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Poradnik n7ytkownika Bestiariusza

Maszyny, armia Molocha - z jednej stro-
ny arcydzieta myéli konstrukeyinej po-
towy XXI wieku, z drugiej zadrutowa-
ne, zapuszkowane, zasrane blaszaki,
przeciwnik ludzkodel w ogdle, a Bohate-
réw Graczy w szezegdlnodel. Na nastep-
nych stronach znajdziesz ich, Mistrzu
Gry, przeszio szedédziesigt. Jedne z nich
to standardowe, powszechnie uzywane
maszyny, wizytdwka Molocha, inne sg
tak nietypowe, ze gracze mogs sie ni-
gdy nie polapaé, Zze pochodza z jego fa-
bryk. Co z nimi zrobisz - to twoja spra-
wa. Zanim jednak rzucisz je w swoje
przygody, przejrzyj kilka nastepnych
stron. Znajdziesz tam pare irikéw od-
nosnie tego, co z maszynek mozna wy-
cisngé. A wycisngé da sig naprawdg
niemadto.

Maszyna - narzedzie MG

Roboty nie sg tylko po to, Zeby gracze
mieli sig na czym wyzye, nie dlatego,
Ze strzelanie do zwyklych tarcz jest ciut
nudnawe. Nie musza by¢é jedynie pre-
tekstem do wyczyszozenia magazyn-
kéw Bohateréw z amunicil. Jasne, mogs,
wystapié na sesjach w bardzo epizo-
dycznej roli sprzetu do rozwalenia na
podkrecenie atmosfery, ale to bynaj-
mniej nie wyezerpuje wachlarza, ich rdl
Wok6t maszyny moze krecié sie caly
cyrk zwany przygoda. Sprzet taki jak
Bgzorcysta, Kuglarz albo Snajper
szezegolnie nadaje sig do takich akoji.
Zapodajesz Bohaterom informacje na
ich temat i efekty ich dzialania, pod-
krecasz z godziny na godzine atmosfe-
rg, a na koniec dajesz im sig spotkacd z
giownym winowajeg - takie ciuciubab-
ki trwac¢ moga nawet kilka sesji.
Niektorych maszyn wiadciwie nie da
sig rozpieprzyd. Taki Metaloid albo Te-

czowe heliofagl sa najzwyczajniej w
swiecie nie do ruszenia. Sesje z nimi
nie konecza sie eksplozja i happy en-
dem. Tu gra polega na. szukaniu sposo-
bow na obejscie zagrozenia, dorywezych
dérodkoéw, ktére pozwolg ujéé z zyciem.

To takze spostb na utarcie nosa tym
graczom, ktorzy swoich bohaterdéw
maja za niezwyciezonych pogromcéw
wszystkiego, co sig rusza. Swietnie po-
radzg sobie takze mniej dziwaczni
przedstawiciele molochowej ferajny:
Ruchoma Bomba i Scigacz wyluskaja
Bohateréw z opancerzonego wozu albo
czolgu, w ktorym mieli sie dobrze jak
u mamy, z wnetrza kidrego w twarz
dmiall sig wszystkim =zagroZeniom. Z
kolei Zuk czy Pancernik beds dla ta-
kich chojrakéw godnym wyzwaniemn,
przeciwnikiem odpowiednio do ich ska-
li groznym.

Cala gama maszynek nie potrafi Bo-
hatera nawet zadrasnad, ale za to moze
dopiec im trujac, ostabiajac, ogranicza-
jac 1 szkodzac na dziesigtki sposobéw.
Chemicy, Diler, Cykada... doskonale jako
aperitif do prawdziwe] rozroby, cog na
rozmigkozenie twardzieli. T inne - Spa-
wacze, Mozgi, Wypatrywacze - ktére
Bohaterami nie zajmuja sie w ogdle, za
to dbaja o swoich, potrafia przemienié
najprostszg maszyne w inteligentny,
niezniszezalny, ogarniajacy cate pole
walki sprzet niemalze nie do pokona-
nia.

Sa maszyny, ktére trzeba zniszezyd,
sg tez takie, ktérych trzeba sie baé. Ra-
zem z nimi nadciaga rteciowy horror,
w miejsce bitewnego szalu wkrada sig
strach. Gdy w cosadzie pojawia sie noc-
ny, mechaniczny drapieznik, gdy eks-
plorujacy podziemny schron Bohatero-
wie natkng sle na mrozace krew w
zylach glady jego mieszkanca, wtedy
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rozpoczyna sie nie wyscig zbrojen, tyl-
ko wojna nerwoéw. Giéwnym przeciw-
nikiem przestaje byé maszyna - Boha-
terowie zmierzyé sie muszg przede
wszystkim z tym, co tkwi w nich sa-
mych.

Maszyny to twoje, mistrzu, narzeg-
dzie. Zbudujesz nimi to, co sobie zamie-
rzytes, przygode, o jaka ci chodzi. Strze-
lanina, polowanie, horror, czy Sledztwo,
wrég z frontu albo potwér czajacy sie
w ruinach, epizodyczny blaszak do roz-
walenia albo przeciwnik caiymi latami
psujacy graczom krew - twérz z nich
co tylko zecheesz. I nie zapominaj o tym,
ze zawsze jest jeszoze jakis inny spo-
s6b, w jaki mozna wykorzystaé mecha-
niczne bestie.

Wiaseiwy robot
N3 wiasciwym miejscu

Pamietaj o postaciach swoich graczy,
bo nie wszystko i nie zawsze mozna im
zaserwowad. Jesli wdepnell w cos dlate-
go, ze to raczej bezpieczna robota, ghu-
pio ich bez powodu zaskakiwaé horda
trudnych do pokonania zabdjecdw.

Sytuacja odwrotna - jesli cala ckoli-
ca trzesie portkami, wszyscy miejsco-
wi twardziele odpudcili sobie, a kto tyl-
ko moze, odradza bohaterom prdoby roz-
wigzania problemu, to przeciwnik-robot
nie moze sie okazaé jakimé leszozem
tylko dlatego, zeby nie pokaleczyd¢ gra-
czy. Zwykla logika wymaga, zeby na-
prawde byt wart calego szumu, Jaki
wokél niego powstal. Dostali ostrzeze-
nie, mieli wybdr - pora zapiacic.

Inna sprawa - maszynki trzeba do-
biera¢ odpowiednio do tego, na jakim
etapie przygody jestesmy. Jegli potur-
bujesz Bohalterdw zaraz na ;ﬁoczagtku,
to nie bedziesz mial kogo meczy¢ poz-
niej - cala przygoda sig sypnie. Z kolei
na koncu wyzwanie powinno byé ta-
kie, zeby gracze naprawde sig name-
czyli. Ma kosztowaé ich sporo wysitku,

amunicji, sprzetu albo sprytu - tylko
w ten sposéb zwycigstwo bedzie na-
prawde satysfakcjonujgce. Nie ma nic
gorszego, niz zawiedzione miny i haslo
- “To juz? Eee, o co bylo tyle szumu?”.

Twoj zestaw maszyn

Przejrzyj calty Bestiariusz i wybierz te
maszynki, ktére najbardziej pasujs do
twojego stylu prowadzenia. Niech beds
u ciebie statym elementem obecnosci
Molocha, twoim znakiem firmowym,
tym, co charakteryzuje twoje sesje i
twoja wizje Zasranych Standéw. Bo wi-
dzisz, z réznorodnodeig maszyn Molo-
cha to jest troche tak jak z choinks -
nawciskasz na nig za duzo swiecidelek
i nagle okazuje sie, 2e choinka wygla-
da jak kupa, a nie drzewko. Postaraj
sie wige utozyé swoéj wiasny zestaw, a
powtarzajace sig maszyny scharakte-
ryzuja klimat twojego Molocha.

Mozesz pdéjéé dalej i zdecydowad,
gdzie wystepuja dane maszyny - ktore
tvlko na froncie, ktdére w poblizu Wiel-
kich Jezior, na Potudniu, w Hegemonii,
itp. To, co dla. Bohaterdw, kiérzy dopie-
ro co dotarli na jakis teren, bedzie zu-
peing nowodclg, jest chlebem powsze-
dnim dla tubylcdéw. I z drugiej strony -
niezle graczy dowartodeciujesz, jesli na
zagrozenie, ktore dla mieszkancéw ja-
kiegog zadupia jest jedna wielkg zagad-
ka, Bohaterowie beda juz znali sposo-
by z innych miegjsc, z dawnych przy-
g6d.

Opis spotkania

W opisach maszyn znajdziesz motywy
oraz konkretne scenki - glady i zapo-
wiedzi §wiadczace o obecnogel danego
egzemplarza. To wskazowka, propozy-
cja, jak emocjonujaco wprowadzié ro-
hota, do przygody.

Zanim gracze stang oko w oko z ma-
szyng, moga ja ustyszeé albo dostrzec




charakterystyczne dlady, zniszezenia,
pokaleczone ofiary. Sladem moga byé
porwani ludzie, albo szczegdlny opis
naocznych swiadkéw. Czasem mozna sig
domyé§li¢ ztowrogich faktow dzigki obec-
noéel innej maszyny, ktora z reguly
LOWarzyszy naszemu nowemu przeciw-
nikowi, albo dzieki tuskom, odpadom z
maszyn, albo po tym, jakie) energil
szukala.

Masz mase trikéw do budowania kli-
matu. Do tego, by gracze czuli, ze zbliza
sie niebezpieczenstwo, by prébowali sig
domyéle¢, co na nich dzig wyslales, by
mieli czas sie przygotowad, zabezpie-
czy¢, by mogli popracowaé trochg mé-
zgiem. Tak, mozgiem! Daj im tropy, sla-
dy, odpowiednio wprowadza] maszyng,
a, zobaczysz, jak beda im parowaly le-
petyny, jak Zabdjca Maszyn bedzie tur-
lal koéémi, by dowiedzieé sig, co ich cze-
ka, jak bedg przegladali notatki z po-
przednich sesji, by odnalezé¢ znaczenie
puszezanych przez ciebie sygnaidw

Nie waz sie powiedzieé¢ po prostu - “2
ruin wylania sig Metaloid”. Nigdy, prze-
nigdy!

Moloch gra zespotowo

Wez taka sytuacje - ida sobie bohatero-
wie, ida, i nagle wyskakuje na nich Low-
¢o. Sam jeden, na §rodku pustyni. Go-
écie rozwalajg £o, ale - do cholery - co to
byto? Lowca samotnik? Loweca pustel-
nik? Lowca sierota?

Lowea sam z siebie podziala mniej
wigee] dobg - potem gkoficzy mu sie
energia i zdechnie. CGdzies w poblizu
musi by¢ maszyna, ktdra zaopatruje go
w energie. Poza tym jest dos¢ tepy i
nie obejdzie sie bez inteligentniejsze-
go, bardziej skomplikowanego dowodey.
7 kolei cigzkie maszyny rzadko poru-
szaja sie bez eskorty mniejszych.
Wszystkie one potrzebujg zwiadowcow,
ktérzy spenetruja okolice i powiedza,
co i jak. A Zze maszyne w kazde] chwili

moze trafié szlag i ghupio bytoby ja
zostawi¢ na pustyni, razem ze wszyst-
kimi wloks sie tez roboty naprawcze i
inzynieryjne. No i transportery z pali-
wern, agregatami i czgdciami zapasowy-
mi. To jest caly ekosystem, a roboty s
jak wyspecjalizowane komdrki jedne-
£0 organizmu.

Przy wprowadzaniu robotéw do pray-
gody przysiadz na chwilg nad taktycz-
nymi aspektami sprawy. Czego moga
potrzebowa¢ do swobodnego dziatania?
Czy pasuja do terenu, na kKiérym mia-
tyby sie pojawié? Ktére z nich Moloch
posle do walki, a ktore zostang z tytu?
Jak daleko maja do bazy, jakie majg
cele, priorytety.

Nie chodzi o to, 2eby od teraz zawsze
maszyna miala kolo siebie caly konwd].
Moloch nie wyéle do byle pierdoty cale]
hordy maszyn. Chodzi 0 to, Ze maszy-
ny dzialaja w mniejszych lub wigk-
szych zespolach i wprowadzajac dane-
go robota powinienes sig zastanowic
nad reszta niezbednej do jego funkecjo-
nowania ekipy. Nie jeden hLoweca, nie
potgzny konwdj, tylko zgrana druzy-
na maszyn. Tak akurat, zeby mialo to
sens, a Bohaterowie troche sle pomeg-
czyli.

Jak uzywac killerow

Nie trzeba daleko szukad, by znalezé
maszyny, ktoére potrafig ot tak, bez
specjalnego wysitku rozwalld¢ Bohate-
réw. Zaatakujesz ekipe Zukiem i bedzie
posprzatane - ci, ktérzy nie zgina, jesz-
cze przez drugie tygodnie bedg lizad
rany. Kompletnie nie o to chodzi.

Naprawde silne maszyny nie wyska-
kuja znienacka na bohaterdw Zostawia,
sie je na specjalnie okazje, £dy maja
do speilnienia na sesji konkretny cel
Sa po to, by graczy przerazic. By dac
jasny i wyrazny znak - stop, dalej przej-
dcia nie ma. Swietnie sprawdzaja sig w
kampaniach frontowych, gdy Bohate-
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rowie-zoinierze maja wiedze, srodki i
towarzyszy do tego, by stawié im czola.

Nie mozna przyzwyczajac graczy, ze
kazda maszyne deo sig zalatwic. Ze za
kazdym razem, gdy wdepna w gowno,
w ktérym zaczynajg sig topi¢, prayj-
dziesz im z pomocsg. Ich zadaniem jest
uwazacé, na oo sig porywaja, twoim -
pilnowacé tego, by kazda maszyna mia-
la taka oprawe, na jaks za.sh;gu je, by
pojawiajac sig w przygodzie trafiala w
zZawezasu przygotowane miejsce w fa-
bule.

Jak uzywac dziwadet

7 maszynami eksperymentalnymi trze-
ba jeszcze bardziej uwazad. Jesli uni-
kalne wytwory najbardziej zaawanso-
wane] technologii pojawia sie na sesji,
powinny by¢ poprzedzone solidnym
wstepem. Najpierw masa legend, 0po-
wiedci, dladéw, informacji i dezinforma.-
cjl, a dopiero na koneu, jak wisienka
na torcie, sama maszyna. Inacze] be-
dzie to wygladato na jakid absurd, dzi-
waczny pomyst ni stad, ni zowad.

Jak odgrywac maszyny

Maszyny to zupelnie inny typ przeciw-
nika, a twoim zadaniem jest pokaza-
nie tego na swoich sesjach.

Réznic jest mnoéstwo. Ot choéby psy-
chika, a raczej to, co u maszyn speinia
jejfunkcje - programy, algorytmy, wzo-
ry zachowan. Maszyny nie wiedza, co
to strach i bél Dla nich istnieje tylko
program 1 rozkazy Matek - wykonuja
je bez zajgkniecia. Nie liczg sie warun-
ki - ostrzal, beznadziejna sytuacja tak-
tyczna, czy cokolwiek innego - jest roz-
kaz, trzeba go wykonad. Nie da sig zta-
maé ich szyku, nigdy nie wpadna w
panike, nie wycofajg sie bez rozkazu.
Wez na przykiad Spawaczy - w niejed-
nej potyeczee padaja jak muchy, gdy
pedzac do uszkodzonego robota wysta-
wiaja sie jak na strzelnicy Dlaczego?
Ano dlatego, Zze w ich obwodach nie ma
mysli “Uwazaj na swdj tylek”. Jest za
to inna - “Za wszelksg ceng przywraé
system do dzialania”.

Maszyny nie znajg litosci czy hono-
ru. Wyczuwajac pulapke, Matka nie
zawaha sig postaé¢ w nig mniej wazng
maszyne. Liczy sie rachunek zyskdéw i
strat - zniszczona zostanie jedna, oca-
leje cala reszta. Nie znaja tez nienawi-
gci, szalu, zemsty. Jezeli zabijaja, to
zupelnie beznamietnie. Maszyna nie
zabije Bohatera dlatego, ze zniszezyl
inng z tej same]j fabryki. Zrobi to, bo
takie otrzymala wytyczne. Swojego
dzieta dokonuja wedhug jakiegod plamuy,
planu tak dla ludzi nieprzeniknionego,

Tryby dziélania maszyn

Kazda maszyna ma wlasne algorytmy i jedynie najlepsi Zabéjey Maszyn potrafia skutecznie przewidzied
jej zachowanie. Jednak mozna moéwic o kilku typowych trybach dzialania, ktore sa wspélne dla sporej
wigkszodel maszyn. 0to niektére 2 nich:

Czuwanie - maszyna jest niemalze wylaczona, dzialajg jedynie niektore sensory. Po odebraniu bodzca
uruchamiajacego nastepuje uvaktywnienie wszystkich ukladdw. Przystosowane do tego maszyny sg w
stanie trwaé w tym trybie calymi tygodniami

tLadowanie - wiele maszyn w trakcie ladowania przechodzi w tryb, w ktérym sa w zasadzie nieaktyw-
ne. Operatywnodéé odzyskujs dopiero w chwili wycofania sig ukladu ladujgcego.

Patrol - maszyna w trybie patrolu ma za zadanie spenetrowa¢ dany obszar 1 - jesli to mozliwe - |
zlikwidowad¢ wszelkie zagrozenia.

Ochrona - w tym trybie maszyna jest calkowicie pochionigta ochrong innej jednostki. Priorytetem
jest dla niej zlikwidowanie kazdego niebezpieczenstwa, jaki sie pojawi (nie tylko Bohaterow). Nie zwa.za
przy tym na wlasne bezpieczenstwo - bedzie bronié az wygra lub padnie, chyba Ze otrzyma inny rozkaz.

Zwiad - zwiad ma dostarczyé jak najwigeej informacjl. Maszyna w tym trybie nie bedzie angazowac
sig w potyczki, pojawienie sig przeciwnika jest dla niej wazng informacjsa, ktéra nalezy przekazac dale].
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ze czasem wydaje sie bezsensowny. Jed-
no jest jednak pewne - nie ma w nim
miejsca na animozje typowe dla ludz-
kich przeciwnikdw.

Specyficzne cechy maszyn raz sg
potezna zalets, innym razem za$ - wada.
Nie wahaj sie wykorzystywad je na oba
sposoby. Czasem ograniczenie robota
jest ciekawsze niz jego odjechana
sztuczka 1 wypadkowana cecha. Nie
zapominaj - one nie postrzega. ja wiata
za, pomocg pieciu zmysiéw i mézgu. Ich
sensory dziatajg inaczej, a to, co prze-
kazuja, nie zawsze jesl analizowane tak,
jakby to zrobil czlowiek. Owszem, nie-
raz robot jest w stanie widzieé przez
dciany, wyczuwal najlzejsze drgania
podioza, drobiazgowo przeanalizowad
subtelne zmiany skiadu chemicznego
powietrza. Réwnie czesto jednak przej-
dzie dwa kroki od postaci i w ogdle jej
nie spostrzeze, bedzie ona dla niego je-
dynie tlem.

Maszyn nie da sie zaskoczyé. Ow-
szem, mozna zastad je nieprzygotowa-
ne - w ziym trybie, nieodpowiednim
szyku, itp. Ale nigdy nie beda zdziwio-
ne pojawieniem sig wroga, nie zatka ich
na widok Bohaterdw. Jezeli obworzs oni
w jakiejs bazie drzwi, za ktoérymi czai
sig Wartownik, to chodby nigdy nie
postata tam ludzka stopa, ten z miej-
sca wywali serie. Nie wychodzil na faj-
kg, nie gral w szachy z kumplem, nie
drzemal, nie czytal gazet. On po prostu
wisial z bronig wycelowana w drzwi
Bo istnieje tylko po to, by rozwalaé in-
truzdéw. Nie ma zmiluj sie - Bohatero-
wie otwieraja drzwiileci na nich chmu-
ra. pociskéw.

Opisuj maszyny jako organizmy,
ktoére dzialajg wediug zupelnie nieluda-
kich regut. Mogsa godzinami staé w bez-
ruchu albo nagle rozkiadaé skrzydia
kolektordw stonecznych. Siegnij po pare
trik6éw - oprdcz czynnosci istotnych,
pokaz tez kilka zupelnie niezrozumia-
tych, w kiérych gracze beds doszuki-
wall sig sensu. Niech ni stad ni zowad
maszyna wystawi antene, wypudel ja-
kied mate urzadzenie, pokreci koneczy-
nami. Niech wyda nispokojace dZzwieki
- skrzypienie, rytmiczne popiskiwanie,
buczenie. Niech zadrzy, wypusdei kiab
dymu. Opisuj to precyzyjnie, w napig-
ciu, jakby przez te czynnodci Bohatero-
wie mieli zginaé. A co ona w rzeczywi-
stogel robi? Nic. Nic istotnego w kasz-
dym razie, ot, zwykly element ubar-
wiajacy opis.

Kondyeja maszyn

Rzadko sie zdarza, zeby Bohaterowie
mieli stycznosé z maszyng prosto spod
molochowe]j igty. Te, na ktore natknag
slg¢ na bezdrozach, czy w ruinach, cze-
st0 majs za soba burzliwg przeszlodé.
Mogg by¢ na rezerwach energii, z reszt-
kg amunicji, uszkodzone, z nisaktyw-
nymi systemarmi. Nie zawsze bedzie pod
rgks Spawacz, kKLOry polatalby uszko-
dzenia. Bez transportera grupa maszyn
bliskiego zasiggu nie bedzie podrézowad
az do wyczerpania baterii - racze] pray-
czal sig gdzied w oczekiwaniu na trans-
port.

Ograniczenia maszyn mogs byé réw-
nie ciekawe dla gry, jak ich unikalne
umiejetnoseci. Maszyna ledwie powléeza-

Co jest nie tak z maszyng?

Chege obdarzy¢ maszyng jakimé defektem, MG moze trzy razy rzucié k20. Pierwszy wynik dotyczy
kondycji robota, jego uszkodzen, usterek i operatywnosel systeméw. Drugi wskazuje na zasoby paliwa i
energil. Trzecl natomiast méwi o amunicjl. Im wyzszy wynik, tym gorzej dla robota. Wyniki 15-20 ozna- j
czaja, Zze daleko jej do stanu, kidrego zyczyiby sobie Moloch - wiele ukladow nie dziata albo ciagnie |
ostatkiem sil, energia lada moment sie skonezy, a amunicji albo juz zabraklo, albo starczy t¥lko na pare
strzatdw.

?
:




g 1o AR, YA Ty, R BT 1 W ATy 1 ey e g e

ca przestrzelonymi konczynami, sypig-
ca, iskry z uszkodzonych ukladdéw, wpro-
wadzi¢ moze wigee] emocji niz w peini
sprawny zabdjca z niewiarygodng splu-
wa, zwrotnodcis i szybkoscia. Przy kon-
struowaniu i przerablaniu maszyn
warto pomyéleé réwniez o tym - 0 g€ry-
walnodei, emocjach. Najwazniejsze nie
jest stworzenie niezniszczalnej maszy-
ny - najwazniejsze jest zrobienie w
przygodzie miejsca dla graczy.

Ostatnie chwile maszyn

To, co moze najbardziej przeraza w
maszynach, to fakt, ze wlasciwie nigdy
nie wiadomo, kiedy zostaje zniszczona.
A przynajmniej nie bedzie wiadomo,
jezeli zastosujesz kilka trikdéw.

Olbrzymia przewage maszynom da.je
ich wytrzymalodé. Wiele cioséw w 0g¢-
le nie wyrzgdza im krzywdy Ty to
wiesz, masz przed sobg jej statystyki
Gracze nie sg w tak komfortowej sytu-
acji. Obcoéé maszyny podkreflisz, jesli
po kazdym solidnym szlagy, choéby w
praktyce nic maszynie nie zrobit, be-
dzie ona pada¢ na ziemie. I zaraz po-
tem powstanie. Kolejny cios - znowu
pada, cod tam trzeszczy, co§ dymi, ale
robot wstaje. I znowu. I znowu. Choéby
ze sto razy.

