej tez sg na taki
manewr odporni. Jest tak z pewnoscia w
przypadku kazdego hardkora, olbrzymich bestii,
dziwacznych robotaéw itp.

Zywa tarcza

Jesli  pochwycites kogos, a nastepnie
obezwtadnites$ i uzywasz ofiary w charakterze
zywej tarczy - kazdorazowe atakowanie twoje;j
osoby zakoniczone niepowodzeniem skutkuje
trafieniem w osobnika, ktérym sie ostaniasz.
Niefajnie dla niego, prawda?

Zadawanie obrazen

Gdy wiadomo, ze ktos oberwat, sprawdza sie
Site broni, rzuca odpowiednig koscig i dodaje
podang wartos¢, a od uzyskanego w ten sposab
wyniku odejmuje sie Ochrone postaci. Rezultat
to liczba faktycznie otrzymanych obrazen -
o tyle maleje Kondycha postaci.

Przykfad: postac obrywa z lekkiego
pistoletu. Trafiajgcy rzuca k6 i dodaje 2.
Wyrzuca 5, wiec wynik to 7 (5+2). Postac
ma Ochrone 3, wiec ostatecznie
otrzymuje 4 obrazenia (7-3).
Jej Kondycha spada o 4 punkty.

* Bron improwizowana (pies¢, kopniak,
krzesto, rzucenie na stot) ma Site 1+k6.

» W przypadku broni lekkiej, jak kastet,
sprezynowiec, gazrurka, pret, kij, lekki
pistolet, staby rewolwer, Sita 2+k6.

Cena w przyblizeniu: 5-10 amo.

* NO0z bojowy, tasak, ciezkie pistolety,
rewolwery, pistolety maszynowe -
Sita 3+k8. Cena w przyblizeniu: 20-30
amo.
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= Karabin, karabin maszynowy, pita
mechaniczna - Sita 4+k8. Cena w
przyblizeniu: 40-50 amo.

* Bron energetyczna - Sita 5+k10.
Cena w przyblizeniu: 60-70 amo.
Sztuka amunicji energetycznej jest
warta tyle, co 4 tradycyjne pociski.

= Bron ciezka, fadunki wybuchowe - Sita
6+k12. Cena w przyblizeniu: 80-90 amo.
Granaty okoto 50 amo za sztuke.
Dzierzac bron ciezkg masz ograniczone
mozliwosci ruchu, nie pohasasz, nie
poskaczesz za daleko.

Jesli strzelasz serig, rzucasz koscig
dwukrotnie (lub raz dwiema) i uwzgledniasz
wyzszy wynik. tatwiej ci zada¢ powazne
obrazenia. Seria zuzywa 5 pociskéw i moze
obja¢ dwa blisko siebie cele (kazdy z nich
wykonuje test obronny we wtasnym imieniu).
Jezeli uzywasz wybuchowej Broni ciezkiej
eksplozja moze zrani¢ wszystkie cele bedgce w
polu razenia.

Trafienie z przylozenia

Jesli ktos jest nieprzytomny, bezbronny, $pi,
a ty przyktadasz mu giwere do skroni lub n6z do
gardta, to w takiej sytuacji nie przeprowadza sie
zadnych dodatkowych rzutéw kostkami.
Nacisniecie spustu lub pociggniecie noza
spowoduje ukatrupienie ofiary i tyle.

Obrazenia krytyczne

Zdarza sie, ze ktos otrzymuje 7 Ilub wiecej
obrazen (po odliczeniu Ochrony). W takim
wypadku nastepuje trafienie krytyczne. Wobec
tego:

ﬂvskutek szoku postac w swojej najblizszej

turze nie moze dokonywac Przecigzenia ani
Asekuracji,

- wierzchni pancerz postaci ulega uszkodzeniu
- jego wartos¢ maleje o 0,5 (a wiec Ochrona
spada o 0,5); nie dotyczy to pancerza

naturalnego jak zgrubiata skaéra czy przyrodzony
pancerz u mutanta. /

Pechowa Trzynastkal!