A gdy wreszcle zostanie zniszozona,
weale nie musi znieruchomieé. Czese
ukladdw jeszcze dziala, czedé porusza
sie bezwladnie, targana sprzecznymi
impulsami. Wydobywaja sie z niej sno-
py iskier, kleby dymu, smréd palonego
plastiku 1 gumy. I trzaski, syki, brzg-
czenie..

Bez wzgledu na to, czy maszyna jest
w peni sit, czy wtadnie zostala calko-
wicie unicestwiona, ty, mistrzu, w opi-
sie robisz z nia, co cheesz. To, czy i jak
bardzo sie rusza, nie ma nic wspolnego
z liczba jej uszkodzen. Trzymasz sie
tylko jednej zasady - atakowac bohate-
réw moze tylko, jesli jeszcze “zyje”.
Rozwalona nie zrobi im w 2Zaden spo-
séb krzywdy Tylko ze gracze o tym nie
wiedza. Nie wiedzg, kiedy mozna prze-
staé zuzywaé na robota amunicje. Nie
wiedza, czy nie prébuje ich oszukad, gdy
pada od jednego, dos¢ lekkiego postirza-
tu. Nie wiedza, czy rozerwanie jej na
pét wystarczy, by wyeliminowaé jg z
walki - w konhcu obie poléwki najwy-
razniej rwa sie do boju. Totalna nie-
pewnodé. Bo nie wszystko bedg moghi
sobie przeliczyé pod katem mechaniki
- nie maja do tego wszystkich danych.
To ty je masz - i zagdrodnie strzezesz.
Nawet Zabdjoy Maszyn, ktérzy teore-
tycznie potrafia rozpoznadé, kiedy ma-
szyna zdechla, do kofica nie moga ufaé
w swoje umiejetnodel

Maszyny miewaja wbudowany system autodestrukeji - powaznie uszkodzone albo zniszczone wybucha.ja,
niszezac wszystko wokdél lub tylko tak, by zniszczy¢ wszystkie wewnetrzne uktady. Gdy maszyna znajdu-
je sig pod kontrola Mézgu, nie wigezy autodestrukejl tak diuge, jak Mézg nie uzna bitwy za przegransg
albo nie zostanie zniszeczony. Autodestrukeja jest bowiem ostatnim, desperackim krokiem - bardziej oplaca
sie robotom zebraé uszkodzone czedel 1 wykorzystaé ponownie. Nieraz tez zniszezone maszyny wystrzeli-
wuja ostatnig niespodzianke dla wroga albo przekazuja swojg jednostke sterujaca i dane matym Dostaw-
com, ktorzy maja za zadanie wyniesé je poza pole walki.
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Tuning

7 maszynami nie jest tak, jak z hot-
dogiem, ktdry na kazde]j szerckosci geo-
graficznej zawsze wyglada jak przekro-
jona bulka z pardéwkowatsy imitacjs
miesa w drodku. Moloch nie przejmuje
si¢ za bardzo standaryzacja, dlatego
tacy przykladowi Lowcy znacznie roéz-
nig sie od siebie w zaleznodel od miej-
sca i serii, z ktérej pochodza. Nie jest
trudno pokazaé graczom, Ze jednak sig
myla, my¢élac, 2e widziell juz wszystko
i zadna maszyna ich nie zaskoczy. I nie
trzeba do tego godzin gldwkowania i
rozpisywania wszystkiego od zera. Za
pomocg paru prostych szbtuczek zmie-
nisz kazda maszyne w zaleznodei od

potrzeb.

Modyfikacje wygladu

Czesto by zaskoczy¢ graczy nie trzeba
tworzyé nowych statystyk maszyny,
wystarczy tylko nie do poznania zmie-
nié wyglad juz istniejgeej. Ty, mistrau,
wiesz, ze dziwadlo nekajace bohateréw
to - pod wzgledem wspllezynnikow -
zZwyczajny Lowea, gracze jednak dosta-
ja, opis zupelnie do niego nie pasujacy
i sa przekonani, ze walcza z nowa, do-
tad jeszcze nie spotkana maszyns.
Jedni howey podobni sg do konika
polnego, inni - do modliszki, a jeszcze
inni (tu Molochowi nie wyszedi plan
przestraszenia ludzi) - przypominaja
kurezaka. Jest mobsprzet, ktéry z da-
leka mozna by wziad za zwykls cieza-
réwke, ale roi sig tez od unikalnych
konstrukeji prosto spod igty Molocha.
Ten sam typ uzbrojenia, te same moz-
liwodci, te same statystyki. A maszyna

na sesjl inna.

Wiele zmienia sam kolor maszyny -
Bohaterowie przyzwyoczajeni do masku-
jacych barw Szturmowcow, z ktdrymi
mieli stycznosé w okopach, pewnie prze-

ocza ktéregod z nich, gdy w bazie na-
tkna sie na egzemplarz pomalowany w
standardowy dla sprzetu technicznego
pomarancz.

0d czasu do czasu mozesz wykrecicé
graczom numer i “przebraé” maszyne
za zupelnie inna. Borys skonstruowa-
ny tak, zeby przypominal bezbronne-
go Slimaka albo Rzeznik kryjacy w pod-
woziu Matke zarzadzajgcg wszystkimi
maszynami w okolicy - tego nie beda
sie spodziewad.

Modyfikacje Wspétezynnikow

Nie ma najmniejszego problemu z two-
rzeniem nowych odmian robotéw -
wystarczy wykorzystaé statystyki juz
istniejacych. Tu sie troche doda, tam
troche przytnie -1 juz wychodzi zupet-
nie inna maszyna.

Wtagnie - nie ma tak, Ze jedynie
zwigkszasz Wspdlezynniki. Nie istnie-
je “zwykly” Lowca poruszajacy sie z
dwa razy wigkszg predkoscia, opance-
rzony jak Zétw i wyposazony w niezli-
czone ilogel broni 1 amunicjl. Wspdlezyn-
niki to nie tylko cyferki - wyrazaja one
wiasciwosel konkretnych ukiladdow. Nie
mozna 0t tak sobie ulepszyé robota -
kazda zmiana pociaga za soba szereg
innych. Krétko méwiac - cos za cos. Je-
zeli zmodyfikowana maszyna jest
zwrotniejsza od pierwowzoru, zapewne
trzeba bylo ja troche odchudzié. Z kolei
zwiekszenie pancerza pociaga za sobg
zmniejszenie mobilnogei albo obcigza
uklady energetyczne, przez co robot
kroce]j bedzie mogt dziataé bez dotado-
wania. Bpokowe wynalazki, ktére po-
zwalaja wy jéc¢ choé troche z tego zakle-
tego kola, nawet Molochowi nie zdarza-
ja sig codziennie. Maszyny zawarte w
“Bestiariuszu” potraktuj jako punkt
wy jécia, odpowiednio bilansujac wszyst-
kie modyfikacje. W ten sposéb nie po-
wsbana potwory zaburzajace réwnowa-

gg gry.
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Modyfikacje cech maszyn

Do gmerania w maszynach mozna sig
zabra¢ jeszcze inaczej - nie wychodzisz
od tego, jak robot wyglada, ani od tego,
jakie ma Wspétezynniki, tylko skupiasz
sie na tym, co potrafi. Najpierw usta-
lasz, jaks ma on posiadaé ceche, a do-
piero za nig pdjdzie wyglad i cala resz-
ta.

Dla postraszenia graczy potrzebne
ci na przyktad coé w stylu Gladiatora,
tyle ze atakujace z powietrza. W po-
rzadku - dopisujesz klasycznemu egzem-
plarzowi ceche: lot slizgowy. Nastgpnie
zabierasz sig za dostosowanie sprzgtu -
wywalasz pancerz, zeby ustrojstwo nie
byto za cigzkie. Dodajesz silnik odrzu-
towy i dwa skrzydla umozliwiajgee kil-
kunastometrowe skoki i voila - juz
masz, czego ci potrzeba.

Albo cheesz, zeby Kurczaki tworzy-
1y jeden, zbiorowy organizm, reaguja-
cy jak réj. Potrzebny jest do tego tylko
modul zintegrowanego dzialania i oczy-
widcle spore stadko maszyn. Niech sig
gracze glowia, jak sobie z czyms$ takim
poradzié.

Brakuje ci ptywajacego Strzelea, kto-
ry poharatalby kuter ekipy? Wytnij
mu nogi, zamontuj wypeiniane powie-
trzem balony, a z korpusu wyprowadz
turbing. Pewnie nie obejdzie sig bez
malego odchudzenia - ze swolm pance-

rzem 1 ksztaliem nie sprawia wraze-
nia maszyny, ktéra unosilaby sig na
falach. Albo w o0géle zréb z niego po-
duszkowiec - w razie czego poradzi so-
bie takzZe na brzegu.

Jeszeze inaczej - potrzebny ci taki
rodzaj Lowey, ktory choé niekoniecznie
szybki na dluzsze dystanse, zdolny
byiby do biyskawicznych, niespodzie-
wanych atakéw? Wywalasz to wszyst-
ko, co niepotrzebne i wymyélasz regu-
ty ataku kobry Taki robot moze po
pierwszym ataku byé w zasadzie nie-
grozny, latwy do pokonania. To juz nie
ma. znaczenia - liczy sie tylko jego nowa
specjalna cecha.

Zasada jest prosta - wazny jest
przede wszystkim pomysit Jesli masz
wizje tego, do czego nowa maszyna ma
w ogéle stuzyé, reszta sama powskaku-
je na swoje miejsca.

Przeznaczenie maszyn

Przy konstruowaniu maszyny nie za-
pominaj o jej przeznaczeniu. W armii
Molocha wtadciwie nie spotyka sie zot-
nierzy uniwersalnych. Czasem mozna
odstawie te kwestie na bok, przyjmu-
jac, ze dany sprzet jest tak niezwykly
i tajemniczy, Ze nie tylko Bohaterowie
nie maja pojecia, na co on komu, ale i
sam Moloch drapie sig z zaklopotaniem
po glowie myslac - “0 co mi w ogdle cho-

| Pamietaj, to Neuroshima'

| Nie kazdy pomysi ktéry swietnie sprawdza. sie w réznych filmach czy ksigzkach science fiction, pasuje do

Neuroshimy. Czasami trzeba zrezygnowaé z elementu, ktéry - gdyby logicznie wnioskowaé z jego pojawie

nia sie - wywrécitby caty swiat do géry nogami. Z6tte $wiatto wigcza sie na przyklad przy mozliwose
. uzyskania kompletu informacji z mézgow ofiar, czy przy androidach do zludzenia przypominajgcych
. czlowieka. Gdyby Moloch rzeczywiscie postugiwalby sie tymi narzedziami, znaczyloby to, ze calkowicie
rozpracowal i zrozumial ludzkodd, a wiec Ze istnieje wspélna plaszezyzna, mozliwosé komunikacji. Tymeza-
sem wiadomo, ze tak nie jest - ludzie na site szukaja w jego dzialaniach sensu, a i on zachowuje sig, jakby
ludzie byli dla. niego fascynujacym okazem w laboratorium.

Przykladéw mozna by znalezé wigcej - weZ choéby nanotechnologie czy zaawansowane technologie
kosmiczne. Dlatego zanim wprowadzisz do praygody dziwaczng maszyneg, zastandw sig najpierw, czy rze-
czywidcie pasuje ona do tego, jak widzisz Swiat. Czy czasem nie sprawi, Ze gracze przestang w niego
wierzyé. Zebys pewnego dnia nie ustyszal - “Co to do cholery jest? Gramy w Neuroshime czy w jakied
pieprzone Gwiezdne Wojny?".
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dzito?!”. Jednak najpowszechniejsze
maszyny maja jasno sprecyzowane
przeznaczenie i - co za tym idzie - okre-
§lona budowe. Jezeli robot stuzyé ma
do reperowania innych, prawdopodob-
nie nie bedzie wyposazony w bron i
sensory na wszelkie sposoby lustruja-
ce otoczenie. Zwiadowey nie jest po-
trzebny ciezki pancerz, a transporte-
rowi - ultraczule manipulatory Owszem,
zdarzaja sie maszyny iaczace w sobie
kilka zalel, przeznaczone do szerszego
spekirum zadan. Ich wypuszczenie jed-
nak wigze sie z dodatkowymi koszta-
mi i tym, Ze ludzie beds sie mieli za
dobrze, jesli uda im sie je przejad.

Ekonomia Molocha

Kazdy madrala, ktéry liznat trochg
frontu, predzej czy pégniej dochodzi do
Jednego wniosku: Skoro Moloch ma w
swolim garazu maszyny takie jak Jug-
gernauty, Zoétwie albo Zuki, ktére sa
praktycznie nie do zdarcia, to czemu
nas nimi nie zarzucl - przeciez przy
takim zmasowanym ataku ludzie wy-

miekliby od razu. Okazuje sie jednak,
ze nawet Moloch nie jest wszechmoga-
Ccy - nie moze ot tak wyczarowad sobie
tego typu sprzgtu. Tym samym nakia-
dem Srodkéw mozna wyprodukowad
sporo znacznie prostszych maszyn,
ktére tez beda musialy sobie poradzié,
ilogcia, nadrabiajac braki w mozliwo-
Sciach. Juggernaut ma site jakichs dzie-
sieciu zwyklych mobdéw, ale dziesieé
mobéw potrzebuje znacznie mniej su-
roweow, czegdel, energii 1 czasu na zloze-
nie wszystkiego do kupy niz jeden Jug-
gy. Nie méwige juz o tym, ze im wiecej
Maszyna wiozy w swojego pupilka, tym
wigee] straci w razie przechwycenia go
przez ludzi.

Jasne, 85 sytuacje, kiedy taki Jug-
gernaut byiby niezastgpiony - jednak
jesli najzwyczajniej w dwiecie Molocha
na niego nie staé, bedzie musial obejdé
sig chmara zwyklych karabinéw na
koétkach. Ze to mniej efektowne? Trud-
no - jak sie nie ma, co sie lubi..

Robot

J - putapki

Malego Johna stracitem, gdy to, co bralismy za wrak pickupa okazalo sig¢ byé Plujka. Wang i Martin padli
troche pégniej - przy stercie gruzu, z ktorej wylazl Gladiator Liza nie przezyla starcia z Cigzkim howca
przebranym za dystrybutor. Potowe moich zolnierzy rozpieprzaja roboty - putapkil

Maszyny czesto nawet nie urzadzaja zasadzek, a same nimi sa. Juz w fabryce Moloch upodabnia. je do

wrakow albo konkretnych urzadzen. Niby wydaje sig, Ze kupka zlomu po prostu nie ma prawa sig ruszacé
- wyraznie widaé rdze, powykrzywiane prety, popalone kable i dziury po trafieniach. A tu niespodzianka
- to wszystko tylko kosmetyka, wdzianko, ktére maszyna dostaje w razie potrzeby albo zanim w ogdle
opusei Molochowo. Tak naprawde ma sie doskonale i tylko czeka, Zeby to udowodnié.

Mechaniczna drobnica miewa. przyklejone do pancerza kawalki kory, kamienie. Czasem wmontowuje
sie ja w autentyczne wraki albo w drzewa. Wieksze roboty przerabia sie tak, zeby przypominaly doskona-
le znane, zniszczone rzecay: pogigte Smietniki, rozwalone auta, pordzewiale skrzynki na listy..
Najczedciej pulapks jest standardowa, tylko troche przerobiona maszyna - Lowca, Wartownik albo
jakis mob. Przerdbks zajmujg sig zwyczajni Spawacze, kKtérym jakid Mézg zapodal specjalny program.
Dobrze zakamuflowanej maszyny zwyczajnie nie da sig rozpoznac - przeciez nawet nie drgnie, czekajac w
stanie ugpienia. Otoczenie sprawdzaja co najwyzej detektorem ruchu czy ciepla, do tego nie potrzeba
zZadnych manewrow. A gdy znajdziesz sig blisko niej - wtedy okaze sig, czy naprawde jestes szybki.
Maszyny zwykle potrzebujs sekundy - dwéch na uvaktywnienie, zaraz potem skacza. Jedli nie wykorzy-
stasz tego czasu, nie polapiesz sig w czym rzecz i odpowiednio nie zareagujesz, juz po tobie.

53 tez maszynki, kidre putapkami sg od poczatku do koica. Ponoé¢ kiedyd w Salt Lake ktos odkryt
skrzynke z oryginalnymi rolexami. Kazdy cheial je mieé, wigc rozeszly sie jak ciepte buteczki. A parg dni
pézniej wszystkie te zegarki poodeinaly szpanerom dlonie. Jak na méj gust to 1 tak nie najgorze] - takie
zabawki moglyby by by¢ szpiegami albo czymsd takim.
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wspolezynniki maszyn:

objagnienia 1 uwagi

Wspotezy

niki maszyn: objasnienia i uwagl

Ruch: metry/segmenty oraz km/h

Przy opisach maszyn szybkosé poru-
szania sie przedstawiono na dwa spo-
soby - w metrach na segment oraz ki-
lometrach na godzing.

Ten pierwszy stosowany jest w wal-
ce, gdy obowigzuje podzial na tury i
obrazuje raczej zwrotnosé maszyny niz
j2j maksymalng pregdkoéé. Oznacza, ile
metrdéw moze ona pokonaé w kazdym
segmencie, nawet jesli co segment zmie-
nia kierunek ruchu. Warto$é “od - do”
dotyczy stopnia rozpedzenia maszyny
- gdy jaki§ mob pedzi ile mocy w silni-
ku w jednym kierunku, w kazdej ko-
lejnej turze porusza sig coraz szybcie].
Jesli jednak gwaltownie skreci lub za-
trzyma sie, bedzie musial rozpedzad si¢
od nowa. Warto pamiegtaé, ze niektére
maszyny bywajg malo zwrotne - zakre-
ty musza pokonywad szerokim tukiem.

Drugi sposéb mdéwi natomiast, jaks
maksymalng predkodéé robot rozwinie
na prostej, niezlej drodze podczas po-
dcigu czy podrdzy I w tym przypadku
maksymalnej predkodei nie uzyskuje
sie od razu - maszyna potrzebuje na to
kilku, kilkunastu sekund. Ponadto sza-
lenczy ped wigze sle z tymi samymi
niebezpieczenstwami, ktére groza samo-
chodom (patrz “Wyscig™) - maszyna
moze zwyczajnie wypasdé z trasy 1 roz-
trzaskac¢ sig. Niewiele zostanie z Low-
oy, ktéry przy 120 km/h zaliczy czoto-
we zderzenie z murem.

Trafienie

Wspélczynnik ten wskazuje modyfika-
tory, jakie otrzymuja Bohaterowie cheg-
cy trafi¢ maszyne. Moga one sie zmie-
niaé, np. w zaleznodel od pozycji ma-
szyny. Przykladowo Scigacz pedzacy

wprost na bohateréw jest dosé waskim,
nieduzym, lecz praktycznie nierucho-
mym celem. Gdy widzg go z boku, jest
znacznie wigkszy, ale i ruchliwszy.

Zrecznos$c: Strzelanie i Walka wrecz

Zregcznosé robotéw podzielona zostala na
dwa. osobne Wspoélczynniki - Strzelanie
i Walka wrecz Maszyny, ktore sa Swiet-
nyimi strzelcami, moga by¢ zupeinie do
niczego w walce wrecz albo odwrotnie -
mistrzowie starcia bezpoéredniego by-
wa.jg zupeinie do bani, dopdki nie wpad-
ng miedzy przeciwnikow. Te, ktdre sie
nie poruszaja, w og6le pozbawione sg
Walki wrecz. No 1 zadna maszyna nie
postrzela. sobie, jesli nie zostala wypo-
sazona w odpowiednig bron.

Maszyny a strzelanie w zwarcin

Strzelec, Borys i inne tego typu roboty
nie maja mozliwodci przejéeia do walki
wrecz - w bezposrednim starciu w dal-
szym ciggu prébuja zastrzelié przeciw-
nika. Nie jest to zadanie latwe, w kon-
cu nie do takich rzeczy zostaly prze-
znaczone. Przeszkadzaja im za diugie
lufy albo zbyt mala zwrotnosé. Stad
specjalny Wspdlezynnik Strzelania w
zwarciu, ktéry posiadaja jedynie robo-
ty strzelajace. Uzywa sig go zamiast
Strzelania czy Walki wregez opartych
na. Zrecznosci robota. Trafienie przeciw-
nika za pomoca Strzelania w zwarciu
(testowanego na zasadach Walki wrecz)
oznacza. celny strzal

Duze maszyny, takie jak Plujka czy
Juggernaut, nie maja tego Wspoélczyn-
nika. - trudno w ich przypadku w ogdle
moéwié o starciu wrecz. Bohater moze
prébowad sie na nie wspigcé albo zacho-
dzi¢ od tylu - nie sg wystarczajaco




zwrotne, by natyehmiast namierzyé go
i zestrzelié. Bohater moze zostaé tra-
fiony jedynie wtedy, gdy pechowo znaj-
dzie sig na linii strzalu. O powodzeniu
tych akejl decyduje MG.

Tratowanie

Bohaterowie, kitérzy znajduja sie w
bezpoérednie] bliskodel niektérych ma-
szyn, ryzykuja, ze zostang stratowani.
Aby tego uniknaé, muszg zdac test
Zrecznodel o podanym PT. Zaznaczono
réwniez, co ile tur maszyna moze pro-
bowaé tratowania. Tratowanie nie jest
akejg, dokonuje sie niejako bezwiednie
- maszyna nie musi niczego testowad
ani podwiecac¢ segmentow. Podobnie po-
staé, ktérej grozi przercobienie na dy-
wan, nie wydaje segmentéw na unik-
niecie, chyba ze wykonuje w tym celu
jakad akcje specjalng - wowezas Trato-
wanie uwazane jest za 3-segmentows
akeje maszyny.

Tryb berserkera

Tryb berserkera nie oznacza, Ze maszy-
na musi atakowad, a jedynie to, Ze nie
musi sig¢ bronié. Inaczej méwige, moze
ignorowad ostrzal czy cilosy I tak na
przykiad Spawacz moée'zupelnie nie
zwracat¢ uwagl na przeciwnika, choéby
ten walil go palka, kopal buciorami albo
probowal zagryzcé. Catkowicie poswieca
sie wykonywanej naprawie.

Autodestrukeja

Wiele maszyn posiada system Autode-
strukeji, ktoéry skutecznie rozwiewa
marzenia graczy o latwych gamblach.
System ten posiada okredlong skutecz-
noéc i sile. Po zniszezeniu robota MG
rzuca k20. Jedli wynik jest réwny lub
wigkszy niz podano w opisie robota,
nastepuje eksplozja, o ile nie zapobie-
gnie temu rozkaz maszyny, Ktore] znisz-

czony blaszak podlegal. Autodestrukcja
O oznacza, ze zniszezone zostaja jedy-
nie najistotniejsze czescli maszyny; 1 -
zniszezona jest cala maszyna, a wybuch
dziata, wokoto z silg granatu zaczepne-
g0; 2 - wybuch niszczgcey calg maszyne
dziata. wokolo z silg granatu obronne-

go.

Kondycja

Wszystkie maszyny maja Kondycje 20,
Wspclczynnik ten zostal wige pominie-
ty w ich opisach.

Bron maszyn

Moloch wyposaza swoje zabawki w bar-
dzo réznorodnag brofl - od tandetnych
pistoletéw po najciezsze dzialka. Do tego
ostro miesza z kalibrami - widaé¢ nie
chee, 2eby jego amunicja pasowala do
ludzkich spluw. Jednak dla uproszcze-
nia sprawy w mechanice bron zostala
ujednolicona i podzielona na kilka ka-
tegorii:

Pistolet (P) - Lekka rana, PPl, Zawod-
noéé 18-20, strzal pojedynczy
Pistolet maszynowy [PM) - Lekka
rana., PPl, Zawodnoéé 17-20, seria krét-
ka i dhuga, Szybkostrzelnosé 2
Karabin (K] - Clezka rana, PPl, Zawod-
nosé 18-20, strzatl pojedynczy
Karabin maszynowy (KM) - Ciezka
rana, PPl, Zawodnosé 18-80, seria krot-
ka i dhuga, Szybkostrzelnodé 2

Ciezki karabin [CK) - Ciezka rana, PP2,
Zawodnosé 19-20, strzat pojedynezy
Ciezki karabin maszynowy [CKM] -
Ciezka rana, PP2, Zawodnosé 18-20, se-
ria krétka i diuga, Szybkostrzelnosé 3
Dzialko [D] - Krytyczna rana, PP3, Za-
wodnoéé 189-20, strzal pojedynezy, Za-
sieg z tabell karabindéw snajperskich
€6))

Dziatko automatyczne [DA) - Xry-
tyeczna rana, PP3, Zawodnodé 18-20, se-
ria krdétka 1 dhuga, Szybkostrzelnodd 2,

£
P

T —

T —




Zasigg z tabeli karabindéw snajperskich
(G

Batling (G) - Krytyczna rana, PP3, Za-
wodnodé 17-20, seria dtuga, Szybkostrzel-
noéé 13, Zasieg z tabeli karabinéw snaj-
perskich (8)

Miotacz ognia (MO)] - obrazenia spe-
cjalne, Zasieg do 20m (Bm - 0%, 10m -
+20%, 15m - +409%, 20m - +80%)
Miotacze chemiczne [MC) - dzialanie
specjalne, Zasigg do 20m (Bm - 0%, 10m
- +20%, 16m - +40%, 20m - +80%)
Karabin snajperski (8] - wspdélcayn-
niki jak Ciegzki karabin (CX), Zasieg z
tabeli karabindw snajperskich (8)
Wyrzutnia rakiet - rany i obszar ra-
Zenia zalezne od rakiety, Zasieg z tabe-
1i karabinéw snajperskich (8)

Trafienia selektywne
W przypadku maszyn

Sg takie maszyny, ktére nic sobie nie
robig ze zwyczajnych atakdéw -rozbija-
ja sig one o ich wytrzymalosé. Zeby
cokolwiek uszkodzié, trzeba dobracé sig
do poszczegdlnych systemow - rozwalié
kamery, odstrzelié antene, uszkodzié
konczyne.. 0d tego sg wiadnie trafie-
nia selektywne.

Deklaracja selektywnego trafienia to
dzialka gracza. MG nie zdradza stabych
punktdéw maszyny - to Bohater musi
zdobyé¢ informacje o nich w §wiecie gry
albo posiadaé Ceche ezy Sztuczke, kté-
ra by mu to umozliwila. Przy kazde]j

maszynie znajdziesz kompletna liste jej
stabych punktdw.

7 poszezegdlnymi lokacjami wigze sie
kilka dodatkowych Wspélczynnikow:

Ukrycie oznacza trudnosé dostrze-
zenia miejsca, w ktérym maszyna ma
sensory, silnik, mézg lub inny wrazli-
wy uklad. By je dostrzec, Bohater musi
posiadagé Elektronike lub Mechanike na
poziomie réwnym lub wigkszym od
Ukrycia tego elementu. Wyjatkiem od
tej zasady jest Zabdjca Maszyn, ktory
automatycznie rozpoznaje elementy
robotéw. Nie przejmuje sie nig takze
Bohater, ktéry zapoznal sie z planami
maszyny albo poznat jg juz wezetniej
dokladnie. Gdy nie podano Ukrycia,
znaczy to, ze element jest widoczny
nawet dla najwiekszego elektroniczne-
go beztalencia.

PT trafienia w danag czesdé stosuje
sie zamiast PT trafienia w maszyne w
ogdle - zazwyczaj bowiem bywa tak, ze
czgsé jest mniejsza od calodel, no nie?
MG moze jeszeze zwigkszyé tg wartose,
dolicza,jge utrudnienia za ruch. Moga
one nawet przekroczyé standardowe
+40%, ktore dolicza sie przy strzale do
pedzacego czlowieka. Taka przykiado-
wa konczyna porusza sie w biegu jesz-
cze bardziej niz sylwetka w ogéle 1 trud-
niej ja trafic.

Pancerz i Redukcja oznaczaja, jak
bardzo dana lokacja jest opancerzona
(czasem warstwa pancerza jest ciensza
niz gdzie indziej) oraz jaks posiada Re-
dukcje ran.

&

Moduty o tej samej funkeji u réznych maszyn wygladajg zupelnie inaczej. U jednej sklad amunicji jest
widoozny jak na dioni - ot, wielkie opancerzone pudlo z rakietami, wystajgce z ramienia robota, kidre je
wystrzeliwuje. U innych prézno szukad, skad maszynka bierze taémy do cekaemu wystajacego z brzucha.
Podobnie optyka - raz zamontowano ja na szypulkowatych wysiggnikach jak u §limaka - powinienes daé
rade odstrzelié, jesli sie sprezysz. Innym razem bedziesz mial do czynienia z jakimig ukrytymi membra-
nami i echosondami, albo kilkudziesiecioma opancerzonymi patrzatkami porozmieszezanymi na calym
tutowiu. Paliwo moze pluskaé w kanistrze i spowodowaé pigkna eksplozje, albo by¢ zastgpione przez
ogniwo elektryczne, ktére po trafieniu co najwyzej troche zaiskrzy Z mdzgiem to juz w ogdle bywa
réznie. Jedne roboty maja potezny komputer, inne sg tek glupie, ze wystarezy im kilka ptytek i chipow,
w ktére nie trafitby nawet dobry snajper Odstrzeliwanie glowy robota to czgsto sztuka dla sztuki; to, co

wyglada jak tepetyna, réwnie dobrze moze byé drugorzgdnym modulem, na kiérego szkoda kulki.




Iwagi

Przy trafieniach selektywnych maszyna otrzymuje normalne obrazenia, a efekt trafienia specjalnego
dziala, dodatkowo - np. Ciezka rana w systemy optyczne oznacza CieZks rane i - dodatkowo - oflepienie.
Efekt utrzymuje sig az do naprawienia uszkodzen, czyli do czasu, az Spawacze WezIng sprawy w swaoje
manipulatory.

MG decyduje, c2y przy kilkakrotnym trafianiu w wybrang lokacje efekty uszkodzenia kumuluja sig. Jest
to mozliwe, g¢dy pojedynczy cios nie wylacza calkowicie ukiadu, a jedynie powoduje utrudnienia w dziala-
niu maszyny. Z kolei bywa i tak, 2e po trafieniu zostaje jedynie dymigca dziura i powtérka na nic sig nie
zda.

Trafienie selektywne to nie tylko kodei i eyfry - trzeba pamietaé o sytuacji, ktéra ma do niego doprowa-
dzié. Uklad musi znajdowaé¢ sie na linii strzalu - nie da sie trafi¢ w oko, gdy maszyne stol tylem do
strzelea. No, chyba. 2Ze ma oczy na plecach, co u blaszakéw nie jest niczym niezwykiym.

Jedli Bohater celuje w jakas antenke i chybia, to nie ma nad czym sig rozwodzi¢ - kula poleciala gdzies w
dal. Jedli jednak uktad znajdowal sie w samym centrum korpusu, a Bohater chybit o wios, MG moze uznac,
#e pocisk trafit robota zwyoczajnie, bez zadnych dodatkowych efektow

Trafienia selektywne dzialaja takzZe w walce wrecz. Jednak o ile normalnie w starciu bezposrednim nie
uwzglednia sie w PT wielkodei celu, to przy trafieniu w wybrang lokacje trzeba to zrobi¢. Nie chodzi
. bowiem o jej rozmiar, tylko o %0, Ze nie jest latwo sig do niej dobraé. Stalowe serce maszyny moze by¢
ukryte za wirujacymi ostrzami, a drogi do sensoréw broni¢ moga ostre jak brzytwa manipulatory.

Czesto zywotne organy robotéw beda ostoniete tak samo, jak cala reszta robota, a traflenie w nie weale
nie gwarantuje wigkszego sukcesu niz w przypadku niemierzonych cioséw. Moze sig zdarzyc i tak, ze
odstrzelenie ktéregod z nich tak naprawde niczego nie zmienia - co z tego, Ze ktog zniszczy dwa odnéza
maszyny, skoro zostalo jej jeszeze dziesieé innych. Dlatego w wielu miejscach nie podano osobnych mody-
fikatoréw trafienia w konczyny, glowe, itp. Strzelajacy do nich i tak nie by nie zyskal

pil. Chodzi oczywiseie o to, co przedo- tych dodatkach.
stalo sig przez Pancerz i Redukcje, a
nie Rany w ogdle.

Efekt specjalny mowi, co gzieje sie
po skutecznym trafieniu w da.nag loka-
cje.

Rzut k20 oznacza szanse wystgpie-
nia dodatkowego efektu przy trafieniu
selektywnym. Efekt nastepuje, gdy wy-
nik rzutu jest wigkszy lub réwny po-
danej wartosci.

Majstrowanie

W opisach maszyn specjalnie dla Mon-
teréw podano informacje dotyczgce
otwierania maszyn i wyciagania z nich
co ciekawszych urzgdzen zgodnie z roz-
dzialem “Wypatrosz maszyne Molocha”
z dodatku “Bohater®” oraz przeprogra-
mowywania maszyn wedlug rozdzialu

Rana - najmniejsza, jakg trzeba za- “Ujarzmij maszyne Molocha” z “Boha-
dag, by efekt specjalny w ogoéle nastyg- tera®”. Wiecej informacji znajdziesz w







BECZKA

e

Mr Johansen: Niekiérzy nazywaja
tg maszyne wrednym, upierdliwym po-
kurczem i nalezy prayznagd, Ze to nie-
zbyt pochlebne okredlenie catkiem nie-
#le oddaje jego charakterystyke, zarow-
no jesli chodzi o wyglad, jak i o zacho-
wanie. Robot wyglada jak pegkata be-
czutka péimetrowe] wysokosel, Spoczy-
wajaca na dwéch kroétkich nogach wy-
posazonych w duze stopy, praypomina-
jace nieco pletwy. Korpus przedzielony
zostal na réwne czedci szerokim pler-
écieniem, biegnacym wazdiuz obwodu
rnaszyny. Pierdcien ten wprawlony w
ruch osiaga predkoéé blisko trzech ty-
siecy obrotow na minute, zas jego zg-
bate krawedzie mogs wiwczas bez tru-
du cia¢ twarde drewno, nie wspomina-
jac nawet o ludzkiej tkance. Niezdar-
nie maszerujaca Beczka, zabawnile ko-
tyszaca sig na boki, moze wygladac dosc
émiesznie, ale wbrew pozorom potrafi
nawet biega¢. Zostawia przy tym cha-
rakterystyczne, glebokie glady. Ponad-
to po wkroczeniu do wody unosi sig na
powierzehni, a dzigki wykorzystaniu
swych pletwowatych odnézy okazuje
sig by¢ calkiem nieztym ptywakiem.

Beczki spotykane sa zwykle w wigk-
szych grupach. Moloch uzywa ich w cha-
rakterze niezbyt groZnych, lecz wyjat-
kowo ztodliwych oddzialéw dywersy jno-
sabotazowych. Szezegdlnie czgsto POZEC-
stawiane sa w zrujnowanych obiektach
przemystowych, opustoszalych magazy-
nach oraz bunkrach czy tez innych
podobnych budowlach, ktére ludzie chet-
nie przetrzagsaja w poszukiwaniu sprag-
tu sprzed wojny Jezeli natrafisz na
jedna, Beczke, mozesz by¢ pewien, ze w
poblizu przebywa ich znacznie wigee] 1
wkrétee cala ich chmara wymaszeruje
ze wszystkich stron odpowiadajac na
alarmujace wezwanie towarzysza. Becz-
ki porozumiewaja sie déwigkowo, cho-

ciaz zestaw wydawanych przez nie od-
stoséw jest dogé ubogi Za pomocy gwiz-
déw oraz przecigglego buczenia praze-
kazuja sobie informacje o przeciwniku
badz nadciaggajacym zagrozeniu.
Roboty te reaguja szczegblnie na
wszelkie podejrzane dzwieki, takie jak
huk wystrzalow, toskot silnika czy tez
gloéne rozmowy. Beczka, ktéra niepo-
strzezenie wypelznie spod kawalka bla-
chy falistej, moze podejéé do samocho-
du pozostawionego z wigczonym silni-
kiem i krazac wokél zZrédia intryguja-
cych go odgloséw, zmienié g0 z czasem
w pocigty ne kawalki ztom. Konfronta-
cja z ludzmi wyglgda podobnie, przy
czym ze wzgledu na swojg stabg spraw-
noéé Beczki stanowia powazne zagro-
zenie dopiero w wigkszej grupie, Xledy
osaczg kogoé nie dajac mu szans na
ucieczke. Ofiara dostawszy sie w zasigg
wirujgcych pit tarczowych pada z od-
cietymi nogami, a wkroétce zostaje do-
szozgtnie zmasakrowana. Jedynym ra-
tunkiem we wspomnianej sytuacjl jest
wejécie na jakid glaz lub metalows kon-
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roboty bojowe

strukcje, gdzie nie prowokujgc automa.-
6w nalezy poczekadé, az co§ je odeig-
gnie w inne miejsce.

S8mithy: Beczki napedzane sg niewiel-
kimi silnikami spalinowymi, zasilany-
mi ropg lub benzyna. Dzigki specjalnej
pompie potrafig same uzupsiniacé za-
pas paliwa, czy to z cysterny, czy z
wrakéw swoich kompanéw. Dzigki na-
pedowi wyjacemu jak silnik motoréw-
ki czy na przyklad pity lafncuchowe],
t¥le ze nieco bardziej wyciszonemu,
mozna je w pore ustyszeé. Charaktery-
styezny dZzwiek dolaezajacych sie ko-
leino silniczkéw znaczy tyle, Ze masz
stad jak najszybciej spadaé albo przy-
najmniej zgasié silnik w samochodzie i
siedzieé¢ cicho jak mysz pod miotla.
Warto dodad, ze Beczki potrafig rozpo-
znawaé poszezegdlne odglosy i wyltawiad
je sposrdd ogélnego harmidru, na nic
wicc wszelkie préoby zagluszenia ich
systemow za pomocg jakichs syren i
buczkow - i tak ustysza to, co chea usty-
szeé¢, jak chodéby odgilosy krokéw, roz-
mdw czy strzelaniny. Oprécz czujnikow
dzwiekowych posiadaja takzZe prosty,
oparty na echosondzie detektor ksztal-
“ow, ulatwiajacy poruszanie sie w te-
renie oraz czujniki termiczne bliskie-
go zasiegu, skuteczne do kilku metréw.
I jeszeze jedno: przewrdcona Beczka nie
#st w stanie sama sie podniedé. Bez
pomocy innych maszyn, chociaibj* jej
blizniakéow, moze jedynie lezeé i wicie-
kle rozeinad¢ grunt lub powoli petznad
przed siebie.

Agresja: 14

Pierwsze spotkanie: -

Ruch: 2m/segm / 16km/h
Trafienie: maly cel +20%
Zrgeznodé: Walka Wrecz 4
Percepcja: 5

Spryt: 5

Zaawansowanle programu: 1
Akcje

Akcja za 2 sukcesy: Napér (rana Lekka,
PP2)

Akeja za 5 sukcesy Napér (rana Cigzka,
PP2)

Tryb berserkera: tak

Wytrzymalosé 2 rany Ciezkie
Redukeja ran: 1 poziom w dét

Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 1)
Ucieczka: -

Selektywne trafienia:

SiInik PT +60% (Ukrycie 3, bez Redukcji
ran, Pancerz Red. 1), rana Cigzka = k20 (12+ -
zniszezenie)

Nogi +80% (bez Redukcji ran, Pancerz Red.
1), rana Ciezka - k20 (14+ - unieruchomienie)
Ma jstrowanie:

Otwarcie: Trudne, czas: 1 godzina

Czeéei: Maly silnik spalinowy (41); pradnica
(Z2), czujnik dzwiekowy (Z4), mikrofon (Z3),
prosty uklad sterujacy (Z4), & nogi (Z0); lek-
ki pancerz (20

Oprogramowanie: System V, ZP1, obstuga urzg-
dzen 1/0, obstuga sensoréw, analiza otoozenia,
rogpoznanie bojowe, sterowanie ruchem, wal-
ka. bezposrednia;

QOdcigta droga. Grupa Beczek moZe odciacd
Bohaterowi droge ucieczki, np. blokujac drzwi
czy korytarz, i powoli zblizy¢ sig do niedo.
Bohater moze sprébowaé przedostacé sie mie-
dzy nimi - jedli Beczki stojg w nie wigkszej
niz péhmetrowej odlegtosci od siebie, musi zdacd
on Problematyczny test Zrecznodei by sie
wyrwad. Jedli sg jeszcze gedciej - Trudny. Nie-
udany test oznacza, Z¢ nie uwolnit sig 1 otrzy-
mal dodatkowsa Leklka rane; przy 1-3 PS wy-
skoczyl otrzymujac Lekks rane, a pray 4+PS
uwolnit sig bez szwanku.

Gdy ostatecznie Beczki zblizg sig i otocza
swojg ofiare, otrzymuje ona w kazdej turze
Lekks rane.

Tokarks. Beczka moze powodowaé uszkodze-
nia nieruchomych pojazdéw 1 innych sprze-
t6w Na kazde dwie tury pracy zadaje pojaz-
dowi Lekkie uszkodzenie w okreSlona loka-
cje. W przypadku, gdy chroni jg Pancerz, w
kazdych dwdéeh turach Beczka “przebija sig”
przez jeden punkt tej oslony (przebije sig
przez maksimum 3 punkty Pancerza), a gdy
jej zabraknie, normalnie powodu je uszkodze-
nia.




roboty bojowe

Kapitan 0'Hara: Wiesz, co to MRHB?
Jasne, ze wiesz, wszyscy znajg pukaw-
ke, ktéra zamieni kazdy sprzgt w kup-
ke zlomu. Nie ma oddziatu, kt6ryby o
niej nie marzyl, nie ma tez takiego,
ktéry sprzedalby swoja, g4y juz jakas
dorwie. A teraz zta wiadomosé - Moloch
doskonale wie o tym, jak taka bron sig
spisuje. Musi wiedzie¢, skoro tyle razy
podziurawila jego maszyny. I nie byt-
by soba, gdyby tej wiedzy nie wyko-
rzystal

Maszyna wyposazona w taki kara-
bin to Borys - wediug niektorych plerw-
sza, najlzejsza spoérad cigzkich maszym.
Borys jest zgrabny jak, nie przymie-
rzajac, tedciowa Hegemonczyka - poru-
sza sie na pozdr ocigzale, a cztery nogl
zdajs sie uginaé pod jego okragglym
korpusem. Jednak niech cig wyglad nie
zmyli, to naprawde smiercionogna ma-
szyna, z upodobaniem polujgca na nasz
sprzet. Trudno zliczyd, ile wozéw stra-
citern juz przez to cholerstwo. Masyw-
na budowa i solidne podparcie jest jej
potrzebne, by celnie strzela¢ nawet w
ruchu - odrzut jest tak skompensowa-
ny, ze w zyciu byé nie powiedzial, ze
strzela z takiej armaty Beczkowaly
ksztalt miedci w sobie jeszcze porzgzd’
ny silnik i, oczywidcie, amunicje. Jesli
goseie z Posterunku nie pociskaja kitu,
zwykle Borys zabiera ze sobg nie wig-
cej miz sto nabol Wigeej muszg mu do-
nosi¢ mali pomagierzy.

Borys jest wysoki na jakies dwa
metry i wazy przeszio dwie tony Bywa
nieporadny na grzgskim, podmokiym
terenie - zdecydowanie czedcie] spotkasz
go w ruinach miast. Nie nalezy tez do
najzwinniejszych - zwykle zajmuje mu
dobra chwile wygramolenie sie z kry-
jowki. A cholerstwo lubi zaczajaé sig W
ruinach, w miejscu, z ktérego jest do-
bry widok - i pole strzatu - na auto-

\

strade. Nielatwo go wypatrayé¢ na tle
gruzu - na wpét preysypany wyglada
jak zwyczajna sterta ztomu. Latwie] g0
ustyszeé, jedli oddala juz kilka strza-
i6w. Dmuchawa chiodzaca spluwe jest
dosé gloéna, brzmi troche jak elektrycz-
ny mtynek do kawy, jesli kojarzysz w
ogéle vaki gambel

Na Borysie standardowo tkwi grze-
da dla Kurczaka. Maly moze tam sobie
przycupngad i w razie potrzeby kosic to
wszystko, na co maszynie szkoda wigk-
szych pociskéw. Sama jednak jest nie-
wiele od Kurczaka sprytniejsza, najle-
piej dziala pod bezposrednia kontrolg
Matki. Mdéwig tu o tych Borysach, z
ktorymi miatem randki na froncie. Sty-
szalem, ze czasami Moloch montuje w
nich lepsze mo6zgi i rozszerzony zestaw
sensoréw. To pewnie wtedy, gdy posyla
go gdzieg dalej. Moglby dawac nam ja-
kog o tym znad, nie wiem, wymalowagc
na kadtubie dopisek “WERSJA ULEPSZO-
NA” albo coé. Bez tego nie sposcb sie
polapad, czy walczymy z cigzko uzbro-
jonym debilem, czy cwanym zabgjca.

REGULY:

Agresja: 11
Plerwsze spotkanie: -
Ruch: 2m/segm / 10km/h
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Trafienie duzy cel -30%, +10% za ruch
Zrgeznodé Walka Wrecz 7 / Strzelanie 14
Strzelanle w zwarciu 7
Percepoja: 13
Spryt: 13
Zaawansowanie programu: 2
Akcje
Akcjfa za 1 segment: Strzat lub krotka
seria
Akcja za 2 ssgmenty. Dhuga seria
Akofa za 8 segmenty. Strzal mierzony
{zgodnie z regulami Celowania 2z podr podst.)
Tryb berserksra: tak
Wytrzymalodé: 1 rana Krytyczna i 1 rana
CigZka
Hedukcja ran: -
Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 2)
Ucieczka: -
Autodestrukeja- 14 (Sita 1)

roboty bojowe

Brof dystansowa: D (100 sztuk amunicji)
Selektywne trafienia:

Nogi PT +60% (Pancerz Red. &), rana Ciez-
ka. - k20 (14+ - uszkodzenie - kara -4 do Zrecz-
nosei)

Ma jstrowanie:

Otwarcie: Bardzo trudne, czas: 2 godziny

Czgdoi: Duzy silnik elektryezny (Z1); aku-
mulator (Z21); wizja (Z8); infrawizja (Z5); de-
tektor ksztaltéw (Z4); uklad celowniczy (Z3);
gidwny uklad sterujacy (Z4); komunikator
(Z22); éredni pancerz (Z20); karabin maszyno-
wy (Z0); amunicja (Z1); pajgeze nogi (Z0)

Oprogramoweanie: System V, ZP&, obstuga
urzadzen I/0, obshuga urzadzen zewnetrznych,
obsluga sensordw, analiza otoczenia, rozpozna-
nie bojowe, sterowanie ruchem, sterowanie
manualne, walka bezposrednia, walka dystan-
sowa, overlord;

CIBZKT LOWCA

Kapitan O’Hara: Lowca tu, Lowca
tam.. tyle sie tego namnozylo, Ze co PO-
niektérzy dostawali na nie alergii
Az pewnego razu Moloch do-
szedl do wniosku, ze Lowea to
za malo - wymysdlit wersje de
Iuxe - potwornego bydlaka, kt6-
T¥ moze nie przescignie samochoduy, ale
za t0 ma porzadny pancerz, niesamo-
witg sitg 1 wytrzymalodé kawalka be-
wonu. I co? I ludzie zatesknili za stan-
dardowg wersja.