Jesli postac gracza zrani kogo$ zadajgc mu ni
mniej ni wiecej, ale doktadnie 13 obrazen (po
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odliczeniu pancerza), Weteran obwieszcza
swiatu Pechowg Trzynastke. O ile rywal
przezywa tak duza dawke obrazen i nie jest to
hardkor, lecz przecietniak, gracz opisuje
wyjatkowo przykre konsekwencje trafienia.
tamanie rgk Iub nég, wydtubanie oka,
przebijanie na wylot, odstrzeliwanie szczeki,
postrzat w kolano, strzaskanie zeber. Od tego
momentu raniony tak zawodnik zachowuje sie
osobliwie, adekwatnie do poniesionych
obrazen. Co wiecej do konca swojego zywota
nie moze dokonywac¢ Przecigzenia ani
Asekuracji. W szczegolnie niesprzyjajgcych
okolicznosciach moze spowodowac duze
szkody u wifasnych sprzymierzerncéw. Na
przyktad raniony Pechowa Trzynastka kierowca
rozbije samochad, ktorym wiezie swoich kumpli
albo wykona manewr, po ktorym ktos wypadnie
z paki... facet w bunkrze upusci granat pod
wiasne nogi... pacjent z miotaczem ognia
buchnie ptomieniami prosto we wtasnych
kolezkaw! Masakra!

Obrazenia z przyczyn innych niz walka

Czasem postac natrafia na skazony teren,
wpada do napromieniowanego kanatu, natrafia
na toksyczng burze, spada ze sporej
wysokosci... W takich przypadkach otrzymuje
obrazenia wedtug schematu:

Potencjalna wypadek — obrazenia 1+k6.
Potencjalny przykry wypadek - obrazenia
2+k6.

Potencjalny niefart - obrazenia 3+k8.
Potencjalny fatalny niefart — obrazenia
4+k170.

Potencjalna masakra — obrazenia 5+k10.
Potencjalny zgon - obrazenia 6+k12.

W skrajnych warunkach czestokro¢ pancerz nie
bedzie miat znaczenia (dla przyktadu przy
upadku z duzej wysokosci nie uwzglednia sie
Ochrony), ale w niektorych sytuacjach moze
pomagac (opady toksycznego deszczu
poskutkuja  obrazeniami  pomniejszonymi
o wartosc¢ Ochrony).

Agonia

Gdy Kondycha postaci lub dowolnego
stworzenia badz istoty spada do 0, osobnik
wpada w agonie. Jezeli w ciggu godziny nie
otrzyma pomocy medycznej, ginie. Ginie
niezaleznie od uptywu czasu jesli zdany na taske

| THERRIIT I T A S I i IO o N R T ) ) R S ) BT SO R o G SO Ay T T WL PO o O T L SO T BT LA SO e SR T B S WA T



gy T O L s

AT

4 s g g

b -15.

b gy

it Kl
gy 3

| s, by

hi

L B

oprawcy, pozbawiony przytomnosci zostanie
ponownie z powodzeniem zaatakowany.

Zasady agonii nie dotyczg przecietnych rywali
graczy. Jesli postac rozwala takiego osobnika
redukujgc jego Kondyche do zera, ma prawo
barwnie opisac, jak go wykancza. Czy bedzie to
niesamowity headshot, wyprucie flakow,
odstrzelenie konczyny lub inny spektakularny
koniec.

Leczenie

Przywracanie punktow Kondychy moze sie
odbywac na rézne sposaoby:

- nie czescief niz raz na godzine mozna
prowizorycznie kogos opatrywac (przy-
wraca to k4 Kondychy),

- na analogicznych zasadach mozZzna
stosowac prawdziwe ogpatrunki medy-
czne (przywraca 2k4 Kondychy),

- nie czesciej niz 3 razy na dobe mozna
stosowac biostymulant Medex (przy-
wraca 2k6 Kondychy).

Opatrywanie prowizoryczne wymaga zdania
tatwego testu Leczenia.

Opatrywanie opatrunkami z apteczki wymaga
zdania przecietnego testu Leczenia.