Cigzki Lowca to juz nie najezony
ostrzami, modliszkowaty szkielet. Zebra,
zastgpione zostaly przez pancerne ply-
ty, chronigce uklady wewngtirzne,
przede wszystkim sitowniki wprawia-
jace go w ruch i dostarczajace mocy
ramionom. Sila ciosu maszyny jest ol-
brzymia - jeden taki przepolowit ka-
prala Flicka tak, jakby byl z masta. A
swietej pamieci Flick to bylo sto kilo
zywej wagil Cztery nogi i cholernie
wydajny silnik pozwalaja maszynie
poruszat sige z predkodceis nawet czter-
dziestu kilometréw na godzine, a przy
tym potrafi z pelnego biegu blyskawicz-

nie przejéé w tryb bojowy Kazdy, kto
zbyt dobrze $pi w nocy, powinien prze-
zy¢ szarze tych ponad dwuipéimetro-
wych potwordw - dostarcza koszmarow
na dlugie tygodnie. O ile cczywisdcie uda
sie ja przezyé.

Oprogramowanie i schematy zacho-
wall niewiele sig zmienity - w dalszym
ciggu robotowi chodzi o dopadniecie kon-
kretnego celu i przerobienie go na mie-

lone. Sprébuje to zrobié albo swoimi -

ostrzami, albo tez zwyczajnie powala-
jac 1 miazdzac ofiare swym cielskiem.
To jeden z jego patentéw - skok na fra-
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jera. Jakby Moloch naogladatl sie wre-
stlingu. Tyle ze tym razem celami moga
by¢ nie tylko ludzie, ale takze pojazdy,
ktorymi sig poruszaja. Cigzki Lowca
wyposazony zostal w analizator ksztat-
tow, wiee jedli na przdéd swojego wozu
doczepiles cycata syrene, mozesz byé
pewien, ze maszyna cie nie zgubi. Poza
tym ciagle jest dosé giupia, wszelkie
akcje bardziej skomplikowane od zwy-
kiej naparzanki musza odbywac sie pod
bezposrednia kontrolg Matek. Podobno
nie potrafi sobie poradzié ze zwykiymi
drzwiami. To znaczy przejdzie przez nie,
ale przy tym nie sprébuje nawet ich
otworzyé.

Ciezkich foweéw nie widuje sige za
czesto - 1 dobrze, jeszcze tego by brako-
walo. Sa ciezsze, mniej zwrotne i za-
pewne trudniejsze do wyprodukowania,
niz ich mlodsi bracia. To jednak marna
pociecha dla tych, ktérzy na jakiegosd
sie natkna,.

REGULY:

Agresja: 16

Pierwsze spotkanie: Problematyczny test
Morale (Strach)

Ruch: 3m/segm / 50km/h

Trafienie: +20% za ruch

Zrgeznodé: Walka Wrecz 13

Percepcja: 6

8pryt 12

Zaawansowanlie programu: 2

Akcje

Akcja za 1 sukoes Atak laps (rana Lek-
ka, PP2)

Akcja za 2 sukecesy Atak lapami (rana
Cigzka, PP2)

Akgja za 8 sukeossy: Atak lapami i Przy-
gwozdzenie (rana Ciezka, PP2)

Akgja za 3 segmenty: Stratowanie
Tryb berserkera: tak

Wytrzymalodé 1 rana Krytyczna
Redukecja ran: -

Pancerz: wszystkie lokacje (Redukcja 2)
Ucieczka: -

Selektywne trafienia:

Optyka PT +140% (Pancerz Red. 1), rana
Ciezka = k20 (14+ - uszkodzenie - kara -4 do
Walki Wrecz i Percepcji)

Giowa: PT +80% (Pancerz Red. 2), rana Ciez-
ka - unieszkodliwienie maszyny, Lekka -
uszkodzenie (kara -4 do Wspdlczynnikdw)

Nogt PT +60% (Pancerz Red. ), rana Cigz-
ka = K20 (14+ - uszkodzenie - kara -4 do Zregoz-
nodei)

Ma.jstrowanie:

Otwarcie: Trudne, czas: 8 godziny

Czedol: Sredni silnik elektryczny (Z1); prad-
nica (Z2); akumulator (Z2); infrawizja (Z23);
detelttor ksztattdéw (24); prosty ukilad steru-
jacy (Z4), komunikator (tylko odbidr) (22}
mechaniczne ramiona bojowe (Z0); pajecze
nogi (Z0); dredni pancerz (Z0);

Oprogramowanie: System V, ZP&, obstuga
urzadzen I/0, obsluga sensoréw, sterowanie
ruchem, walka bezposrednia;

Przygwozdzenie. Ofiara otrzymuje +20%
utrudnienia dopodki nie zostanie uwolniona.
Aby Ciezki Lowea zwolnil chwyt, musi otrzy-
ma¢ minimum 1 Lekka rane lub Bohater musi
zda¢ Trudny test Budowy, podwiecajac na to
& segmenty. W kazdej kolejnej turze po Przy-
gwozdzeniu ofiara otrzymuje automatycznie
1 Lekka rane, dopdki sie nie uwolni. W tym
czasie Aby Ciezki nie mozZe atakowaé w za-
den inny sposdb.

Natarcie (akcja przed walks turows). Celem
Natarcia maszyny sa wWszyscy przeciwnicy
w zasiggu jej broni (3m). Maszyna atakuje z
co najmniej 10-ciometrowego rozbiegu i nie
wykonu je zadnego testu, a kazdy atakowany
musi oddzielnie wykonaé unik zdajac Proble-
matyeczny test Zrecznosel W przeciwnym
razie otrzymuje rang (Cigzka dla jednego
wybranego celu Natarcia, Lekka dla resziy).

Stratowanie. Maszyna nie wykonujae testu
powodu je obrazZenia sama swoja masa, napie-
rajgc na obronce. Stratowania mozna unik-
nac¢ tylko odskalkujac i podwigcajac co naj
mniej dwa Sukcesy. Stratowanie zadaje rane
Lekks. Jeéli Bohater poSwiecil 1 Sukces na
unik, wtedy otrzymuje Drasdniecie. Za 2 Suk-
cesy unika Stratowania calkowicie.
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FARMER

Zick Jones: Zacznijmy od prawdy
podstawowe]. Kazdy musi jedé. Zapasy
fasoli w puszkach nie sg niewyczerpa.-
ne Nawet w miastach frytki na chod-
nikach nie rosna, a grzyb na sciansch
do jedzenia sie nie nadaje. Sciaganie
zaria z daleka to niezbyt pewne przed-
siewziecie, wiee trzeba organizowad cos
Bblize]j Dookota miast rozsianych jest
peino mniejszych i wiekszych osad
zasuwa jgeych na wyzywienie miesz-
czuchéw w zamian za ochrone. I tu
pojawiajg sie Farmerzy. I ci prawdzi-
wi.ici, ktérzy zostall tak nazwani ze
wzsgledu na to, Zze na nich poluja. Wpa-
daja horda w zagon przerzucaczy na-
wozu i w kilka chwil robig nawdéz z nich.
Farmer bazuje na polatanym progra-
mie Lowey. Choé wiadciwie nie tyle po-
f2sanym, co mocno poprzycinanym. Na-
mierz cel, skocz, przypiernicz wiednia-
=Zowi, zeby mu leb odpadl, namierz na-
=tepny cel, skocz,.. itd. Jak koled nie padt
Trupem po pierwszym przypiernicze-
niu, zeby mu leb oddatl, inny blaszak
mu poprawi, i to tak, aZ nie padnie. I tu
ciekawostka. Ta maszyna w ogdle, po-
wtarzam: w ogéle nie atakuje lezacych.
-ak padniesz na glebe, to mozesz na-
wet z kumplem gadaé o dupie Maryny,
afbo Spiewad skoczne teksa.fxskie; piosen-
ki nic wam sig nie stanie, no chyba, ze
was przypadkiem stratuja, a trzeba ci
wiedzieé Ze rzadko pojawiaja sie w gru-
pach mniejszych niz nagdcie sztuk. Jesz-
cze gorze], jak Farmerzy przybiegna z
kEolegami - wtedy ani stac, ani leze¢ nie
jest bezpiecznie. SBam Farmer na swo-
ich akumulatorach pociagnie jakies 10
godzin, dlatego zeby zbytnio sig nie
przemeczad, jezdzs sobie na miejsce
akeji w transporterach.

Maszyna ma, jakby to powiedzied,
nader nieskomplikowans budowe. Zad-
nych zaockraglonych ksztattow i ta-kich

tam estetyzmow, po prostu calkowity
minimalizm. Porusza sig zawsze na. czle-
rech lapach, ktére stuza tylko do cho-
dzenia. Farmer nie potrafi nimi, ani
walezyé, ani uzywagé ich do wspinaczki.
Kiedy biegnie przypomina troche psa,
takiego bezglowego psa, co Lo ma poétto-
ra. metra dlugodcl i metr wysokosei.
Dlaczego bezgtowego? No bo tak wiladnie
wyglagda. Z technicznego punktu widze-
nia to on wydzielong glowe ma, ale jest
tak mala, ze wyglada jak sama szyja z
dwoma, malymi élepkami po bokach. A
dlepka mate ma, bo w nocy wiedniaki w
pola nie wychodza, wiec wszelkie inne
-wizje potrzebne maszynie sag tak samo
Jjak rézows kokardka. Do walki robot
uzywa dodatkowego, zamontowanego na
grzbiecie lapska, ktére wyglada jak
miniaturowe ramie dzwigu. Na pierw-
szy rzut oka moze nie specjalnie prze-
razajace, ale.. koleg, osobiscie widziatem,
jak Farmer jednym ciosem upieprzyt
rosternu wiedniakowi obie nogi naraz. I
to jest drugi argument przemawiajacy
za, malsg gidwka - takiej sobie przynaj-
mniej sam nie obetnie przez ghupi nie-
fart.
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REGULY:

Agresja: 16
Plerwsze spotkanie: -
Ruch: 2m/segm / 80km/h
Trafienie: maly cel +20%, +20% za ruch
Zreoznodd: Walka Wrecz 12
Percepcja: 3
Spryt: 6
Zaawansowanie programu: 1
Akoje:
Akeja za 1 sukees Skok i atak lapg (1
metr, rana Lekka)
Akcja za 2 sukecesy: Atak lapami (2 me-
try, rana Cigzka)
Akeja za 3 sukecesy: Atak lapami i Oghu-
szenie (3 metry, rana Cigzka)
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalodé 1 rana Ciezka
Redukoja ran: -

GLADIATOR

Pancerz: wszystkie lokacje (Redukcja 1)
Ucieczka: -
Selektywne trafienia:

Nogi PT +80% (Pancerz Red. 1), rana Lek-
ka = k20 (10+ = unieruchomienie)
Ma jstrowanie:

Otwarcie: Problematyczne, czas: 0,5 godzi-
ny

Czedel: Maly silnik elektryczny (Z1); wi-
zja. (Z1) bardzo prosty detektor ksztaltéw
(Z3); prosty ukiad sterujacy (Z2), prosty ko-
munikator (tylko odbidr) (Z1); ramie bojowe
(Z0); nogi (Z0); Lekki pancerz (Z0)

Oprogramowanie: Assembler, ZP1, obstu-
ga urzadzen I/0, obstuga sensordw, sterowas-
nie ruchem, walka bezposrednia;

Ogtuszenie. Trafiony Bohater musi zdac¢ Trud-
ny test Kondycji, w przeciwnym razie pada
oghuszony.

Kapitan O’Hara: Moloch naprawde
lubi walke wrecz. Moze to dlatego, ze
nietrudno jest maszynom zdobyé prae-
wage fizyczna nad ludzmi, a moze przez
oszezednodéeli w amunicjl. W kazdym
razie sg cale odeinki frontu, na ktorych
roboty strzelajgce to rzadkodé. Za-
miast nich masz hordy fLowocow,
Rzeznikéw czy Gladiatordw. Xoja-
rzysz Gladiatora? To ten z pitami
i tarficuchami.

Typowy Gladiator to czte-
ry nogi i korpus, z kté-
rego wyrasta
brofi oraz podhuz-
ny, sptaszczony
ieb z ukladem nie-
skomplikowanych sensoréw. Zadnych
chwytnych konczyn, z‘a.dnjfch udziw-
nien - ta maszyna shuzy do zabijania i
dr~ niczego wiece]. Moze jestem zboczo-
ny, ale zawsze, jak widze Gladiatora w
akeji, wydaje mi sig, Zze ta maszyna
tanczy. Patrzac na jej popularnodé na
arenach gladiatorskich, nie tylko mnie
sie tak wydaje. Jej ruchy sa niesamo-

wicle piynne, ciosy zsynchronizbwane,
a kroki zbalansowané. Ponoé to przez
doskonaly system utrzymywania row-
nowagi - robota po prostu nie da sig
powalié. Nic dziwnego - bez tego nie
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mégiby za bardzo machaé tymi swoimi
fanicuchami - od razu sam by sig nimi
zalatwil Miéei nimi na lewo i prawo tak,
2e ciezko jest podejéé blizej niz na pot-
tora. metra. Na ich koicach raz przy-
czepiony jest zwykly odwaznik, raz
kulka z kolecami, a kiedy indziej - hak.
Czym bys nie oberwal, bgdzie bolalo. A
jakby tego bylo malo, nieraz majs tez
ramie z pila. Wersje z trzema czy na-
wet czterema broniami wygladaja jak
jakied maszyny treningowe - niestely
nic tu nie jest na niby '

Gladiatorzy dosé rzadko walczg w
wickszej kupie - zbytni tlok ogranicza
im swobode wywijania lancuchami. Za
o czesto spotyka sig ich w pojedynke
- bez doladowania sa w stanie dzialaé
dobrych kilkanadcie godzin 1 wykorzy-
stuja bten czas na szwendanie sig w
poszukiwaniu frajeréw do obicia. Zruj-
nowane miasta czy fabryki, w ktorych
maszyny malja swdj prazyczilek i po-
“rzebujg kogog do sprawowania porzad-
Eu - to ich teren.

Co by nie powiedzieé¢ - ta maszynka
Alolochowi naprawde wyszia. Dlatego jej
nienawidze - to Gladiatoray rozpieprayli
polowe mojego oddziatu, jak jeszcze
Dyiem sierzantem.

REGULY:

Agresja: 17
Plerwsze spotkanie: Problematyczny test
Mforale (Strach)
Buch: 3m/segm / 40km/h
Trafienie: +20 za ruch
Erscznodé: Walka Wrecz 14
Percepeja: 11
Spryt: 13
Zaawansowanie programu: 2
AXxcie

Akeja za 1 sukces Atak bronig (rana Lek-
E2)

Akcja za 2 sukoesy: Atak bronia (rana
Hesks)

Akcja za 5 sukeesy: Atak bronia (rana
Erytyczna)

Akcja zs 1 -3 sukcesy (zaleznie od sukee-
scw przeciwnika) Unik
Akefa za 3 segmenty:. Stratowanie
Tryb berserkera: tak

Wytrzymaloddé: 1 rana Krytyczna
Redukcja ran: -

Pancerz wszystkie lokacje (Redukecja 1)
Ucieczka. -

Atakowanie wigksze] liczby przeciwnikdw:
moze atakowaé maksymalnie dwdch przeciw-
nikéw jednoczeénie, o ile znajdujs sie w za-
siegu jego broni (np. atakujs go) - nalezy go
wtedy traktowaé jak dwéch przeciwnikow
Selektywne trafienia:

Giowa: PT +80% (Pancerz Red. 1), obraze-
nia o poziom w gére

Nogt PT +100% (Pancerz Red. 1), rana Cigz-
ka - kK20 (14+ - uszkodzenie - kara -3 do Walki
Wreez)

Ma jstrowanie:

Otwarcle: Trudne, czas 1,5 godziny

Ozedol: Duzy silnik elektryczny (Z2); prad-
niea (Z1), akumulator (Z1);, wizja (Z3); detek-
tor ruchu (Z3); detektor ksztaltéw (Z4); gi6w-
ny uklad sterujacy (Z4); komunikator (Z3)
bron reczna (Z0) lekki pancerz (Z0); pajecze
nogi (Z0);

Oprogramowanie: System V; ZP2, obsiuga
urzadzen I/0, obstugs sensordw, analiza oto-
czenia, rozpoznanie bojowe, sterowanie ru-
chem, walka bezposrednia;

Natarcie (akcja przed walks turowa). Celem
Natarcia maszyny sg wszyscy praeciwnicy
w zasiggu jej broni (3m). Maszyna atakuje 2
co najmniej 10-ciometrowegdo rozbiegu i nie
wykonuje zadnego testu, a kazdy atakowany
musi oddzielnie wykonac¢ unik zdajgc Proble-
matyczny test Zrecznosci. W przeciwnym
razie otrzymuje rane (Ciezka dla jednego
wybranego celu Natarcia, Lekka dla resziy).

Stratowanie. Maszyna nie wykonujac testu
powodu je obragenia samag swoja masa, napie-
rajac na obronce. Stratowania mozna unik-
naé tylko odskakujac i poswigcajac co naj-
mniej dwa Sukeesy. Stratowanie zadaje rane
Lekka. Jesli Bohater poswigeil 1 Sukces na
unik, wtedy otrazymuje Drasnigeie. Za 2 Suk-
cesy unika Stratowania calkowicie.
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GLUT

Dr Izaac Balton: Glut to kulista ma-
szyna wielkosei czlowieka, ktora poru-
sza sie toczge szybko po podiozu lub
pokracznie biega po wysunieciu dwéch
par odndzy. Ze srodka korpusu wysta-
Jje krotka, pekata lufa, z ktérej ro-
bot wystrzeliwuje gesta, kleistg, sub-
stancje. Zielona maz skleja ofiary i
blokuje im ruchy niczym pajecza
sieé. Gestodé i lepkodé zalezy od Glu-
ta, sam na biezaco dobiera odpowied-
nie do sytuacji wladciwosel, zaleznie, czy
chee strzeli¢ dalej i celniej, cay z bliska
i na oslep, czy tez zastawic¢ putapke w
postaci kleistyeh lin, zwisajacych z
sufitéw 1 gcian.

Wykorzystywany jest do ochrony
molochowych baz i zabezpieczenia
wnetrz budynkdw zajetych przez ma-
szyny, przy czym jego gidwng funkeja
Jest tapanie intruzéw Zywcem. Przykle-
Jja ofiary do otoczenia i juz sie o nie
wigcej nie troszczy, potem jakasd inna
maszyna je pozbiera. Jegli zas nie dzia-
la w zespole z innymi robotami, moze
réwniez sta¢ sig egzekutorem, duszac
uwigzionych przeciwnikéw glutowatbs
papka.

Czasem Glut wykorzystywany jest
na otwartej przestrzeni do unierucha-
miania mniejszych pojazdow. s

Rozebrany na czesdci robot moze za-
opatrzyc czlowieka w male zbiorniczki
plynnej substancji, kidra potem w ze-

Wpad} do korytarza, potoczyt sig pod sciang i natychmiast wystrzelil pociskiem z taka sila, ze Mike'a
Zniosio az do konca korytarza. Pocisk jakiejs zielonej, przezroczystej mazi przybil Mike'a do gelany i
nieprzytomnego uwiezil Glut podskoczyl dwa razy unikajace naszych strzaléw i znikngt w boocznym poko-
Ju. Indianin za jrzal tam ostroznie 1 natychmiast oberwal w twarz malym pociskiem mazi. Byta tak gesta,
Ze zaczal sig dusid. O ile Mike zostal trafiony pociskiem wielkim jak kula armatnia, tak indiafica zalatwila
zaledwie mala kulka. Ale Mike dostat w korpus i oddychal, a my nie wiedzielism, y jak to swinstwo zedrzed
g twarzy Czerwonego. Umart na naszych oczach. Ktod potem krzyknat i w tej samej chwili wyladowal na
scianie przyklejony kilka centymetrow pod sufitem, ze zwisajacymi nogami. Glut wpad? miedzy nas i
zarcito sig od zielonych, latajacych wszedzie kul Kilka nie trafilo, inne za$ sklejaly nas z podloga, ciana-
mi, przybijaty do sufitow. Wyskoczytem przez okno, jako ostatni wolny czlonek gru py Bullshit Tomahawlk.

Wszyscy byli juz zatatwieni, a ja uciekalem jak szalony Styszalem tylko wolania o pomoc, a potem
coraz cichsze i dalsze wycia bolu.

tknigciu z tlenem staje sie gesta i lep-
ka. Po kilku dniach maz twardnieje i
rozpada sie w zielony pyt Jesli wiesz, z
czym masz do czynienia, na widok spe-
cyficznego, zielonego proszku wycig-
gniesz bron i zaczniesz sie uwaznie roz-
gladacé dookola.

Robot potrafi uzupeiniaé zapas sub-
stancji, jesli tylko ma dostep do potrzeb-
nych komponentéw. Znajdzie je w wigk-
szodel zalesionych terendw, dlatego tes
najezgsciej spotkaé mozna go wiadnie
w ich poblizu.

REGULY:

Agresja: 14

Pierwsze spotkanie: -

Ruch: 8m/segm / 280km/h

Trafienie: +20% za ruch

Zrgeznodé Walka Wrecz 10 / Strzelanie 12
Strzelanie w zwareciu: 10

P —
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Percepcja 9
Spryt 12
Zazwansowanie programu: 2
Akcje
Akcja za 1 segment Strzal (1-2 jednostki
Sabstancji)
i Akcja za 2 segmenty: Strzal (3-4 jedno-
&=k substancji)
Akcja za & segmenty: Strzat (5-6 jedno-
==k substancji)
Tryb berserkers: tak
- Wytrzymalodé 1 rana Krytyczna
Esdukcja ran: -
- Pancerz wszystkie lokacje (Redukcja 2)
- Doleczka: przy male] szansie na zwycigstwo
Erof dystansowa. MC (50 jednostek substan-
[ 3]
Selsktywne trafienia:
: Nogi PT +50% (Pancerz Red. 1), rana Cigz-
&= - kK20 (16+ - uszkodzenie - kara -4 do Walki
Wrecz i Strzelania w zwarciu)
M= istrowanie:
Otwarcie: Trudne, czas: 1 godzina

Czedcei: Duzy silnik elektryceny (Z1); aku-
mulator (Z2); baterie stoneczne (Z2); infrawi-
zja (Z3), detektor ruchu (Z5); giéwny uklad
sterujacy (23} komunikator (Z2) zbiorniki z
mazia (Z8); strzelba (Z1), sredni pancerz (Z0);
pajecze nogi (Z20) ;

Oprogramowanie: System V; ZP&, obsluga
urzadzen I1/0, obsiuga sensoréw, sterowanie
ruchem, walka dystansowa;

Kleista substancja. Glut moze wykorzystacé
ja na kilka sposobdw:

- jako pulapke: Aby uniknaé jej dzialania,
Bohater musi zawczasu jg dostrzec, zdajac
Otwarty test Wypatrywania. W przeciwnym
razie otrzymuje do czynnosci ruchowych
modyfikator od +10% do +60% w zaleznogel od
tego, jak bardzo upaprat sig w maazi.

- jako pocisk oblepiajacy (1-6 jednostek): Kaz-
da. jednostka substancji uzyta w strzale po-
wodu je utrudnienie +10% do czynnodei rucho-
wych trafionego (maksymalnie +60%)

- jako zwykly pocisk: Dragniecie Siniak (1 jed-
nostka) lub Lekka rana (5 jednostek).