Jesli postac jest wycienczona i gtodna, kuruje
sie znacznie gorzej (odzyskuje tylko potowe
punktéw Kondychy zaokraglajgc w dof).

Opancerzenie

Czasy sqg ciezkie, wiec kazdy stara sie chronic
swoje dupsko. W tym celu wykorzystywane sg
rozmaite rodzaje pancerzy.

Pancerze prowizoryczne (rozne gadzety,
Jak np. gogle ochronne czy maski, a takze
wykonywane przez samozwariczych
pfatnerzy bez niezbednych umiejetnosci)
gwarantujg Ochrone na poziomie 0,5,
a ich wartosc nie przekracza 5 amo.

Pancerze lekkie to lepiej przygotowana
odziez (wzmocnione skorzane kurtki,
ciezkie buty, kaski motocyklowe | tak
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dalej). Gwarantujg ochrone 1, a ich
wartosc nie przekracza raczej 15 amao.
Pancerze  srednie  jak  kamizelka
kuloodporna, hefm wajskowy, buty
pancerne czy ciezkie spodnie bojowe
majg Ochrone 1,5, natomiast ich
wartosc to okoto 25 amo.

Ciezkie pancerze majg Ochrone 2,
kosztuje okofo 40 amo, a s3 to na
przykfad pancerne kurtki, kambinezon
militarne, hetmy z ostonami twarzy i tym
podobne.

W rubryce Ochrona podaje sie sumaryczng
wartos¢ pancerza, ale na etapie obliczania
obrazen uwzglednia sie tylko petne liczby. Jesli
zatem postac ma gogle ochronne (0,5)
i wzmocniong skdrzang kurtke (1), jej Ochrona
wynosi wprawdzie 1,5, ale od otrzymanych
obrazen odejmuje sie tylko rowno 1. Najlepiej
bytoby, gdyby wiec postarata sie o jeszcze jakies
opancerzenie.

Wszelkie rodzaje odziezy ochronnej majg taki
defekt, ze niszczejg. Dzieje sie tak, gdy postac
otrzymuje  krytyczne obrazenia. Zawsze
odejmuje sie 0,5 Ochrony od tego pancerza,
ktorego wartosc Ochrony jest najwigeksza. Jesli
wigec wspomniany przed chwilg facet zostatby

krytycznie trafiony, jego kurtka zostataby
uszkodzona i jej Ochrona zostataby
zredukowana o 0,5. Catkowicie zniszczony
pancerze nie moze by¢ naprawiony.

Uszkodzone, ale nie zdewastowane pancerze
mozna odnawiac Zestawem naprawczym.

Przy pomocy konwencjonalnego pan-
cerza mozna uzyskac¢ Ochrone ma-
ksymalnie réwng 5.

Pancerze wspomagane

Odkad obcy i komunisci znalezli sposdb na
niszczenie implantow metalurgicznych, zbroje
hutnicze poszty w  odstawke. Teraz
wykorzystuje sie pancerze wspomagane. Takie
cudo przypomina golema. Wtazisz do srodka
i kroczysz tym czyms, jakbys byt w hu-
manoidalnym robacie. Kazdy  pancerz
wspomagany posiada wtasng Kondyche oraz
Ochrone. Gdy zostanie zniszczony, musisz sie
niezwtocznie ewakuowac, bo w ciggu 3 tur to
cholerstwo eksploduje! Cwani operatorzy tych

| TRERRIT I T A S T i W T o N WA Tl O S ) L AL O R o G TN ) 0 QR o 0 S BT, S R G-I B R T R S T L S B T WA, S



gy T O L s

AT

4 s g g

b -15.

b gy

RpTTI
-y -

._:11_97 o

hi

L B

maszyn o0puszczajg je w pore, by nie
doprowadzi¢ do catkowitego zdewastowania
podczas walki. Zta wiadomosc jest natomiast
taka, ze nie da sie wejs¢ do srodka majac na
sobie ,zwykty” pancerz. Pancerze wspomagane
sq tez jedng z nielicznych maszyn, ktérymi
wykonuje sie manewry terenowe testujac
Cybernetyke, a nie Pilotaz. Co do zasady nie jest
to ,srodek transportu”. Witasciwie pancerze
wspomagane same wymagajg, by je
przewozono na miejsce akcji lub trzymano
w pogotowiu w razie ataku. Uzywane s3
w bazach, na posterunkach, podczas ochrony
konwojow, czasem do nieprzekraczajgcego
kilku  godzin zwiadu na  wyjatkowo
niebezpiecznym terenie. Wyrdznia sie kilka
rodzajow pancerzy wspomaganych. Oto
typowe z nich.

Zwiadowczy pancerz wspomagany jest
wart 300 amo, w ciggu 12 godzin zuZywa
4 bateria A-PLUS, ma 5 Ochrony i 80
Kondychy. W konstrukcje wbudowana
Jest biafa Brori ciezka.

Bojowy pancerz wspomagany jest wart
400 amo, w ciggu 12 godzin zuzywa 6
baterii A-PLUS, ma Ochrone 7 i 100
Kondychy. Nie da sie w nim wykonywac
wiekszych skokow, a biega sie wyraznie
wolniej. W konstrukcje wbudowana jest
biafa Brori ciezka.

Strazniczy pancerz wspomagany jest
warto 350 amo, w ciggu 12 godzin
zuzywa 8 baterii A-PLUS, ma Ochrone 8 i
120 Kondychy. Nie da sie w nim biegac
ani  wykonywac wigkszych skokow.
W konstrukcje wbudowana jest biafa
Brori ciezka.

Pancerz wspomagany dysponuje z regutly
wbudowang (i wysuwang zarazem) Ciezka
bronig biatg - ostrzami, pitg mechaniczng lub
czyms w tym rodzaju. Nierzadko operatorzy
pancerzy wspomaganych korzystajg z duzej sity
tego typu maszyn i dzwigajg pokaznych
rozmiaroéw dystansowg Bron ciezka, ktaéra, jak
sama nazwa wskazuje, swoje wazy. Furore
robig dziatka obrotowe i miotacze ognia.

Zrozumiate, ze to zelastwo trzeba od czasu do
czasu konserwowac. Zeby przywrocic 50
Kondychy pancerzowi wspomaganemu musisz
zdac trudny test Biocybernetyki i zuzy¢ 3
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zestawy czesci uniwersalnych. Naprawiac
pancerze wspomagane potrafia wytacznie
Metalurdzy. Nikt inny sobie z tym nie poradzi.

Tak pancerz wspomagany jak jego operator sg
odporni na konsekwencje krytycznych obrazen
(to znaczy postac nie traci mozliwosci
Asekuracji ani Przecigzania sie).

Charakterystyka przeciwnikow

Rywale Drabow i Zylet mogg by¢ rownie
doktadnie opisani, jak oni i one, ale zwykle ich
charakterystyki beda krotsze, a czesto wrecz
niepetne (parametry dzikich zwierzat ze
zrozumiatych wzgledéw beda pozbawione
informacji na temat umiejetnosci typowych dla
postawy Czasu Pokoju). Przyktadowe statystyki
przecietnego przeciwnika rasy ludzkiej mogtyby
zatem wygladac nastepujgco:

(zas Pokaju k6+1
Duch Postepu k6+1
Zew Waojny k8+2
Faza Przetrwania k10+2
Kondycha 13
Ochrona 2
Morale 4
Sita 2+k6

Oznacza to, ze w testach umiejetnosci Czasu
Pokoju dany cwaniak rzuca k6+1, umiejetnosci
Ducha Postepu kb6+1, Zewu Wojny k8+2, Fazy
Przetrwania k10+2. Nie sg podane doktadne
poziomy postawy i umiejetnosci, a tylko finalne
obliczenia. Kolezka ma Kondyche réwng 13
(typowa wartosc dla przecietnego Marudera).
Ochrona 2 oznacza, ze ma na sobie pewnie
jakas wzmocniong skdérzang kurtke lub co$
w tym rodzaju oraz co$ jeszcze, na przyktad
cizkie buty. Stopien Morale jest standardowo
obliczony (Czas Pokoju +3), co wskazuje, ze
pacjent nie ma zadnych ekstra premii. Ostatnia
statystyka - Sita - wskazuje, ze facet ma na
podoredziu bron nie silniejszg niz kastety,
sprezynowiec czy lekki rewolwer.
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ROZWO0J BOHATERA