Des Moines bylo kiedys cichym miasteczkiem. Wiadciwie, niewiele tutaj sie dziato. Zamieszkiwall je ludzie
wczeiwi 1 pracowicl, wige pedzilidmy Zycle spokojne oraz w miare dostatnie Nikt nie zastanawial sie nad
tym, Ze gdzies tam na pdinocy jest Moloch. Wszystko co lezalo poza horyzontem nas nie dotyezylo. Mieli-
smy wiasne sprawy, stokro¢ wazniejsze. AZ w koncu nadszedi dzien, gdy Bestia zwrdciia na nas uwage.
Teraz jej wyslannicy nadciagajg niemal kazdego wieczora, gdy slonce chyli sie juz ku zachodowi. Diugie
solumny robotdw pedza autostrada od strony Minneapolis, by o zmroku wtoczyé sig pomigdzy budynki
Nocg miasto nalezy do maszyn. Powietrze przesyca smréd spalin, a opustoszale ulice rozbrazmiewajg ry-
kiem silnikéw Nikt nie odwazy sie wyjé¢ wiedy z domu. Siedzimy w ciemnoscl, lekliwie spoglada jac przez
ockna. Jedyne co nam pozostaje to czekac do switu, gdy mechaniczna horda powrdel tam skad przyszla.
Pytasz czemu nie walezymy? Niektérzy chea walczyd, ale tych pozostala w miescie tylko garstka. Reszta
to prodei farmerzy i1 kupey, kryjacy sie przed wrogiem niczym stado krolikdéw Brak nam broni, brak
przywodey ale nade wszystko brak nam odwagi. Des Moines umario juz dawnc.




roboty bojowe

Mr Johansen: Najcze-
éciej spotykana i jednocze-
gnie jedna z najstarszych ma-
szyn humanoidalnych Molocha jest
robot nazywany Golemem. Jest to
ciezka, jak na obecne czasy dosé pry-
mitywna konstrukcja, zbudowana w
oparciu o stalowo-duralowy egzosz-
kielet. Robot ten nie posiada central-
nej jednostki analitycznej, w zwigzku
z czym jego system operacyjny nie jest
zdolny do oceny sytuacjl 1 podjecia au-
tonomicznych dzialan. Maszyna ta naj-
czedcie] bywa, zdalnie sterowana z po-
bliskiego modulu dowodzenia, stajac sig
w praktyce mobilnym przediuzeniem
jego struktury.

Golem, ktory z jakiegod powodu stra-
ci lgcznosé z centrum dowodzenia, sta-
je sie bezuzyteczng sterts metalu, nie-
zdolng nawet do samoobrony, natomiast
operujac na granicy maksymalnego
zasiggu czesto w wyniku zakldcen nie
jest w stanie poprawnie wykonywaé
odebranych rozkazdw, co czyni go wte-
dy zupeinie nieprzewidywalnym. Wy-
korzystujac te maszyny Moloch stosu-
je czesto pojazdy przekaznikowe, roz-
szerzajace zasieg operacyjny. Jednocze-
énie lista rozkazlw oraz ich precugzja
pozostawia wiele do zyczenia. Maszy-
ny te mogs strzelaé lub nie strzelad,
sta¢ w miejscu lub powoll poruszad sie
na wskazane miejsce i niewiele wigee].

Ze wzgledu na swoja budowg maszy-
na nie potrafi poruszac sie szybko W

sprzyjajacych warunkach jej maksy-
malne osiggl to predkosé marszowa
przecietnego czlowieka. Znaczny pro-
blem stanowi tez wspinaczka po nie-
réwnym terenie - latwo moze wéwoezas
stracié réwnowage. Ramiona robota za-
konczone sa tréjpalezastymi manipu-
latorami przypominajgeymi ludzka
dion, dzieki czemu moze on wykony-
waé proste czynnodel, takie jak chwy-

tanie oraz przenoszenie réznych przed-

mioctéw. Kryjg one rowniez dwa wysu-
wane karabiny maszynowe stanowig-
ce podstawowe uzbrojenie androida. Gdy
oddzial maszyn zostanie zaatakowany,
roboty formuja pierdcienn ochronny
wokét eskortowanych pojazdéw 1 strze-
la.jg lub poruszaja sie zgodnie z rozka-
zami Matki. Nie posiadaja zadnych pro-
gramow, ktére pomagaja dbaé o ich
wlasne bezpieczenstwo, wiec dopdki nie
otrzymaja wyraznego rozkazu Matki,
ignoruja nieprzyjacielski ostrzal i po-
niesione straty.

Golem MK-1 posiada wiece] wad, niz
zalet, jednak we wezesnym okresie

To bylo rok temu. DostaliSmy od naszych ludzi cynk, Ze w okolicy pojawily sie maszyny rozpoznawcse
Molocha, wige juz wiedzielismy, Ze cos bgdzle sig dziac. Pewnego dnia nadjechal spory konwdj zlozony z
kilku duzyeh transporteréw i jednego pojazdu, ktérego nie dato sie zidentyfikowad. Calodel strzegly te
humanoidalhe pokraki. Byilo ich sporo, wige po wybadaniu sily przeciwnika stwierdzitem, Ze zostawiamy
konwdj w spokoju. Ferguson jednak zaczail sig pod mostem i wypalil z granatnika do tego dziwnego czegos,
rozwalajac to w drobny mak. Wtedy blaszaki zatrzymaly sie w pét kroku jak skamieniale OdczekalisSmy
godzing, ale poniewaZz nic sig juz nie dziato, kazalem chiopakom zabrad co tylko mogg i wrdci¢ do bazy. Gdy
nasz specjalista zbadal zebrane resztki zlomu, okazalo sig, Ze przypadkowo zniszezylismy im pomoeniczy |
przekagnik, ktéry akurat jechai w konwoju. {




wojny Moloch wyprodukowal mnostwo
tych jednostek 1 uzywa ich do dzig, choc
gidwnie jako dodatkowe]j ochrony kon-
wojéw. Ponadto przeciwko grupom lu-
dzi nieprzygotowanym odpowiednio do
walki z maszynami, niedosdwiadezonyn,
Golemy MK-11i tak doskonale speiniajs
swoje zadanie.

Smithy: Golemy, mimo swego huma-
noidalnego ksztaltu, nie posiadaja gio-
Wy, zad proste systemy optyczne za-
montowane sg w przedramionach i pet-
nig role sprzgzonych z bronia celowni-
Eow. W efekcie mozna powiedzieé, ze
majg po dwie glowy, pomagajace jedy-
nie celniej i skuteczniej wali¢ z kaemow
do wroga. Optyka ta dzigki zespoleniu
Coleméw z Matks, dla tej ostatniej pel-
ni takze funkcje dodatkowych oczu.

Ze wzgledu na swoja humanoidalng,
budowe, Golemy nie posiadajs wystar-
ozajaco duzo miejsca na zapasy amuni-
il Mimo mozliwoéel prowadzenis, ognia
ciastego, rzadko kiedy Matka pozwala
na takie marnowanie naboi, chyba, Ze
podezas wiekszych bitew. Natomiast w
ewentualnych starciach podczas eskor-
Zowania. molochowego transportu, Go-
l=my strzelajs raczej krétkimi seria-
mi Iub nawet ogniem pojedynezym, za-
l=znie od zapasu amunicji, jakim dys-
ponuja.

GOLEM MK2

Mr Johansen: Mimo, ze do dzi§ wigk-
sz0s¢ spotykanych modeli Golema %o
wersja wezesna, Kierowana jedynie
=dalnie, mozna sig czasem natknaé na

” robbty'boymﬁe L

wersje MK-2, udoskonalong wzgledem
starsze]. Najistotniejsze zmiany nasta-
pity w strukturze wewnetrzne], a kon-
kretnie w systemie sterowania, ktéry
oparto na catkowicie autonomiczne]
jednostee analitycznej. Oznacza to, ze
robot podejmu je samodzielne dzialania,
niezalezne od instrukeji otrzymanych
z modulu dowodzenia. Ponadto model
MX-2 otrzymal dodatkowe wsporniki
konezyn, przypominajace pazury, dzig-
ki czemu jest o wiele stabilniejszy i
sprawniej sie porusza.

Pomimo zmian konstrukeja maszy-
ny jest wcigz daleka od doskonaloscl
Przede wszystkim dotyczy to poboru
energii, wiekszego niz w wersji MK-1,
oraz zrodla zasilania, kidre przy pet-
nym obecigzeniu podsysteméw wystar-
cza tylko na kilka godzin pracy. Dodat-
kowe klopoty sprawia ukiad chicdzenia,
zwilaszcza przy diuzszym marszu i réw-
noczesnym prowadzeniu ognia. W wy-
niku przegrzania android moze doznad
powaznych wewnetrznych uszkodzen.
Moloch uzywa tych maszyn praktyecz-
nie tylko do ochrony baz, gdzie bliskosé
gzrodet energil oraz zaplecze serwisowe
umozliwiajg pelne wykorzystanie ich
potencjatu.

REGULY:

Agresja: O (zalezy tylko od Matki) / MK2: 14
Pierwsze spotkanie: -

Ruch: 2m/segm / 5km/h / MK2: 3m/segm /
10km/h

Trafienie: duzy cel -30%

Zrgoznodé: Walks Wreez 8 / Strzelanie 8 / MK2:
Walka Wrecz 10 / Strzelanie 8

Strzelanie w zwarciu: &

Percepcja: O (zalezy od Matki) / MK2: 9

Kisedy zostala wprowadzona do ugycia druga generacja Golemdw, na poczatku wigkszodé weterandw byia
niszle zaskoczona. Roboty wygladaly praktycznie tak samo jak wezesniejsze, ale wypracowana taktyka
walki z nimi nagle przestala sig sprawdzac. Jako 2e nie byly juz one kierowane zdalnie, cala skomplikowa-
na aparatura zakidcajaca, skonstruowana przez specjalistow Posterunku, byla bezuzyteczna. Ponadto
niebawem okazalo sie, Ze androidy sa szybsze i zrgezniejsze. Stabe punkty nowych zoinierzy Molocha
dostrzegliémy dopiero poZniej Wigksze oddzialy Golemdow nie byiy nigdzie wysytane bez pojazdu regular-
nis zaopatrujacego je w energie, Ktory wystarczylo zniszezyd, by uzyskad przewage. Czgsto rowniez zda-
rzalo sig, Ze podezas diuZszej wymiany ognia maszerujacy robot zatrzymywal sie nagle, dymige jak
lokomotywa.




roboby bojowe

Spryt: O (zalezy od Matki) / MK2: 8
Zaawansowanie programu: 0/ 2
Akcje:

Akgcja za 1 segment: Strzal lub krétka
seria

Akcja za 8 segmenty. Diuga seria

Akcja za 3 segmenty: Ogien ciagty

Akcja za 2 sukeesy Atak lapa (rana
Lekka, PP2)

Akcja za 3 sukeesy Atak lapa (rana
Cigzka, PPR)

Akcja za 3 segmenty: Stratowanie

Tryb berserkera: tak

Wytrzymealodé: 1 rana Krytycezna i 1 rana
Cigzka,

Redukcja ran: 1 poziom w dot

Panocerz wszystkie lokacje (Redukcja 2)
Uoleczka: -

Autodestrukecja: - / MK2: 18 (Sita 1)

Brof dystansowa: 2xKM (200 sztuk amu-
nicji)

Selektywne trafienia:

Optyka (schowana w ramionach): PT
+140% (Ukrycie 4, bez Redukcji ran, Pan-
cerz Red. 0), rana Ciezka - k20 (12+ = uszko-
dzenie - kara -3 do Strzelania z tej broni)

Nogt PT +30% (bez Redukcji ran, Pan-
cerz Red. &), rana Krytyczna = k20 (18+ -
unieruchomienie)

Ramig PT +30% (bez Redukeji ran, Pan-
cerz Red. 8), rana Krytyczna = k20 (1&8+ -

uszkodzenie - kara -4 do Strzelania z tej bro-
ni)

System sterowania (plecy): PT +120%
{(Ukrycie B, bez Redukeji ran, Pancerz Red
3), rana Krytyczna - kR0 (18+ - wylgczenis
Maszyny)

Ma jstrowanie:

Otwarcie: Trudne, czas: 2 godziny

Czedei: Sredni silnik elektryczny (Z1); aku-
mulator (Z2); infrawizja (Z3); prosty detek-
tor ksztaltow (Z4), prosty uklad celowniczy
(ZR2); mniejszy uklad sterujacy (Z3); prosty
komunikator (Z2); mechaniczne ramiona (Z0x
bron palna (Z0); amunicja (Z3); sredni pan-
cerz (Z0;

Opcjonalne czedei (MK-2): gidwny ukiad ste-
rujacy (Z3); detekior ksztaltdw (24);

Oprogramowanie: System V, ZP1 (MK-2
ZPR2), obshaga, urzadzen 1/0, obstuga sensordw,
rozpoznanie bojows, sterowanie ruchem, wal-
ka dystansowa;

Stratowanie. Maszyna nie wykonujac testu
powoduje obrazenia sama swoja masa, napie-
rajac na obronce. Stratowania mozna unik-
nac tylko odskakujac 1 podwiecajac co naj-
mniej dwa Sukcesy. Stratowanie zadaje rane
Lekka. Jegli Bohater podwigeil 1 Sukces na
unik, wtedy otrzymuje Dradniecie. Za 2 Suk-

‘cesy unika Stratowania caikowicie.

KIDNAPER

Kapitan 0'Hara: Niekidre ma-
szyny dzialajs w zespolach. Jak
natkniesz sig na jedng, prawie na
pewno gdzie§ w okolicy jest inna.
Kazda wykonuje tylko etap ro-
boty, z ktdrej wychodzi dla lu-
dzi wielkie, §miercionoéne géw-
no. Tak jest na przykiad z Kid-
naperem 1 Mesmerem - pieprzo-
ne papuzki nierozigezki.

Mesmer zajmu je sie sczytywa-
niem informacji z mozgéw ofiar
ktoryeh dostarcza mu Kidnaper O ile
ten pierwszy z wygladu weale nie im-
ponuje - ot, zwykla puszka z kablami, o
tyle drugi wyglada - i nie tylko wygla-
da - na prawdziwego sukinsyna. Star-
sze modele prawie nie mialy pancerza -
bazowaly gldwnie na zaskoczeniu. Dzig
czescie]) spotyka sie masywniejsze wer-

sje, ktére w potrzebie potrafig obronié
siebie i Mesmera, - a z wiasnego doswiad-
czenia powiem ci, Ze bronia sie napraw-
de niezle. Kidnaper jest.. jest po pro-




roboty bojowe

stu przerazajacy. Pgkaty korpus o
ksztalcie klaty, ktérej pozazdrodsciltby
najwiekszy Hegemoncazyk - az strach
pomys$leé o poteznych silownikach
ukrytych pod pancerzem. Cztery odné-
za, na ktérych stapa tak lekko, jakby
w og6le nic nie wazyl Na twardym
gruncie zostawia jedynie niewlelkie
wglgbienia ukladajgce sig w sciezke,
jesli jest bardziej grzasko, koncowki
odnézy zwiskszaja swa powierzchnie.
Plaski leb z lénigcymi lekko szparami
na sensory. 1 catery lapska, z ktérych
kazde bez problemu uniesie najbardzie]
spasionego cziowieka. Dwa 1 pét metra
grozy, nic tylko wyladowaé w niego caly
magazynek. Gdyby tylko to zawsze
skutkowalo..

Cho¢ Kidnaper zdaje sie byé stwo-
rzony do walki, ucieka sie do bezpodred-
niego starcia rzadko 1 tylko wtedy, gdy
jest do tego zmuszony. Jedli tylko roz-
kazy nie méwig inaczej, unika uzbro-
jonych grup, wybierajac raczej samot-
ne, bezbronne osoby. Jego celem jest do-
padniegcie ofiary, obezwladnienie jej za-
strzykiem lub szokiem elektrycznym i
doniesienie do kolegi-Mesmera. Wszyst-
ko to wykonuje btyskawicznie - doskok,
iniekcja, pochwycenie i1 w tyty. Ale to
dopiero potowa zadanis. Pozostaje mu
jeszeze - po tym, jak Mesmer wycig-
gnie z mosgu wszystko, co ciekawe - do-
starczyé zdobyte informacje do Matek,
ktore moga zrobi¢ z nich uzytek. Urzg-
dza sobie takie molochowe rugby - bie-
gnie z kosémi pamieci w skrytee w kKor-
pusie i stara sie je dowiezé, chocby rzu-
cila sie na niego polowa ludzkogel.

[Opis dzialania Mesmera znajdziesz
w “Bohaterze® na stronie 123.]

REGULY:

Agresja: 10

Pierwsze spotkanie: Przeciginy test Morale
{Strach)

Ruch: 3m/segm / 50km/h

Trafienie: duzy cel -80%, +20% za ruch

Zrgeznodd: Walka Wrecz 13
Percepecja: 11

Spryt: 14

Zaawansowanise programu: &
Akcje:

Akcja za 1 sukces Atak lapa (rana Lek-
ka)

Akcja za 8 sukossy: Atak lapami (rana
Ciezka)

Akeja za 3 sukeesy: Atak tapami i Obez-
wladnienie (rana Ciezka)

Akeja za 3 segmenty: Stratowanie

Tryb berserkera: tak

Wytrzymalogé: 1 rana Krytyczna i 1 rana
Ciezka

Redukecja ran: -

Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 2)
Teieczka: ucieka po zabraniu czlowieka
Brofi dystansowa: Miotacz strzatek - zasigg
jak MC (5 strzalek)

Selektywne trafienia:

Glowa: PT +80%, obrazenia o poziom w gorg

Optyka PT +140% (Pancerz Red. 0), rana
Cigzka - k20 (14+ - uszkodzenie - kara -4 do
Walki Wrecz i Percepeji}

Nogi PT +60% (Pancerz Red. &), ranas Cigz-
ka = k20 (14+ - uszkodzenie - kara -4 do Zrecz-
nosei)

Ma jstrowanie:

Otwarcie: Trudne, czas: & godziny

Czedel: Duzy silnik elektryczny (Z1); aku-
mulator (Z2); miniaturowe baterie stoneczne
(Z5); infrawizja (Z4); detektor ruchu (Z3); czuj-
nik dzwigkowy (Z3); glowny uklad sterujacy
(Z3); kosel pamigei (Z5); komunikator (Z2)
mnechaniczne ramiona (Z0); paralizatory (ZL);
iniektory (Z2); zbiorniki z toksyna (Z2); éred-
ni pancerz (Z0); pajecze nogi (Z0);

Oprogramowanie: System krzyzowy; ZP2,
obstuga urzadzen I/0, obshuga urzadzen ze-
wnetrznych, obstuga sensoréw, analiza oto-
czenia, rozpoznanie bojowe, sterowanie ru-
chem, sterowanie manualne, walka bezposred-
nia, walka dystansowa, overlord;

Obezwladnianie. Kidnaper traktuje przeciw-
nika paralizerem Iub iglg z toksyna obezwlad-
niajaca.

Toksyna Kidnapera: Trafiony wykonuje
Trudny test Kondycji. Zdany oznacza +30%
utrudnienia do wszystkich testéw (kara na-
rasta co ture o +10%, nastepnie maleje o -10%
co 3 godziny). Nie zdany - paraliz zupeiny
przez 2 godziny, nastepnie kara +50% (male-
je 0 -10% co 3 godziny). Maksymalne utrud-
nienie osiaggniete wskutek kumulacji dawek
wynosi +90%.

Paralizator Kidnapera: Bez wzgledu na pan-
cerz otrzymuje on dodatkows karg za szok
elektryczny rowng ranie Lekkiej, kiora jed-
nak mija po kilku minutach. PorazZona osoba




roboty baj;c}'we

nac¢ tylko odskakujac i podwiecajac co naj-
mniej dwa Sukcesy. Stratowanie zadaje rane
Lekks. Jedli Bohater podwiecit 1 Sukees na
unik, wtedy otrzymuje Draéniecie. Za 2 Suk-
cesy unika Stratowania calkowicie.

musi zda¢ Trudny test Budowy albo pada
ogluszona na 3 rundy

Stratowanie. Maszyna nie wykonujac testu
powodu je obrazenia sama 5w0ja masg, napie-
rajac na obronce. Stratowania mozna unik-

KRAB

Mr Johansen: Jednymi
7 czedeiej spotykanych
maszyn lekkiej ar-
tylerii Molocha
sa Kraby Krab
ma ksztalt
splaszczonego
dysku, wyposa-
zonego w szeéé grubych odnd-
2y oraz pare szerokich mani-
pulatoréw. Jest dodé szybki, a przy tym
na tyle maly, aby by¢ trudnym celem

rza ukrytego dotychezas pod kompozy-
tows, skorupg. Z broni tej maszyna

dla zoinierzy chroniacych przedpola
umocnien. Kiedy podejdzie juz na wy-
starczajaca odleglodé, przy pomocy
swych przednich konczyn wygrzebuje
odpowiednich rozmiardéw jame, chowa-
jac sie w nie] przed osirzalem. Czyniac
sobie w tﬁn sposéb kryjéwke przypo-
minajaca okop, wysuwa na zewngtrz
rodzaj peryskopu, przez kidry obser-
wuje okolice. Po zabezpieczeniu sig i

moze prowadzié¢ skuteczny ogien do ce-
16w znajdujacych sie w odleglosei nie
przekraczajacej 500 metréw, bedge pray
tym sama dobrze ukryta przed bezpo-
érednis odpowiedzig nieprzyjaciela.
Blackbird: Xrab to prawdziwa zmo-
ra, 1 to nie tylko w wigkszych bitwach.
Gdybys wyszedl na solo ze zwyklym
samobieznym moZdzierzem, stawiai-
bym raczej na ciebie. Jednak Krab w

przygotowaniu stanowiska, robot przy-
stepuje do wysylania pierwszych mel-
dunkéw. Réwnoczesnie otwiera gorng
czed¢ korpusu, podnoszac lufe mozdzie-

bezpoéredniej walce zmienia sie w sa-
mobiezny granatnik. Moze przycelowad
¢i prosto pod nogi i poczestowac tysia-
cem szrapnsli.

Atak trwa? od kilkunastu minut. Ciemnoddé nogy, zageszczong kigbami dymu, raz po raz roziwietlaly
szkarlatne plomienie eksplozji. Przytiumione odglosy wybuchdw mieszaly si¢ z Krzykaiml Zolnlerzy 1
jazgotem karabindw; tworzac apokaliptyczng symfonie zagilady Na nasze pozycje spadal grad pociskow,
nieublaganie zamieniajacych umocnienia w rumowisko peine trupdw i zniszczonego sprzgtu.. Plerwsza
linia frontu. Praed nami byl juz tylko Moloch oraz nadeiaga jace zastepy maszyn. Gdy wysirzelono rakie-
Ly oswietlajace, w ich zimnym, magnezowym blasku moglismy wyraznie dostrzec zbliZa, Jacych sig wro-
gow. Niewielkie, pokraczne roboty uwijaly sig niczym pracowite owady. Tych, ktdre zdazyly sig juZ
zagrzebad w piasku, nie bylo widad, ale blyski wystrzeliwanych granatéw wyraznie wskazywaly nam
ich kryjowki. Dziesiatki miniaturowych kamer obserwowalo nas, wysylajae strumienie danych do ogrom-
nych moduléw dowodzenia, znajdujacyeh sie daleko stad. Na rezultaty infiltracji nie czekaliSmy diugo.
Pod naporem szturmujgcych maszyn, wspieranych ciezka artyleria, zaczglismy sie wycolfywad. Obrona
odcinka zostala rosbita, a meldunki radiowe, przebijajace sig przez trzask zakldcen, mdwily nam, Ze
podobnie byto gdzie indzie]. Kiedy wreszcie z dymu wylonity sig transportery porucznika Ferro, wszyscy
dzigkowalismy Bogu. Zaraz potem cale przedpole wybuchio morzem plongcego napalmu.




roboty 'bb bwe

i Podczas bitew szezegolnie nieprzy-
'  E=mnie robi sie, gdy te zakopane w zie-
-:i swinstwa dostajg koordynaty
. se=rzatu od miniaturowyeh, pelzajacych
= pod samym nosem Wypatrywaczy,

odwraca sig i wycofuje, prébujac samo-
dzielnie wrécié do transportera po ko-
lejng porcjig granatdw.

REGULY:

albo gdy Mo6zg zleca im taktyczny
- @sirzal miejsc, gdzie jak na ztosé aku-
..r;‘ checiated przycupnagé i zjesé sobie
.qca zupke. Zdane same na siebie to
P prostu kupa, strzelajacego prawie na
- &l=po ziomu, ani to zbyt madre, ani spo-
~ Sirzegawcze - strzelajs wtedy w kazda
Sosirzezong wigkszg grupke prazeciw-
mikéw.
Bmithy: Najmoceniejszy pancerz Kra-
B chroni jego przéd, dzigki czemu moze
== podpelznaé dosé blisko przeciwnika,
== zwazajac na jego ostrzal. Robot po-
ia tez lekki pancerz z tylu, ktoéry
vezpiecza jego odwrat, zas boki pozo-
2 prawie w ogdle nie chronione, ich
=ztem Moloch zabezpieczyl przednis

Naladowany do peina Krab miesci w

= do 30-tu granatéw, podawanych z

ch osobnych zasobnikow - wige moze
sirzelaé wedle woli dwoma, réznymi ro-
jami, np. dymnymi i obronnymi.
=4y maszynie skonezy sig amunicja,
wrsyia ona sygnal, ktéry przywoluje
szawcow. Jedli nie ma mozliwodcel uzu-
=inienia raplecza w ten sposdéb, Krab

KGUAR

Zick Jones: Przez niekto-
=ych Zolnierzy zwany roéw-
=2 uparcie Sylwestrem.
suary, te Kuguary, to po-
==enie ciala 1 mdézgu zmu-
anej pumy 2 maszyna.
Wujaszek Moloch, trzeba mu oddad,
‘m=kawie wykombinowal. Pranie mozgu
 =seclutnie zbedne, kociarstwo az nadto

Agresja: 12
Plerwsze spotkanie: -
Ruch: lm/segm / 10km/h
Trafienie maty cel +30%
Zrgoznosé: Walka Wrecz 5 / Strzelanie 8
Strzelanie w zwarciu: -
Percepcja: 10
Spryt: 6
Zaawansowanie programu: 2
Akcje:
Akcja za 3 segmenty. Strzal
Tryb berserkera: tak
Wytrzymaltodé: 1 rana Krytyczna
Redukoja ran: -
Pancerz: Przod (Redukcja &), Tyt (Redukeja
2), Boki (Redukcja 1)
Ucieczka: po opréznieniu zasobnika granatéw
Autodestrukeja: 10 (Sita O - 2, zaleznie od ilo-
4ci i rodzaju granatdw)
Brofi dystansowa: Mozdzierz (10-20 grana-
téw zaczepnych lub obronnych) - Zasieg jak
pistolet (P)
Ma. jstrowanie:
Otwarcle: Bardzo trudne, czas: & godziny
Czgdel: Duzy silnik elektryczny (Z21); aku-
mulator (Z2), wizja. (Z3); infrawizja (Z4); uklad
celowniczy (Z3), gidwny ukiad sterujacy (Z3)
elektroniczna mapa (Z5);, komunikator (Z2);
mechaniczne ramiona (Z0); clezki pancerz
(Z0), mozdzierz (Z1) amunicja (Z2);, pajecze
nogi (20
Oprogramowanie: System V; ZP&, obstuga
urzgdzen 1/0, obstuga sensordw, rogpoznanie
bojowe, sterowanie ruchem, walka dystanso-
wa;

chetnie atakuje ludzi.
Kuguary atakujs niemal wylgcznie lu-
dzi 1 mutanty z duza domieszka ludz-




roboty bojowe

kich gendw. Sa niemal nieomylne, ale
zawsze niezwykle brutalne i nigdy nie
odpuszcezaja. Jak to sie dzieje? Pompka
adrenalinowa made by Moloch? A po
co? Wystarczylo zrobié tak, Zeby zwie-
rzakowi wydawalo sie, ze jest caly czas
glodny. I juz. Cheé mordu na najwyz-
szym poziomie. A dlaczego ludzie i pra-
wie ludzie? Matla korekta w zmydle po-
wonienia. Kotkowi wydaje sig, ze ludz-
ki dlad zapachowy to dwieza przedwo-
jenna puszeczka z tunczykiem. A 2e
jego clalo wiozono w najezony kolcami
1 ostrzami egzoszkielet, z przecietnym
spotkanym radzi sobie nadzwyczaj ta-
two.

Jezeli chodzi o drodki razenia, to
Kuguar nie dysponuje niczym ponad
to, czym dysponuja zwykle, czyta]j nie
zmutowane kociaki, tyle ze wigksze. O
ile wieksze? Niech nc sobie policze. Cata
maszyna jest nieco wieksza od lwa..
wiec pazury maja jakied.. 10 centyme-
tréw, a kiy.. gdzied z 20, tak na oko.
Wyglad nie odbiega od kocich standar-
déw. Najbardziej z calej kociej ferajny
kojarzy sig z.. no sprobuj zgadnaé. Tak,
z tygrysem szablozebym. Ze co? Czy ma
ogon? No pewnie, ze ma. A dlaczego
mialby nie mieé. Nie, nie jest zakonczo-
ny zadnym ostrzem. Niel Karabinem,
tez niel Ogon jest do ozdoby, OK.? Mi-
strzostwem w dziedzinie blacharstwa
artystycznego to Moloch sig nie wyka-
zal. Owszem, konstrukcja przypomina
kuguara, ale jedynie przypomina. Pro-
porcje sa w porzadku, tyle ze strasz-
nie to wszystko kanciaste. Stawy, tlo-
ki, wszystko na wierzehu. A glepia dwie-
ca sie na Cczerwono, co jak wiemy ozna-
oza bermowizje.

Smithy: Pamieta], przed Kuguarem
nigdy nie uciekaj na drzewo. Dranstwo
z miejsca wskoczy na trzy metry a
dale] pobiegnie w gore, nawet sie nie
zatrzymujac. Co prawda, jedli galaZ nie
wytrzyma, cala maszyna zwall sig na
dot - byle nie z toba w zebach.

Egzoszkielet Kuguara zasilany jest
akumulatorami tadowanymi dzieki pra-
cy migsni nosiciela. W trybie tadowa-
nia calosé chodzi o wiele cigzej, wiec
puma musi sie nameczyé, za to bate-
ryjki sie non stop laduja, a miednie =
czasem i przy okazjl dodatkowo staja
sie silniejsze. W trybie polowania
wszystkie pradnice przestaja przeszka-
dza¢, hydraulika wspomagania zaczy-
na chodzi¢ tak gtadko, jakby jejnie byto
wecale, a zasilanie daje dodatkowego
kopa.

Kuguar dZzwiga sporo morderczej sta-
li, jednak nie jest catkowicie pokryty
pancerzem, a ten, ktéry go chroni, nie
jest zbyt gruby Puma, mimo dodatko-
wych zmutowanych miggni, nie moze
zmieni¢ sie w powolnego pancernika,
musi by¢ przede wszystkim szybka 1
zwinna, by odpowiednio wykorzystad
kocie instynkty

REGULY:

Agresja: 15
Pierwsze spotkanie Przeciginy test Morale
{Strach)
Ruch: 4-6m/segm / 100km/h
Trafienie: duzy cel -20%, +40% za ruch
Zrgeznoddé: Walka Wregez 14
Perocepcja: 15
Spryt 13
Zaawansowanle programu: 2 (plus umyst
Zwierzecia)
Akoje:
Akgja za 2 segmenty: Skok (8m)
Akgja za 1 sukces Cios (rana Lekka)
Akcja za 2 sukcesy: Skok (8m), Cios /
Ugryzienie, Pochwycenie (rana Cigzka, PPL)
Akeja za 3 sukcesy: Skok (8m), Cios /
Ugryzienie (rana Krytyczna, PPL)
Tryb berserkera: tak
Wytrzymatodé: 2 rany Krytyczne
Redukcja ran: -
Pancerz wszysikie lokacje (Redukeija 2), od
przodu: Redukeja 3
Ucieczka: -
Selektywne trafienia:
Glowa: PT +80% (Pancerz Red.3), rana Ciez-
ka = k20 (12+ = zniszezenie maszyny)
Silnik (tylko 2 boku): PT +80% (Ukryeie 3,
Pancerz Red. 1), rana Krytyczna - k20 (10+ -
zniszezenie maszyny)




roboty bojowe

Nogi PT +60% (Pancerz Red. &), rana Cigz-
%= - K20 (15+ - uszkodzenie - kara -6 do Walki
- Wrecz)

. M= jstrowanie:

! Otwarcle: Przecietne, czas: 0,6 godziny

3 COzedel: miniakumulatory (Z8); mniejszy
~ ukiad sterujacy (Z3); komunikator (Z1); lek-
= ciezki pancerz (Z0); elementy egzoszkiele-
n. & (A0,

‘ Oprogramowanie: brak (bazuje na in-
- =mynktach biologicznych, wyposazono jedy-
== w szezatkowa forme Rozpoznania bojo-
. wego)

 Pochwycenie. Ofiara otrzymuje +40% utrud-
 =i=nia dopdki nie zostanie uwolniona. Aby
. Susuar zwolnil chwyt, musi otrzymaé mini-

KURCIAK

Eapitan 0'Hare: Maszy-
== powinna mie¢ takie ga-
 Daryty, zeby sie dato do niej
sirzelad jak do stodoty. Mob-
sprzet, Transportery, Straznicy - to
__ =umiem, od razu widaé, z kim ma
ﬂ do czynienia. Natomiast cala ta
o= wigksza od kundla drobnica zwy-
= inie dziata mi na nerwy. Nie dogé, ze
"' =dwo toto wystaje zza kamienia, to
=szeze biega jak popieprzone - po pro-
 =wu nie da sie tego zwyczajnie od-
strzelic.

Wez na ten przyklad Kurczaki Zu-
peinie niepozorna maszynka - korpus
n= wiekszy od piiki, lufa, jakies ka-
=erki i anteny, do tego dwie kurze
‘sziapki. Teoretycznie Kurczak nie po-
 winien sprawiaé probleméw - w prak-
yee jest jednym, zajebidcie irytujacym
problemem. Dlaczego? Moloch ma dla
mi=so dwa zastosowania, oba jednako-
> dzialaja na nerwy.

Kurczak moze dzialaé jako samobiez-
maszynka - najczescie] jako obsta-
w= lekkich zwiadowcéw. Nie ma wiel-
&=20 zasiegu, a do tego jest tak giupi,
“#= musi byé sterowany bezposrednio

mum 1 Lekks rang lub Bohater musi zdaé
Cholernie trudny test Budowy, poswiecajac
na o 2 segmenty. W kazdej kolejnej turze po
Pochwyceniu ofiara otrzymuje automatyca-
nie 1 Lekka rane, dopéki sige nie uwolni. W
tym czasie Kuguar nie moze atakowaé w za-
den inny sposab.

Natarcie (akcja przed walks turows). Celem
Natarcia maszyny sS4 WS2yscy przeciwnicy
w zasiegu jej broni (3m). Maszyna atakuje z
co najmniej 10-ciometrowego rozbiegu i nie
wykonuje zadnego testu, a kKazdy atakowany
musi oddzielnie wykonac unik zdajae Proble-
matyczny test Zrecznodel. W przeciwnym
razie otrzymuje rane (Cigezka dla jednego
wybranego celu Natarcia, Lekka dla reszty).

przez Matke, ale potrafi dopiec tym,
ktorzy potasill sie na bezbronne oczy i
uszy Molocha. Uzbrojony jest w molo-
chowsg odmiang pistoletu maszynowe-
go i strzela wytacznie krdtkimi seria-
mi. Wystarczy, by zyskac¢ mozliwogeé
ucieczki albo sprzatnaé nieostroznych
frajerdw.

Czesto jednak nawet nie spostrze-
Zesz, ze masz z nim do czynienia, bio-
rac go za czesé innego robota. Korzy-
stajac z elekiromagnesow na lapach
przyczepia sie do wigkszych maszyn.
Tam, gdzie w walce na bezpodredni dy-




stans bylyby one bezbronne, podiaczo-
ny do podajnika amunicji Kurczak wije
sobie gniazdko i czeka na cwaniaczkow,
kitorzy przedarli sig pod sam kadiub
na przykilad po to, by dokleié do niego
paczuszke z materiatami wybuchowy-
mi albo by poéwiczy¢ wspinaczke. Wte-
dy maluch robi “tratata” i jego wigk-
szy brat przestaje by¢ zagrozony W tej
opcji Kurczak situcha rozkazow
gniezdzgce] go maszyny, stajac sig do-
datkowym jej elementem. Jedli jednak
maszyna padnie i nie bedzie w stanie
przesylac instrukeji, Kurczaki odigezs
sie od niej w poszukiwaniu nowej ma-
rusi. Kurczaki czesto stanowia jedyne
uzbrojenie tych maszyn, kidére same z
siebie go nie maja - np. Transporterdw
1 Matek.

Ktog moze prébowadé weisngé ci hi-
storie o tym, jak to pewien twardziel
zlapal kurczaka, mocno gcisngt pod
pachs 1 strzelal z niego jak ze zwyczaj-
nego karabinu. Zeby nie przysato ci kie-
dyé na mydl prébowad czegod takiego
w akcjif Tego sig nie da zrobi¢ bez in-
terwencji tebskiego montera.

MECHAMROWKI

REGULY:

Agrasja: 15
Plerwsze spotkanie:
Ruch: lm/segm / 8km/h
Trafienie maty cel +80%, +10% za ruch
Zrgoznodé: Walka Wreez 4 / Strzelanie 8
Strzelanie w zwarciu: 6
Percepoja: 6
Spryt: 6
Zaawansowanie programu: 1
Akcje:
Akcja za 1 segment: Krdotka seria
Akeja za 2 segmenty: Diuga seria
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalodé: 1 rana Cigzka
Redukcja ran: -
Pancerz: wszystkie lokacje (Redukeja 1)
Ucleczka: -
Bron dystansowa: 1xPM (30 sztuk amunicji)
Ma jstrowanie:
Otwarcie: Problematyczne, czas: 1 godzina
Czedel: maty silnik elektryczny (Z1); bate-
rie (Z2) ladowarka (Z23); infrawizja (Z2); pro-
sty detektor ksztaltéw (Z2); mniejszy ukiad
sterujacy (Z2); komunikator (Z2); mechanica-
ne nogi (Z0); lekki pancerz (Z0);
Oprogramowanie: assembler; ZP1, obstuga,
urzgdzen I/0, obstuga sensordéw, rozpoznanie
bojowe, sterowanie ruchem, walka dystanso-
wa,

Kapitan O'Hara: Pewnie zauwazyiles,
ze Moloch ma jakasd chora sklonnodé do
roball - cala, kupa maszyn zerznieta
zostala wprost z atlasu zwierzat. Jed-
ne przypominaja pajaki, inne glizdy,
Jeszoze inne modliszki i reszte paskudz-
twa. To jednak da sig przeboleé¢ - ma-
szyny te zrobione sg w normalnej,
“ludzkiej” skali Gorzej, gdy w swoich
fabrykach zabierze sie za koplowanie
robali tylko odrobineg wiekszych od
naturalnych oryginaiéw, tak matych,
ze nawet nie zauwazysz, jak wpelznie
ci toto do buta. Za kolnierz. Do ucha.
Brr.. ohyda.

Najgorsze jest to, ze male, owadzie
konstrukeje sa banalnie latwe w pro-
dukcji - naprawde niewiele trzeba do
ich zrobienia - troche drutu, pare ukla-
déw 1 jakas bateryjka. Do tego, choé nie
znajdziesz tam skomplikowanego pro-
cesora, robot jest calkiem inteligentny
- mniej wigeej na poziomie owada. Ze
niby robale sg tepe? A miale§ kiedys

T O g 0




=i w domu? Przeciez to cholerstwo
=dzie si¢ weidnie 1 nie ma na nie
soscoul Jednym stowem - tanie w pro-
&o i 1 utrzymaniu géwienko, ktérym
ssina zarzucié okolice.
- Do czego moze sie Molochowi prazy-
oos takiego? Czedé z nich robi jako
Zowcy. Dostaja na tepek jakis pro-
=kki czujnik, antenke 1 ruszaja
=1 siebie. Pojedyncza mechaniczna
= niewiele przyniesie danych, ale
wypudcié ich setki, tysigee, uzy-
=iz w krotkim czasie dokladng
“ape miejsca. Niektére tego typu ro-
U= jedynie zagrzebuja sie w ziemi i
"2 27 obudzi je drganie podloza. Wow-
s wysylajg sygnal, ze cos sig zbliza,
. =mdw wracaja do drzemki. Inne nie
==& =2 iacznodel radiowe] z maszynami,
® e odchudza i utrudnia wykrycie. Ru-
== = w teren, lazg tak diugo, jak diu-
0 maia energie, a na koniec lezg i cze-
s s az pozbiera je jakad maszyna,
= zapedzi sie w poblize lub zosta-
2= po nie wyslana.
- Ale pieprzy¢é zwiadowedw - najsor-
so= 52 mréwy wyposazone w zadio. I
. 2= jedynie spec jest w stanie stwier-
= czy dany robot jest w nie uzbrojo-
czy nie. A moze to, ze nigdy nie
fiomo, czym bedzie nasaczona taka
.~ Cholera, sam nie wiem, za co naj-
sardzie] nienawidzg mechanicznego
Nawet rozdeptaé cos takiego
0, bo moze sig okazaé, 2e przez to
nemu sig czlowiek nadzieje na szpi-
= Pocieszajace jest to, ze na og6! jedna.
shamrdwa ma zapas jadu wystarcza-
_acy na jedno tylko uzycie - po nowa
Sawke musi wracaé¢ do Zielarza. Zwy-
&= tez przed iniekejg ochroni cig grub-
= ubranie - wigkszosé robali stara sig
orac do golej skory. Wiekszodé, ale nie
; z=ystkie. Styszalem o takich, ktére nie
sczyiy sie wiaZeniem na czlowieka -
‘g0 prostu zblizaly si¢ na metr-dwa,
‘wystawialy do gory tylek z celowni-
k= 1 iglg | strzelaly:

roboty bojowe

Dostales juz molochowe] robalofobii?
Jesli to ciagle za malo dla ciebie, dorzu-
ce jeszcze troche info. Spora ich czesé
potrafi lataé. Skoro Maszyna potrafi
podrobié mréwke czy pajaka, dlaczego
mialaby olaé¢ wazki i szarancze?

Jesgli w grodku nocy wckoét obozowi-
ska, uslyszysz szelest tysiecy malenkich
nozek, nie zgrywa ] bohatera. Mecham-
rowki to cos, na co zwykla lapka na
muchy moze nie wystarczycé.

REGULY:

Agresja: 0-6
Plerwsze spotkanie: -
Ruch: do lm/segm / -
Trafienie: maly cel +1209%, +10% za ruch
Zregeznodé w niektérych przypadkach Strze-
lanie - 4
Percepcja: 4 - 10
Spryt: 4 -8
Zaawansowanie programu: 1
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalodé: Dragniecie - 1 rana Lekka
Redukcja ran: -
Pancerz: -
Ucleczka.: -
Brof dystansowa: w niektérych przypadkach
miotacz strzalek - zasieg 5m (1 strzalka)
Ma jstrowanie:
Otwarcle: Problematyczne, czas: 15 minut
Czedol: baterie (Z1); jeden typ detekiora
(Z1); miniaturowy, bardzo prosty uklad ste-
rujacy (Z1); kosei pamigel (Z1);
Opcjonalne Czegdel: inisktor (Z1), maty zbior-
nik z toksyna (Z1); minikomunikator (Z2);
Oprogramowanie: assembler; ZP1, obstuga.
urzadzen I/0, obshuga sensoréw, bazy danych,
walka bezpodérednia (w wersjach z Zadlem);

Atsk kolcem. Gdy Bohater znajdzie sie w
zasiggu igly Mecha-Mrdwki, musi zdaé Prze-
cietny test Percepcji, a jesli sie nie uda, moz-
na. jeszeze sprobowac Trudnego testu Zrecz-
nodel. Jedli ktérykolwiek z testéw sie uda,
oznacza to unikniecie ataku W przeciwnym
razie otrzymuje dawke toksyny. Zobacz opis
przykiadowych toksyn na koncu tego dodat
ku.

fgandert




MINI-SNAJPER

Blackbird: To jedna 2z
bardziej wrednych Kulek.
Mini-snajper nie potrafl sa-
modzielnie sie poruszaé, chy-
ba ze na odlegtosé metra, 110 2
trudem, centymetr po centymetrze.
Za pomocg swoich dwoeh cienkich jak
druciki odnézy moze jedynie zmieniac¢
swoja posycig, kierujac lufg w strong
celu.

Ten miniaturowy robot zawiera bar-
dzc prosty komputer celowniczy, kLo-
ry wybiera cel za pomocg analizy ter-
miczne]. Posiada tylko jeden nabdj, wiec
wydawaloby sig, ze musi go dobrze
wykorzystac. A gdzie tam! Zdarza sie
nie raz, ze wyskoezy takie talatajstwo
zza, TOgU, otworzy sig i ..zastrzell psa
albo szczura. Strzela zawsze W San gro-
dek cieptego celu, wige jesli nie bedziesz
sig zbytnio wiercil, twoje] glowie nic
nie grozi. Robot ma dosy¢ krotkiego, to
znaczy dod¢ krotks lufe, wiec na wigk-
sze odleglogei to moze sobie tylko po-
marzyé. Ot, taki maly pistolet. Dlatego
robot strzeli dopiero, gdy zblizysz sig
do niego na odlegiosé co najmniej dzie-
sigciu metréw. Jesli celow jest wigeel,
robot losuje spoéréd tych najflatwie ¥
szych do trafienia.

Najgorsze w nim jest jednak to, z
czego wynikaja tez wazystkie jego sla-
bosel - czyli rozmiar Cholerstwo jest tak
matle, ze latwo go w ogdle nie zauwazy¢
i wtedy ma wystarczajaco duzo czasu,
zeby sobie spokojnie przycelowad. No i
wtedy masz problem. Chodzisz sobie spo-
kojnie po korytarzach, & tu nagle dzist

Kiedy gasna ostatnie promienie stonca, horyzont Zasnuwaja

oddali zaczyna dobiegac toskot nadciagajacej armill maszyn,

1 lezysz, trzymajac sig za
brzuch, albo co gorsza, za
klejnoty.

REGULY:

Agresja: 18
Pierwsze spotkanie: -
Ruch: Om/segm / Okm/h
Trafienie: maly cel +120%
Zrgoznodé: Strzelanie &
gtrzelanie w zwarciu: -
Percepcja: 5
Spryt: 5
geawansowanie programu: 1
Akcje
Akcja za S segmen ty. Namierzanie 1
gtrzal (test 1k20)
Tryb berserkera: tak
Wytrzymatodé: 1 rana Lekka
Redukcja ran: -
Pancersz -
Ucleczka: -
Bron dystansowa: 1xP (1 naboj)
Ma jstrowanie:
Otwarecie: Trudne, czas: 0,5 godziny
Czedcl: baterie (ZR); miniaturows baterie
stoneczne (Z3); prosty detektor ruchu (Z2)%
prosty detektor ksztalthow (Z3), prosty ukiad
celowniczy (Z2) mniejszy uktad sterujacy
(72); pistolet (Z0); pajgcze nogi (Z1
Oprogramowanie: assembler; ZP1, obsluga
urzadzef I/0, obsiuga sensordw, rozpoznanie
bojowe, sterowanie ruchem, walka dystanso-
wa, (wersja bardzo UpProsSzZCZEoNal;

Namierzanie i strzal - po wybraniu celu Mini-
Snajper stara sie namierzyé go w celowniku.
Musi w tym celu zdac test Strzelania o odpo-
wiednim PT. Jedli go zda, automatycznie od-
daje celny strzal Jedli nie zda, nie strzela w
ogole.