Stowo ,,rozwoj” jest tu uzyte troche na wyrost.
Sugeruje postep, ewolucje, a tak naprawde
moze byc¢ odwrotnie. W trakcie swojego zywota
Draby i Zylety zmieniajq sie - czasem na lepsze,
czasem na gorsze. Wszystko zalezy od ich
sukcesow w  trakcie ciezkich  batalii
o przetrwanie w apokaliptycznych realiach. Jesli
zaktadane ambitne cele sg realizowane, postaci
faktycznie jedynie rozwijajg sie i stajg coraz
silniejsze. Dzieje sie tak dlatego, ze dostajg
Punkty Doswiadczenia, ktére mogg byc
spozytkowane na rozwdj umiejetnosci, postaw
i repertuaru Darow Apokalipsy.

Jezeli natomiast zaktadane cele nie s3
realizowane, przygody konczg sie nie-
powodzeniem, wtedy Drab lub Zyleta ,,za kare”
nabawia sie Skazy. To pewien rodzaj defektu,
choroby Ilub wurazu. Wprawdzie jest to
~wyleczalne”, ale troche kosztuje (Punktow
Doswiadczenia). Wniosek z tego taki, ze lepiej
mierzyc¢ sity na zamiary, nie pakowac sie w
przegrane sprawy, a w akcji dawac z siebie
naprawde wszystko, zeby skutecznie unikac
porazek.

Po kazdej ses;ji:
od 10 do 100 Punktow DosSwiadczenia

Okey, do rzeczy. Na dobry poczatek
podsumujmy ilu Punktow Doswiadczenia
mozna sie spodziewa¢ po kazdej sesji. Im
wiecej wyzwan, probleméw do rozwigzania,
sposobnosci do treningu i mierzenia sie
z powodzeniem z przeciwnosciami, tym wiecej
dostaje sie Punktdw Doswiadczenia. Zaleznie
od liczby i trudnosci podejmowanych zasadnych
wyzwan oraz od tego, czy konczyto sie to
pomyslinie, po ukonczeniu przygody postac
otrzymuje od 10 do 100 Punktow
Doswiadczenia. Fajnie, prawda?

Wydawanie Punktéw Doswiadczenia

Zgromadziwszy odpowiednig ilos¢ Punktow
Doswiadczenia w trakcie coraz to kolejnych
sesji w koncu mozna sie doczekac takiej ich
liczby, ktora pozwala na ulepszenia Draba lub
Zylety!

Zwiekszenie wartosci postawy z 1 do 2
kosztuje 350 Punktow Doswiadczenia.
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Zwiekszenie wartosci postawy z 2 do 3
kosztuje 450 Punktow Doswiadczenia.

Zwiekszenie umiejetnosciz 0 do 1
kosztuje 50 Punktow Doswiadczenia.
Zwiekszenie umiejetnosci z 1 do 2
kosztuje 100 Punktow Doswiadczenia.
Zwigekszenie umiejetnosci z 2 do 3
kosztuje 150 Punktow Doswiadczenia.
Zwiekszenie umiejetnosci z 3 do 4
kosztuje 200 Punktow Doswiadczenia.

Zakup Daru Apokalipsy kosztuje 100
Punktow Doswiadczenia.

~Uleczenie” Skazy kosztuje 70 Punktow
Doswiadczenia.