Jedli Mini-snajper nie zda. testu Namierza-
nia o wios (do dwdch oczek na kostee), oddaje
strzat chybiony.

olowiane chmury trujacych wyziewow a z
ludzie kryja sie w okopach czynige ostatnie

przygotowania do bezlitosne] walki na smieré I zycie. Podozas plerwsze, j fali udsrzenia doswiadezgeni Zoinie-
rze nie spodziews ja si¢ raczej potgznyceh, opancerzonych wehikuléw lecz niewielkich, gwinnych robotéw
zwiadowezo-bojowyeh, ktorych zadaniem bedzie rozpoznanie terenu oraz wyszgoezerblenie zewnetranych \

linii obrony.
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MODLISZKA

AMr Johansen: Technicznie rzecz uj-
konstrukt ten w znacznej czgdel

swo =] fizyezne] struktury jest czlowie-
t=m Glowe i pozbawiony konezyn ludz-
OTpUs, precyzyjnie zespolono z dwu-
mym podwoziem kroczgcym, doda-

sc do tego dwie pary mechanicznych
nion. Pierwsza zalkonczona zostala
Sossznymi kleszezami, zas druga posia-
2= zainstalowane pity tarczowe, Kto-
Ton ostrza majg drednice trzydziestu
smetréw. Powstale w ten sposéb
wieskowe monstrum, wyglada niczym
sczywistnienie wynaturzonych
Soszmaréw szalenca. Prawie dwa me-
"_'. wysokodel oraz pét tony wagi, w
pulaczeniu z neuralnie zaprogramowa.-
s agresjg i 2adza mordu jest tym, co
=i z Modliszki beglitosna, niebywa-
eczng maszyne Smierci. Podezas
szposredniego starcia cyborg stara sie
swyoié przeciwniks i zmiazdzyé go,
@iz porozcinadé na kawalki. Innym
sobem walki jest taranowanie, row-
8= skuteczne co wymienione metody,
2 malo kto przetrwa uderzenie roz-

secdzonego stalowego cielska.
" Naisiabszym punktem cyborga jest
ywiscie ludzka tkanka, wiec wystar-
&y kilka celnych strzaiéw, by o znisz-
nim zdg2y sie zblizyé. Nalezy jed-
zaznaczye, ze stwory te nigdy nie
»+i7 spotykane na otwartej przestrze-

ryncie pomieszezen i korytarzy, polu-
jac na swoje ofiary. Moloch najprawdo-
podobniej wykorzystuje Modliszki jako
straznikéw, ktorzy pilnowaé majg
szczegdlnie istotnych obiektéw Zasypa-
ne zlomem hale opuszczonych fabryk,
podziemne tunele dawnych linii metra
czy chodniki nieczynnych kopalni to

. Zawsze czuwaly w mrocznym labi-

- S=dy otworzylidmy wiaz od razu wiedziatem, Ze w glgbi odkrytego przez nas bunkra czal sig Smierc. Nie
oo:2]. skad miatem takie przeczucie. Po prostu tak byto. Moze dlatego, Ze panowala tam kompletna cisza,

- Sadnych nietoperzy, szczurdéw Zupelnie jak w pleprzonym egipskim grobowceu, zamknigtym od tysigelec,

& nie w przytulnym bunkrze amerykanskiej armii zbudowanym pél wieku temu W kazdym razie cheia-
hﬂ to zostawid, ale Raven | Rops tylko mnie wysmiali Liczyli, 2e w glebi rozciaggajacych sig ponizej
dﬁcf odnajda Bog wie co, a potem wrdeg do Detroit, gdzie zarobig na tym mndstwo gambli. No wige
.-m‘.lémy tam. Whrew pozorom nie byt to jakis zwykly schron, ale rozlegle labirynty z mndstwem sal
- oraz magazyndw. Bladzilismy przez godzing, nie natrafiajac wiasciwie na nic ciekawego, précz KilEu
’uiz: prozniowych zaspawanych na ghucho. Szediem ostatni, zatrzymujac sig co jakis czas, by obejraed
= jane pomieszezenia. To mnie uratowalo. Uslyszatem tylko ioskot cigzkich krokcw, odglos uderzen 1

 soiakancze okrzyki towarzyszy. Nie wiem, jak udaio mi sig znalezé wy jscie. Ostatnig rzeczg Ktora pamie-
“am. byt poruszajacy sie cieii tego czegdos, widoczny w glebi korytarza..
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miejsca, gdzie mozna niekiedy na ja-
kiegos natrafi¢. Jezell to nastapl, nie
zawsze bedzie czas, by wyclggnaé bron
i odda¢ chociaz jeden strzal

Smithy: Gdy ustyszysz, ze Modlisz-
ka ma ludzki korpus i gtowe, Ze jest po
czedel czlowiekiem, jesli dodatkowo ni-
gdy nie spotkales maszynoludzi, latwo
mozesz wyciggnad zie wnioski - ze moze
jako$ sig dogadasz, moze cog tam jesz-
cze tli sig w umysle, jakieé sumienie,
ludzkie odruchy. Niestety, zapomnij o
tym.

Po pierwsze, na pewno w tym stwo-
rze, podobnie jak w reszcie maszynolu-
dzi, nie zostalo tak naprawde nic z czlo-
wieka, przynajmniej nic dobrego. Wy-
obraz sobie najbardzie] szalonego, cho-
rego psychicznie, naszpikowanego cy-
bernetyks 1 prochami mutanta, kiory
wpadl w szal bitewny Fragment cze-
gos takiego wlasnie wpakowano na kro-
czace podwozie, nie zad jakiegod zasmu-
conego zoinierza, ktory skorzysta z
pierwszego spigeia W obwodach, zeby
sobie ostatecznie strzeli¢ w leb i zakon-
czy¢ nedzny zywot. Maszynoludzie to
dzikie, krwiozercze bestie, stokroé gor-
sze od maszyn. Roboty nie ma.jg uczuc.
Cyborgi maja - i to podkrecone na mak-
sa, za pomocg chemil 1 elektrycznych
implantéw. Agresja 1 nienawise, zgdza
mordu i wdeieklodé dostownie rozrywa
je od grodka.

Po drugie, wigkszosé maszynoludzi,
w tym Modliszka, ma usunigle narza-
dy mowy. Jedyny gios, jaki potrafi wy-
daé, to charczenie, wycie 1 niezrozumia-
ty bulgot. Nie dogadasz sig, nie da rady.

Po trzecie, ludzki korpus weale nie
jest tak podatny na zranienie, a tym
bardziej na émieré, jak w przypadku
zwykiego czlowieka. Cialo w wielu miej-
scach jest opancerzone, Czasem pPancers
kryje sie nawet pod skoérg, - i przyjem-
nie to nie wyglada. Dodatkowo wigk-
sz0éé wewnetrznych organdw jest za-
bezpieczona i wspomagana cybernety-

ka. Strzat w zZolgdek, piuca czy serce
moze jedynie jeszeze bardaziej rozwscie-
czye povwora. Uszkodzony mozg tez nie
wylaczy maszyny catkowicie, co najwy-
zej stanie sig bardziej szalona i cha-
otyczna. Co ja méwig, nawel catkiem
odstrzelony teb to nie koniect Maszyna
z martwym ludzkim modulem nadal
moze przerobi¢ otoczenie na sterte
drzazg, widréw i mielonego migsa.

REGULY:

Agresja: 18

Pierwsze spotkanie: Przecietny test Morale
(Strach)

Ruch: 4m/segm / @0km/h

Traflenie: duszy cel -30%

Zrecznods: Walka Wrecz 14

Percepcje: 13

Spryt: 14

Zaawansowanie programu: 5

Akcje:

Alkcja za 1 sukoes. Atak bronia (rana Lek-
ka, PP2)

Akeja za B sukcesy: Atak bronig {rana
Ciggka, PPR)

Akefa za 3 sukcesy: Atak bronig (rana
Krytyczna, PP2)

Akeja za 3 segmenty: Stratowanie

Tryb berserkera: tak

Wytrzymalosé: 1 rana Krybtyczna i 1 rana
Ciezka

Redukcja ran: -

Pancerz Ramiona i Nogi (Redukcja 3), Tulow
(Redukeja 2)

Ucieczka: -

Atakowanie wigksze] liczby przeciwnikéw:
moze atakxowaé maksymalnie dwéch prazeciw-
nikéw jednoczeénie (z karg +30%), 0 ile obaj
sa, w bezpoérednim zasiggu (np. atakuja go
wWTeez)

Selektywne trafienia: .

Optyka: PT +160% (Pancerz Red. 1), rana
Ciezka = K30 QR+ - uszkodzenie - kara -& do
Walki Wrecz i Percepcjd)

Glowa: PT +80% (Pancerz Red. &), rana
Krytyozna - $mieré modutu ludzkiego

Nogi PT +40% (Pancerz Red. R), & rany
Cigzkie - k30 (15+ - uszkodzenie - kara -4 do
Walki Wreoz)

Ramiona PT +30% (Pancerz Red. ), 8 rany
Cigzkie = k20 (15+ - zZniszczone ramie - kara -4
do Walki Wrecz)

Majstrowanie:

Otwareie: Trudne, czas: 8 godziny

Czedol: Biocybernetyczny zotgdek (Z2); sil-
nik elektryczny (223 maly akumulator (Z3%
wizja (Z2); czujnik dZwigkowy (Z3); noktowi-
zor (Z3); analizator chemiczny (Z4); tgcza MC
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© zomunikator (43); mechaniczne ramio- wykonu je zadnego testu, a kazdy atakowany
bronig (Z0) ciezki pancerz (Z0); pajecze musi oddzielnie wykona¢ unik zdajac Proble-
i (Z0); matyczny test Zrecznodcli. W przeciwnym
Wramowanie- System V; ZP3 (po wWy- razie otrzymuje raneg (Cigika dla jednego
vaniu ludzkiej czedei - ZP1), obsiuga wybranego celu Natarcia, Lekka. dla reszty).

4 1/0, obstuga, urzadzen zewnegtranych,
2 8ensorow, analiza otoczenia, rozpozna- Stratowanie. Maszyna nie wykonujgc testu
hj:iwe, sterowanie ruchem, walka bezpo- powodu je obrazenia sama swoja masa, napie-
i rajac na obronece. Stratowania mozZna unik-
naé tylko odskakujac i poswiecajac co naj-
mtarcie (akcja przed walka turows). Celem mniej dwa Sukcesy. Stratowanie zadaje rang
finta maszyny sa wszyscy przeciwnicy Lekks. Jesli Bohater poswigeil 1 Sukces na
siegu jej broni (3m). Maszyna atakuje z unik, wtedy otrzymuje Dragniecie. Za 2 Suk-

njmme; 10-ciometrowego rozbiegu i nie cesy unika Stratowania calkowicie.
l

L

QUCHOMA BOMBA

- Mr Johansen: Jest to nie-
W =lki, szedcickolowy pojazd,
wym ksztaltem i rozmiarem
szypominajacy nieco dawne
sjanskie laziki. Podobien-
> konezy sie jednak na wygla-
= zewnetrznym, bo o ile wymienio-
pojazdy byty bardzo powolnymi,
mplikowanymi maszynami badaw- duza, ze bez trudu zamienia samochdd
=ymi. to wspomniany wehikut jest W plonacy wrak, zrywa gasienice trans-
—2 doéé prymitywnie zbudowany porteréw opancerzonych lub burzy ce-
» podstawowy cel to gwaltowne po- glane dciany. 0 sytuacji ludzi znajduja-
szanie entropii. Innymi stowy cych sig w strefie raZenia nie ma po-
7 tutaj do czynienia z mebilnym trzeby chyba wspominad.
sunkiem wybuchéwym, kierowanym Ruchoma Bomba, to, mimo swej pro-
S 11Lerowo. stoty, podstepna maszyna. Zwykle sta-
Fobot naprowadzany jest drogs ra- ra sig¢ niepostrzezenie podjechac w po-
'_ =. 2 kontrole nad nim sprawuje pro- blize wyznaczonego celu, by w stosow-
-‘. , jednostka, obliczeniowa, troche bar- nym momencie dokona¢ dziela znisez-
i skomplikowana niz elektroniczny czenia. Niekiedy tez kilka takich robo-
ek. Sita eksplozji bywa na tyle téw czal sig na trasie przejazdu kon-

da zmierzch. W swietle samochodowych reflektordéw Isni mokra od deszozu, zryta dziurami nawierzchnia

nej autostrady. Konwdj otwiera transporter opancerzony; za ktdrym jedzie osiem wojskowych cigza-
obladowanych sprzgtem oraz zapasami. Na korcu drugi pojazd pancerny Po obydwu stronach

wgi rozeiggaja sie ruiny jakiegod miasta, ktdrego nazwy nikt nie pamigta.. Kiedy z péimroku niespo-

Sz ewanie wypelzajg male, szare ksztally, Zoinierze strzegacy konwoju reagujg prawie natychmiast. £.0-
soot karabindw maszynowych rozlega sie jednak co najmniej kilka sekund za pdZno. Flerwszym pojaz-
— wstrzgsa wybuch, unieruchamiajac go. Podobny los spotyka drugi transporter Réwnoczesnie ze

7 gruzu, zamaskowanej galeziami, powoli wygrzebu je sig samobiezny miotacz ognia. Samochody uwig-

: e pomigdzy uszkeodzonymi transporterami prébuja wydostac sig z zasadzkl, lecz nie ma juz na to
-su. Ludzie w poplochu opuszeza jg clezaréwki raucajae sie do ucieczki tuz przed tym, kiedy z nadeizga-

:
_meoego robota tryskaja pomaraniczowe jezory plomieni.
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woju cigzardwek i cystern, jezell tylko
zwiad Molocha zweszy jakag podejrza-
na karawane Woéwezas w zaleznodei od
miegjsca planowane]j zasadzki, maszyny
wypelzajs spomiedzy korzeni drzew, z
zarosli lub spod pogruchotanych kawa-
6w betonu, wjezdzajac prosto pod sa-
mochody. Robot sterowany jest zdalnie
z pobliskiego modutu dowodzenia, jed-
nak zarzgdzajacy nim komputer posia-
da sporag autonomie, dzigki czemu ist-
nieje mozliwosé samodzielnego podjecia
decyzji co do wyboru celu. Jezeli sytu-
acja nle wymaga precyzyjnego napro-
wadzenia badz cele priorytetowe nie sg
wyznaczone, Ruchoma Bomba uzywa
swoich czujnikéw termicznych oraz
detektora ruchu aby samodzielnie okre-
§li¢ przeciwnika, kt6rym moze by¢ za-
réowno zywa istota jek i przemieszeza-
jacy sie pojazd.

Automat napedzany jest prostym
silnikiem spalinowym, bardzo glodnym
i zawodnym, nierzadko dochodzi wige
do sytuacji, gdy Ruchoma Bomba za-
trzyma sie nagle z powodu usterki. Po-
nadto przegrzanie podsystemdéw lub
zwarcie instalacji elektrycznej moze
by¢ powoderm niezamierzone]j detonacji.
Biorge pod uwage wspomniane wady
konstrukeyjne oraz brak solidnego
opancerzenia, robot ten stanowi wraz-
liwy cel, nawet dla broni malego kali-
bru. Niektérych jednak kusi perspek-

MECIARZ

tywa zdobycia sporej ilodci materiaiu
wybuchowego, dlatego tez nie staraja
5ig zniszozy¢ maszyny, ale tylko unie-
ruchomié jg 1 wylgczyé - co nie zawsze
bywa bezpieczne.

REGULY:

Agresja: 10
Plerwsze spotkanie -
Ruch: 3m/segm / 60km/h
Trafienie: maly cel +40%, +20% za, ruch
Zrgoznodd: Walka Wrecz 6
Percepcja: 8
Spryt: 5
Zaawansowanie programu: 1
Tryb berserkera: tak
Wytrzymatodé: 1 rana Cigzka
Redukcja ran: -
Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 2)
Ucieczka: -
Autodestrukeja: 10 (Sita 1
Ma jstrowanie:
Otwarecle: Problematyezne, czas: 0,5 godzi-
ny
Czgdel: Maty silnik spalinowy (Z1); prad-
nica (22}, detelktor ruchu (Z2); detektor ksztal-
tow (Z3) mniejszy uklad sterujacy (24); ko-
munikator (Z2); materialy wybuchowe (Z2);
dredni pancerz (Z20); podwozie z kolami (Z0);
Oprogramowanie: assembler; ZPL, obsiuga
urzadzen I/0, obstuga sensoréw, rozpoznanie
bojowe, sterowanie ruchem;

Ladunek kumulacyjny. Gdy Ruchoma Bom-
ba dostanie sig bezpodrednio pod samochéd,
zniszezy go calkowicie, a solidnie opancerzo-
ny czolg moze powaznie uszkodzié. Dla pie-
szych jej eksplozja traktowana jest jak za-
czepny granat, chyba ze jakis pechowiec znaj- [
dzie sig baz pogrednio nad nia - wtedy nie ma, |
c0 liczy¢ ran, nic z niego nie zostanie.

Kapitan O'Hara: Nie ma chyba na
fronecie nic gorszego niz patrole w ru-
inach. Godzinami szwendasz sig po la-
birynecie gruzu i budowli, przeczesujesz
kazdy kat 1 nigdy nie wiesz, gdzie czal
sig blaszak. A Moloch potrafi wykorzy-
staé¢ te warunki - wymyglit pare na-
prawdg wrednych patentéw na zabez-

pieczenie strzezonych przez siebie bu-
dowli. Jeden z nich, Sieciarze, moze i
nie jest najgrogniejszym z mozliwyeh,
ale niejednego goseia juz zalatwil
Sieciarz z wyglagdu to nic wielkiego.
Szesé pajeczych nog diwiga kule wiel-
kodel dyni, z ktére] wystaje cod na
ksztalt lejka otoczonego matymi szy-




s
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@=: Robot jest przystosowany do
pinaczki, na co dzien drzemie so-
& sdzics w rogu sufitu
i daje znaku zyocia.
woie maégiby tak
latami -
gaki nie
Za, co to
Jak tylko
haja, ze cos sig Swigcl 1
“=za alarm, przyczajony Sie-
a-= przechodzi w stan czuwania.
m== chwile miarowo buezy - to sprg-
~ea tloczy powietrze. A potem zaczy-
. sondowaé swéj teren jedynym
n. jakie posiada - widaé tylko, jak
gmera obraca sie dookota. Gdy w ozuj-
sach pojawi sie ofiara, robot wyplu-
. = siebie sieé, a szyny, po kiérych
& obcigzniki, rozkiadajs ja na calg
koS¢ - trzy na trzy metry. Sila
onego powietrza pozwala wystrze-
=¢ na jakie$ dziesied¢ metrow - niby
=w=le, ale w zamknigtych pomiesz-
n w zupelnodei wystarczy.
Sowalony, schwytany czlowiek moégl-
== wyswobodzi¢ w ciggu paru chwil
' gdyby nie pare przeszkadza-
-Ietaiowa. siatka jest bowiem pod
smisciem - w obciagnikach sg mate
ulatory, ktore przez kilkanascie
seund wyzwalajg akurat tyle pradu,
57 2os¢ zesral sie z bolu. A tyle czasu
arczy, by maszyny wlasciwie wy-
-1 staly prace Sieciarza. Zazwycza]
wem w poblizu czaja sig inne robo-
iz ktérych strzat jest sygnatem do
1. Z sama siatks sobie poradzisz, z
=ymi robotami - moze tez, ale ze
s=ys.kim na raz bedzie cigzko. Nawet
g Sieciarz sfuszerowal i nikt sig nie
atak ten skutecznie rozbija szyk
= , wystawiajac go na pastwe
weujacych. Czy beda prébowali cig
7tad, czy zalatwic - masz tak samo

EEETrabane.
Sieciarz ma w sobie tylko jedna sieg,
piec po strzale nie oglada sig za siebie,

tylko spieprza, az sie za nim kurzy.
Kiedy$ nasi chlopecy jak tylko mogli,
rzucali sie w pogon za kurduplem, bo
prowadzil ich prosto do magazynow z
zaopatrzeniem. Dzisiaj juz tego nie ro-
big. Po tym, jak Moloch przeprogramo-
wal pare Sieciarzy, by wprowadzaly
poscig w putapke, wielu naszych zgineg-
1o, a reszta zmadrzala.

REGULY:

Agresja: 12
Pierwsze spotkanie: -
Ruch: 2m/segm / 15km/h
Trafienie: maly cel +40%, +20% za ruch
Zrgoznodé: Walka Wrecz 12 / Strzelanie 12
Strzelanle w zwarciu 123
Percepcja: 12
Spryt: 13
Zaawansowanie programu: 2
Akcje:
Akoja za 1 segment Strzat
Akeja za 2 segmenty. Strzal mierzony
(zgodnie z regutami Celowania z podr podst.)
Tryb berserkera: nie
Wytrzymalodé: 1 rana Cigzka
Redukecja ran: -
Pancerz: wszystkie lokacje (Redukeja 1)
Ucieczka: po wystrzeleniu sieci
Brofi dystansowa: Miotacz sieci - zasieg jak
MC (1 sieé)
Ma jstrowanie:
Otwarcie: Trudne, czas: 1 godzina
Czedel: akumulator (Z2); ladowarka (Z3)
infrawizja (Z21); mniejszy uktad sterujacy (Z4)
komunikator (tylko odbior) (Z2); mictacz sie-
ci (21), lekki pancerz (Z0); pajecze nogi (Z0)
Oprogramowanie: assembler; ZP2, obstu-
ga, urzagdzen I/0, obstuga sensoréw, rozpozna-
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nie bojowe, sterowanie ruchem, walka dystan-
sowa;

Zasadzka. Robot jest specjalista w przygoto-
wywaniu zasadzki. Nalezy zastosowaé normal-
ne reguly Zasadzki, jednak ofiara zdaje o
poziom trudniejszy test Czujnodei.

Elektryczna siatka. Za kazdy PS ugyskany
przez Sieciarza trafiony otrzymuje utrudnie-

SKOCZEK

Mr Johansen: Kadlub maszyny skia-
da sie z dwéch piaskich, metalowych
potkul, zwréconych ku sobie podsta-
wg, miedzy ktérymi widoczna
jest przestrzenl szerckosel
ckoto dwudziestu centy-
metréw. Wewnatrz za-
montowane zostaly ru-
chome wezly osmiu dlugich
odnézy, zaprojektowanych w
taki sposéb, by mogly byé w calodol
weiagniete do drodka. Koficzyny te po-
siadajg ostre szpony z hartowanej sta-
li, o ksztalcie pozwalajacym sprawnie
ciaé¢ oraz rozrywaé ludzkie cialo. Ze
spodniej czgdel kadtuba wystajg ponad-
to cztery symetrycznie rozmieszezone
wyloty silniczkéw rakietowych, nape-
dzanych hydrazyna. Wprawdzie robot
nie moze dzigki nim latac¢, bo ma zbyt
duzg masa, a ilogéé paliwa zgromadzo-
nego w zbiorniku jest stosunkowo nie-
wielka, lecz pozwola mu one wykonaé
kilka diugich skokdéw, nawet na odle-

nie +10% do testéw (oplatanie). Ponadto musi
zdaé Trudny test Budowy, w przeciwnym
razie zostaje powalony na ziemie. Dodatkowo
zostaje porazony pradem - w kazdej turze
schwytany otrzymuje utrudnienie +30% (pa-
raliz). Baterie starczaja na 3 tury dzialania.
Aby uwolnié sig z sieci, trzeba zda¢ Proble-
matyczny test Zrecznodel Paraliz mija w tem-
pie -10% co 5 minut.

gtosé dziesieciu metréw. Nalezy przy
tym dodaé, ze wspomniana substancja
jest latwopalng ciecza, silnie toksycz-
na (powoduje oparzenia skdry), zas jej
trujace opary tworzg z powietrzem
mieszaning wybuchows. Kazdy taki
automat jest wigc réwnoczeénie samo-
biezna bomba chemiczna.