Skazy

Jak wspominatem, w przypadku razacego
niepowodzenia w realizacji celéw ses;ji, istnieje
ryzyko, ze podtamany porazkg nabawisz sie
Skazy. Wykonaj rzut k10, aby wylosowac Skaze.
Skazy mozna ,leczyc¢” za Punkty Doswiadczenia,
ale po wylosowaniu ktaérejs z nich obowigzkowo
trzeba przetrwac¢ przynajmniej jedng sesje
zmagajac sie z tym problemem (leczenie musi
troche potrwac). Moze sie zdarzy¢, ze w trakcie
catego zywota twojej postaci kilkukrotnie

wylosujesz te samg Skaze. Jesli nie jest
wykonalne  zastosowanie danej  Skazy
ponownie (bo na przyktad zmniejszana

umiejetnos¢ juz wynosi 0), powtarza sie
losowanie do skutku, az wypadnie cos, co da sie
zastosowac.

[1] Styrany - jestes naprawde
wykonczony tym diabelnie ciezkim
zywotem. Wartos¢ twojej Kondychy

zmniejsza sie o 1 punkt.

[2] Pod okupacjg - masz pasozyty, ktére
zrg cie od sSrodka. Zmniejsz jedna
z umiejetnosci Zewu Wojny o 1 punkt.

[3] Nawracajaca wysypka - nie dosg, ze
szpetna, to jeszcze ciggle swedzi. Ciggle
sie drapigc i wygladajac tak, a nie inacze;j,
wydajesz sie mniej charyzmatyczny.
Wartos¢ twojego Morale spada o 1
punkt.

[4] Zespot jelita drazliwego - stres cie
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wykancza, a witasciwie to, co nastepuje
w jego nastepstwie. Bulgocze ci
w brzuchu tak gtosno, ze wprawia to
wszystkich w zakiopotanie. Twaoja
Konspiracja zmniejsza sie o 1.

[5] Trzesiawa — wyglada na to, ze ktos ci
podat ludzkie mieso, a ty jedzac taka
potrawe nawet nie zdawateS sobie
z tego sprawy. W kazdym razie cierpisz
na charakterystyczng chorobe kanibali -
drzg ci mocno rece. Twoja Strzelanina
ALBO Technika (sam wybierz) spada o 1.

[6] Spowolniony - cos$ sie stato z twoim
refleksem. Na etapie ustalania
inicjatywy podczas walki dziatasz jako
drugi niezaleznie od tego, czy
zremisujesz z przecietniakiem czy
hardkorem.

[7] Podatnos¢ na skrajne warunki -
twoja odpornosc wyraznie sie
pogorszyta. Zawsze zdajesz o stopien
wyzsze testy trudnosci  z  ragji
przebywania w skrajnych warunkach.

[8] Otepienie - ilekro¢ otrzymujesz
Punkty Doswiadczenia, Otepienie
~pochtania” 10% z nich.

[9] Destruktor - ilekro¢ spowodujesz
zaciecie sie broni istnieje 20% szans, ze
ulegnie ona catkowitemu,
nieodwracalnemu zniszczeniu.

[10] Wybity z rytmu - co$ ztego sie z toba
porobito. Zapomnij o mozliwosci
powtdrzenia testu twojej zawodowej
umiejetnosci.
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AFTERBOMB MADNESS

Rils H KARTA POSTACT

‘beta v15

TYP: FUCHA: 1WIEs
CZAS PCOKOJU 1-k6 2-K8 3-K10

Negocjacje __

Komunikacja __
Rozeznanie
Cwaniactwo

DUCH POSTEPU 1-k6 2-K8 3-K10
Pilotaz __
Technika __
Terminale __
Biocybernetyka

ZEN WOJINY. 1-k6 2-K3 3-K10
Strzelanina
Walka wrecz
Sprawnosé __
BroA ciezka

FAZA PRZETRWANIA 1-K6 2-K8 3-K10

Surwiwal __

PLEC: WIEK:

Yorale:

Kondycha:
Ubrazenia:

Ochronas

Dary Apokalipsy:

A 1 ! FARTE s ’.z-- -

Leczenie __
Wytwarzanie __
Konspiracja __
Ekwipuﬂek: Opatrunkis
Biostymulanty:
Uzbrojenie:
PDs
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