Maszyna wykrywa potencjalne cele
analizujgc mape termiczng swojego oto-
czenia. Po zlokalizowaniu zywej istoty
wielkoégei czlowieka powoli podpelza w
Jjel kierunku, a kiedy juz podejdzie wy-

Jechalismy wiladnie praez opuszezong osade gorniczg, jakich wiele zna jdziesz na péinocy. Gdy tyIlke samo-
chody wjechaly pomiedzy pierwsze zabudowania, wszyscy zgodnie stwierdzill, Ze cos tu nie gra. Miejsce to
bowiem wygladato tak, jak gdyby mieszkancy wyniesli sig dosiownie przed kilkoma dniami. Szyb w
oknach nie pokrywa?l kurz, a na rozwieszonych sznurach wisialy czyste ubrania. Tom kKazat nam wtedy
przyépieszyé i na wszelki wypadek przygotowadc bron. Mozna wigc powiedzied, Ze nie udalo sig nas zasko-
czyé.. Gowno prawda. Kiedy rzuciia sie na nas horda metalowych insektéw, ktdrych nikt wezesniej nie
widzial na oczy, wszyscy byli zaskoczeni. Niekidre spadaly z dachdéw oraz tarasow, inne wypeizaly =
kanaléw, rozbiega jac sie po ulicach. Na szczedcle atak nie byl skoordynowang akejg, a jedynie chaotycz-
nym szturmem i po godzinie zacietej walli nasz konwdj zdolal wydostacd sie z pulapki. Stracifem wéwezas
dziesigeiu ludzi, a prawie drugie tyle zatrulo sig toksycznymi wyziewami i wkrétce zmario..




s-c==jaco blisko, rozpgdza. sig, po czym
‘sela silniki rakietowe. Uniesiona. silg
» siagu probuje spasé na cel w taki
0. by przygniesé ofiare do ziemi i
=7 spokojnie rozerwaé ja na ka-
Sk Skoczek zuzywajac caly zapas
= potrafi réwniez wzniesé sig na
sk=zs wysokosé. Bedac w powietrzu
o= pajecze odnéza, Po CZy Manew-
Lme dyskoidalnym kadtubem, nadaje
© much obrotowy. Dzigki temu, opada-
* lotem slizgowym moze z impetem
ceglang dciane, badz tez urza-
masakre grupie ludzi, w ktdéra
ETZY
Sobot ten jest do$é dobrze opance-
oy 1 aby go zatrzymag, trzeba cze-
£ wiecej niz strzaléw ze zwyklego
sabinu. Wario jednak wspomnied, ze
D2 czedé kadtuba ma znacznie stab-
= odpornodé¢ na trafienia z broni
-'-_-.-. kalibru. Biorge to pod uwage,
. mardziej sensowna taktyka obron-
. polega na otwarciu ognia w chwili,
'+ maszyna wykonuje naskok. Wy-
arczy mieé¢ jedynie nerwy ze stali i
owad zimna krew. Przyda sie tak-
ocrobina zrecznosel, by w porg uchy-
. =i przed spadajacym wrakiem.
1y problem polega jednak na tym,
zypadkowe uszkodzenie zbiornika
spowoduje wyciek hydrazyny,
= nie dodé, ze moze przy tej okazji
o gwaltownemu zaplonowi i eksplo-
to ptongc tworzy chmure nie-
= szkodliwego dymu.

GULY:

Bja: 14
sze spotkanie: Przecietny test Morale
weh 3m/segm / 80km/h
mflenie: +40% za ruch
seznodé: Walks Wreoz 11
=roepcia: 8
Yyt 14
sawansowanie programu: 2

-‘.kojs za 1 sukces Skok i Atak lapami
woa Tekka, PPL)

roboly boiowe

Akeja za 2 sukessy. Skok i Atak lapami
(rana Ciezka, PPI)

Akcja za 3 sukoesy: Skok, Atak lapami i
Odrzucenie (rana Cigzka, PP1)
Akcja za 3 segmenty: Stratowanie
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalodé: 1 rana Krytyczna
Redukcja ran: -
Pancerz: wszystkie lokacje (Redukeja 3)
Ucleczka. -
Autodestrukeja: 18 (bomba chemiczna)
Selektywne trafienia:

Spéd maszyny (tylko gdy skacze) PT+ 40%
= Pancerz Red. 1

Szeozelina: PT +80% - Pancerz Red. O
Ma jstrowanie:

Otwareie: Trudne, czas: 1 godzinas

Czefci: Sredni silnik elektryczny (Z1); aku-
mulator (Z2); silniki skokowe (Z1); paliwo (Z2);
termowizja (Z3); prosty detektor kKsztaltow
(Z3), mniejszy uklad sterujacy (Z4); komuni-
kator (tylko odbidr) (Z8); mechaniczne odnd-
za (21, ciezki pancerz (20,

Oprogramowsanie: System V; ZP&, obstuga,
urzadzen 1/0, obstuga urzadzen zewngiranych,
obstuga, sensoréw, analiza otoczenia, rozpozna-
nie bojowe, sterowanie ruchem, walksa bezpo-
drednia;

Odrzucenie. Wyjatkowo silny cios odrzuca
trafionego na 5 metréw. Ofiara traci dodatko-
wo jedna ture na orientacjg, co sie w ogdle
stalo.

Natarcie (akcja przed walka turows). Celem
Watarcia maszyny sa wszyscy przeciwnicy
w zasiegu jej broni (3m). Maszyna atakuje 2
co najmniej 10-ciometrowego rozbiegu i nie
wykonuje zadnego testy, a kazdy atakowany
musi oddzielnie wykonaé unik zdajac Proble-
matyczny test Zrecznodei. W przeciwnym
razie otrzymuje rane (Cigzka dla jednego
wybranego celu Natarcia, Lekka dla reszty).
Skoczek wykonuje Natarcie réwniez ze sko-
ku.

Stratowanie. Maszyna nie wykonujac testu
powodu je obrazenia sama swoja masa, napie-
rajac na obronce. Stratowania moZna unik-
naé tylko odskakujac i poswigeajac ¢o naj-
mniej dwa Sukcesy. Stratowanie zadaje raneg
Lekka. Jedli Bohater pogwiegcil 1 Sukces na
unik, wtedy otrzymuje Dragniecie. Za 2 Suk-
cesy unika Stratowania calkowicie.




-roboty bojowe

SNAJPER

Mr Johansen: Likwidacja do-
wadeow, ale takze naukoweow
czy innych specjalistéw moze
skutecznie pokrzyzowad plany
przeciwnika. Maszyny zdajg sobie spra-
we z tego, ze niektére zZywe jednostki,
w odréznieniu od tych mechanicznych,
sg niezastgpione. Z tego powodu
elektroniczne mozgi czesto za do-
skonale rozwigzanie strategiczne
uwaza jg pozbycie sie kogos, kto po-
dgrednio lub bezpodrednio stoi na prze-
szkodzie latwej realizacji zaplanowa-
nych dziatan. Jedng z maszyn -
zabojedw jest wiasnie Snajper

Snajper ma postac niewielkiej
kuli o érednicy czterdziestu centyme-
tréw, poruszajacej sie na oédmiu chwyt-
nych odnézach. Hermetyczna budowa
umozliwia mu pokonywanie zbiornikéw
wodnych przy catkowitym zanurzeniu.
Konstrukeja mechanicznych konezyn
zostala. opracowana w taki sposdéb, aby
mogly sie one w calodei schowaé we-
wnatrz kadiuba. Mozliwe jest wigc uzy-
wanie dowolnej ich ilodei, zaleznie od
tego, czy pojazd wedruje po ladzie, ply-
nie w wodzie czy tez prébuje sig gdzies
wspigé. Po zaprogramowaniu do okre-
dlonej misji automat dziala samodziel-
nie, wykorzystujac dane znajdujace sig
w pamigei. Identyfikacja celu polega na,
poréwnaniu twarzy ofiary z zapisanym
wzorcem matematycznym, uzupelnio-
nym przez analize glosu. Naleiy przy
tym dedagé, Ze zastosowana tutaj proce-

dura bywa niekiedy zawodna. Maszy-
na moze mieé spore problemy z rozroz-
nieniem o0s6b o odmiennym wygladzie,
ale posiadajgcych wspdélne cechy cha-
rakterystyczne, kluczowe dla opracowa-
nych algorytmoéw. Przykiladowo, bedzie
to wielkoéé uszu, ksztalt czaszki czy tez
rozstaw oczu.

Robot wyposazony zostat w precy-
zyiny karabin, pozwalajacy skutecznie
trafi¢ wyznaczona osobg z odlegiosel
przekraczajace] dwa kilometry, o ile
dany model zostal wyposazony w diu-
g lufe. Dokiadnosé takg zapewnia za-
awansowany system optyczny, wspoma-
gany oddzielnym komputerem celowni-
czym. Maszyna posiada dwa tryby pra-
cy. Pierwszy 2 nich to tryb operacyiny,
w ktérym dledzi i stara sig wyelimino-
waé konkretng osobe. Ten wariant dzia-

Profesor Thompson byl zapewne jednym z ostatnich prawdziwych naukowedw. Nie to, co ci domorosli
spece, ktorzy nie potrafig nawet naprawié¢ komputera, nie wspominajac juz o zrozumieniu Teorii Wzgled-
nosei. Okropny dziwak, bufon i megaloman, ale to wiadnie dzigki niemu udaio sig nam ziamaé szyfr
stosowany przez maszyny w transmisjach radiowych. Chyba nie musze tlumaczyd, jak bardzo pomogio to
naszym zoinierzom. Oczywiscie Moloch nie byl z tego powodu zadowolony i postanowil sprzatnac starusz-
ka, zeby ten nie wykrecil mu kolejnego numeru. General Palterson na szczescie dowiedzial sig o Lym.
Postawil na nogi wszystkich ludzi, jakich mial, kazac pilnowac¢ Thompsona dzien i noc. No wige pilnowali-
émy, az ktéregod dnia nasz uczony zostal znaleziony w sraczu z rang postrzatowsg. Do dzig nie wiadomao,
jak to sie stalo, ale wedtug pewnych informacji cod matego przelazio przez wentylacje i zalatwilo dziadka,
nim zdazZyi wezwac pomocy.
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wymags dobrej widocznosei na
S=i strzatu, aby oprogramowanie mo-
> rozpoznaé¢ cel. Stabe ogdwietlenie,
meta czy silne opady deszezu uniemoz-
5 wykonanie identyfikacji. Dru-
" ST¥D, niezalezny od warunkow atmos-
yeznych, to tryb bojowy, gdy kom-
puter namierza kazdy zywy cel znaj-
jujacy sie w skutecznym zasiegu bro-
. poshigujac sie przy tym czujnika-
. termicznymi. Snajper bez wyzna-
h priorytetéw dziala wediug tego

i=4nic schematu.
Urzadzenie jest na tyle male, ze po-
| wcisnaé sie w miejsca utrudnia-
= dostrzezenie go, by tam cierpliwie
s==aé na, swojg ofiare. Moze dostad sig
» wnetrza silnie strzezonego komplek-
'- przez kanaly wentylacyjne badz
—=l= serwisowe. Podezas regularnych
sk zdarzaja sie tez sytuacje, gdy ro-
% ten podrézujge na kadiubie innej
sszyny bojowej prowadzi z niej mor-

svczy ostrzal, ngkajge Zolierzy prze-
wniks

mithy: Na szczedcie Snajperow nie
vka sie czesto. Maszyna wymaga
dzo drogich - nawet dla Molocha -
‘2=t zasilania, bo mimo swoich nie-
= xich gabarytéw musi przez diugi
dzialad zupeinie samodzielnie. Jed-

s Dateris starcza robotowi na miesige
mania, 6 godzin marszu lub godzine
s a wychodzac z transportera Snaj-
& ma ich na skladzie okolo dziesigciu.
rostka sterujaca takze jest bardzo
nplikowana jak na tak malego ro-
przez c¢o rowniez kosztowns w
ukcji. Na amunicje nie pozostaje

7= wicle miejsca i zazwycza] robot
ri22 okolo 20 nabojéw. Unika wiec

roboty bojowe

nieplanowanej walki, jesli tylko to moz-
liwe. Czasem otrzymuje wigecej baterii
kosztem amunicji, lub odwrotnie.

REGULY:

Agresja: 5
Pierwsze spotkanie: -
Ruch: 2m/segm / Skm/h
Trafienie: maty cel +40%, +20% za ruch
Zrgeznodé: Walka Wreez 8 / Strzelanie 16
Strzelanie w zwareciu: 8
Percepcja: 16
Spryt: 16
Zaawansowanie programu: 3
Akcje:
Akecja za 1 segment: Strzal
Akeja za 2 segmenty: Strzal mierzony
(zgodnie z regulami Celowania z podr. podst.)
Akcfa za & segmenty. Strzal mierzony
(zgodnie z regutami Celowania z podr. podst.)
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalosé: 2 rany Ciezkie
Redukecja ran -
Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 1)
Ucieczka: podezas misji - gdy zostanie wy-
kryty przez ludai
Brof dystansowa. 1xS (20 sztuk amuniciji)
Ma, jstrowanie:
Otwarcle: Bardzo trudne, czas: & godziny
Czedei: Baterie (42); ladowarka (Z3); wizja
(Z3);, infrawizja (Z4), detektor ksztaltéw (Z4);
ukiad celowniczy (Z3); glowny uklad steruja-
cy (Z3); kodci pamieci (Z25); komunikator (Z2)
karabin snajperski (Z1) amunicja (Z2); me-
chaniczne ramiona (Z1); lekki pancerz (Z0);
Oprogramowanie: System krzyzowy; ZP3,
obstuga urzgdzen I/0, obstuga. sensoréw, ana-
liza, otoczenia, bazy danych, sterowanie ru-
chem, walka dystansowa, overlord;

Zasadzka. Robot jest specjalistg w przygoto-
wywaniu zasadzki Nalezy zastosowad normal-
ne reguty Zasadzki, jednak ofiara zdaje o
poziom trudniejszy test Czujnosci

Zwiad. Maszyna dysponuje zdclnoscig ukry-
wania sie, §ledzenia i obserwacji celéw. W te-
stach tych czynnodei nale2y przyjac, ze po-
siade odpowiednie umiejetnodel (Umiejetno-
sei z grup Kamuflaz i Spostrzegawczodd).




STRZELEC

Kapitan 0"Hara: Widzisz gdzied pan-
cerng kule na trzech nogach ze spluwg,
wystbajacg z przodu? Nie zastanawia]
sie za bardzo - po prostu strzelaj W
dziewieciu przypadkach na dziesigé
bedzie to zwykly Strzelec. Inne maszy-
ny maja w sobie cos, co stuzy do zrobie-
nia ci krzywdy w spektakularny, bole-
sny i zaskakujacy sposob. Napierdza
chemia, zarzygaja ogniem, pociachajs
brzytwami.. Ze Strzelcem przynajmniej
od razu wiadomo, na czym stoimy. Je-
gli juz cig zabije, to zwykiy kulks. Stan-
dardowy strzelec moze zaskoczy¢ jakie-
gos z6ltodzioba albo migezaka z polu-
dnia, ktéry w Zyciu maszyiy na oczy
nie widzial. Dla tych, ktérzy walcza z
maszynami na co dzien, to chleb powsze-
dni.

Strzelec nie jest za duzy - jak sig
wyprostuje, ma plus minus metr sie-
demdziesigt wysokodel. Porusza sig na
trzech nogach, przez co w peinym pe-
dzie troche kustyka. Nie przeszkadza
mu to doréwnaé w szybkoédel dobremu
chodziarzowi. Jako broni wmontowany
ma. zwyczajny karabin - mniejszy lub
wigkszy, ale nie réznigoy sie za bardzo
od M-16 albo kalasza. Strzelec nie moze
nim poruszaé, na pewno cig nie trafi
jesli nie stoi przodem do ciebie. Zeby
zmienié cel, musi obrécié cale swoje ciel-
sko.

Blaszak nie strzela ogniem ciggiym,
tylko co najwyzej krotks serig. Mcloch
poskapil mu amunicji - dostaje zwykle
dwa, gora trzy magazynki, tak ze nie
postrzela sobie za bardzo, jesli nie beds
o nim pamietaé Dostawey. Spluwa obu-
dowana jest modulami - jedne jg chio-
dza, inne kompensuja odrzut, a jeszcze
inne robig za rusznikarzy i reperujs
bron, gdy przydarzy jej sig feralny
“klik”. Wszystko to jest oczywidele scho-
wane pod pancerzem. Ten zrobiony jest

z tworzywa sziucznego i nie jest za
gruby - tak akurat, 2eby po wybebesze-
niu Strzelca zrobié z niego §wietng
skrytke na zarcie.

Klasyoczny Strzelec nie bedzie cisnal

sie do walki w nocy, we mgle czy w desz-
czu. Calkiem jak zwykly Zolnierz, no
nie? To przez to, ze w fabryce dali mu
zwyczajny uklad optyczny, nawet bez
dalmierza. Szerokokatny obiekiyw na
pancerzu i czujniki dzwigku - to wszyst-
ko jegli chodzi o jego sensory. Strzelec
nie rzuca sie na élepo do walki - moze 1
dlatego, ze jak na maszyne jest dosc
samodzielny, o klase sprytniejszy od ta-
kiego Lowey. Jest w stanie poradzié
sobie nawet w skomplikowanych sytu-
acjach, a banalne pulapki w stylu wil-
czego dotu to dla niego zaden problem.
Jasne, czasem przejmie nad nim kon-
trolg Matka, ale réwnie czesto sam so-
bie jest szefem. Jego mézg to najbar-
dziej skomplikowany ukiad - cala resz-
ta jest stosunkowo prosta. Tak akurat
Zehy INOoZNna. masowo wypuszezal je na
ludzi i nie zalowaé, jedli ktérys wpad-
nie w ich rece.

Méwie o nim, jakbym mial go gdzies,
jakby w ogéle nie byl grozny. To nie
tak. Po prostu zwykly Strzelec jest w




geciu réwnie niebezpieczny, co opan-
mony gostek ze spluwa. To nie tak
i, ale jak sig go poréwna z potwo-

w stylu Zuka czy Juggernauta,

2= sie chee przywitaé go piwkiem i

el §

d 1l Y_
pesja- 14
rweze spotkanie:
g 2m/segm / 15km/h
enie +10% za ruch

o8& Walka Wrecz 9 / Strzelanie 10

s=lanie w zwarciu: 7

meja 135
gt 12

omsowanie programu: 3

Mkcjs za 1 segment Strzal lub krétka

- Johansen: Robot ten jest
mkm pojazdem jedno-
lowym, ktérego naj-
sxnie] bedzie nazwad
Somatyzowanym mo-
Filemr gdyz w isto
%2k wiasnie wygla-
- 2k bardzo niski,
Susny i dosé szeroki
Z oczywistych
=2&w nie posiada kierow-
- ani siedzenia, jednak pa-
na niego ma. sig nieocdparte wra-
ogladania czegos, co powstalo dzie-
wepoipracy Molocha oraz koncernu
=ha lub Honda. Smukly czarny pro-
‘222 je maszynie ksztalt mechanicz-
 drapieznika, a chromowane amor-
sasory 1 blotniki podkreslajs jej wy-
sana stylistyke. Do tego lénigce
: z tytanu, mogace otworzyc sie
iwu stronach pojazdu niczym de-
= chinskie wachlarze. Koncepcja
~dzo prosta: rozpedzony pojazd

mba‘ﬁy bojowe

Akeja za 8 segmenty: Diuga seria

Akeja za 5 segmenty: Ogien ciagly
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalodé: 2 rany Ciezkie
Redukeja ran: - ;
Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 1)
Ocieczka: -
Brofi dystansowa: 1xKM lub 1xK (30 - 50
sztuk amunicj)
Ma jstrowanie:

Otwareie: Trudne, czas: 1,5 godziny

Czedel: Duzy silnik elekiryezny (Z1); aku-
mulator (Z2); ladowarka. (Z3); wizja (2); cauj-
nik déwigkowy (Z3); gldwny uklad sterujacy
(Z4);, kodeli pamiegci (Z4), komunikator (Z3)
karabin szturmowy (Z1); moduly rusznikar-
skie (Z2); amunicja (Z8); lekki pancerz (Z20);
pa.jecze nogi (G0

Oprogramowanie: System V; ZP3, obshuga
urzadzen 1/0, obstuga sensordw, analiza oto-
czenia, rozpoznanie bojowe, sterowanie ru-
chem, walka dystansowa;

wpada w tlum ludzi, a metalo-
we ostrza Scinajg ich jak trawe.

Wa réwnej nawierzchni, bez wigk-
szych dziur 1 wybojow, robot osiaga
predkosé 200 km/h, rozpedzajac sig do
setki w ciggu czterech sekund. Budowa
umozliwia. mu réwniez jazde po wszel-
kiego rodzaju bezdrozach, jednak Mo-
loch zwykle wykorzystuje te wehiku-
ty, gdy urzadza rajdy dawnymi auto-
stradami, badZ przeprowadza atak na
miasto polozone daleko za linig frontu,
majacy na celu zlamanie morale miesz-
kancéw. Grupe nadeiaga jacych Seigaczy

=

R

49




juz z daleka zdradza ryk silnikow i
ciemna chmura spalin. Jezeli natrafia
na o0soby, ktére nie zdazyty lub nie
mialy gdzie sie schronié, beds dcigad
swe ofiary z bezlitosna zacieklodcia,
prébujac deigé je z n6g lub najzwyczaj-
niej w gwiecie staranowacd sws ogrom-
ng masy. Nieszezesénik ma niewielks
szanse przezycia bezpodredniej kon-
frontacji. Moze tylko w ostatnie] chwi-
1i uskoczyeé w bok, jesli zdola.

Pomimo iz maszyna jest bardzo szyb-
ka, jej zwrotnogé pozostawia wiele do
#zyczenia, podobnie jak stabilnodé dwu-
kotowe] konstrukeji. Scigacz nie zatrzy-
ma sie bez powolnego wyhamowania 1
wezeéniejszego wysuniecia odpowied-
nich wspornikéw. Jezeli natomiast w
wyniku trafienia lub utraty réwnowa-
g1 zostanie przewrdcony, ma spore pro-
blemy z odzyskaniem wiadciwej pozy-
¢cji. Ponadto robot nie nalezy do szcze-
g6lnie bystrych automatdw, wige prze-
ciwko niemu gwietnie sprawdzaja sig
proste pulapki w rodzaju iafncucha
ukrytego na trasie przejazdu.

Smithy: Scigacze sa groznymi me-
szynami nie tylko dla pieszych, ale i
dla samochodéw. Kto wie, moze nawet
bardziej - bo o ile nie dorws pieszego
na. gladkich pustkowiach, ma on duzs
szanse schronié sie gdzies w ruinach,
na drzewie, czy w jakims rowie. Rozpe-
dzony samochéd nie znajdzie raczej
takiej kryjowki, gdzie nie wjechalby
za nim motor A ostrza Scigacza potra-
fig cigé nawet blacheg, 0 nie opancerzo-
nych kotach nie wspominajac. Po kilku
szarzach z samochodu pozostanie po-
cigty wrak. W dodatku nieraz czarne
bolidy otrzymuja od swego dowodey
rozkaz “zatrzymad za wszelkg ceng” -
wtedy przy kazdym ataku jeden z nich
uruchamia tryb samobdjczy 1 pray pet-
nej predkodel zderza sie centralnie ze
dciganym pojazdem. Mimo, ze Scigacze
nie sg wypelnione ladunkami wybucho-
wymi, ich przéd jest dostosowany do

taranowania, wiec potrafia zmienié¢ do-
wolny pojazd w sterte powykrecanych
blach, oczywidcie poswigecajac przy tym
siebie.

Scigacz jest pojazdem terenowyim i
potrafi, choé¢ troche wolniej, pedzié
przez pagorkowaly teren, zjezdzaé po
schodach, a czasem pokonywaé zwaly
gruzu. W polgezeniu z zaimplemento-
wang robotom wilczg taktyka polowa-
nia sprawia to w efekcie, 2e scigajace
maszyny czesto rozjezdzajg sig na boki
- kilka mknie prosto za uciekinierem,
jedna, zjezdza, gdzies w bok i pruje szczy-
tem ziemnego walu, inna odbija w dru-
ga strone i gna na przelaj, by przeciaé
ci droge daleko w przedzie.

Gdy uda ci sle schronié przed ata-
kiem Scigaczy, weale nie beda krazyé
woko6l twojej bezplecznej kryjdwki jak
Indianie. Przyczaja sie gdzie§ poza za-
siegiem twojej broni i poczekajy, az
wy jdziesz. Madl sie, zeby w tym czasie
cod innego przyciggneto ich uwage.

REGULY:

Agresja: 12

Pierwsze spotkanie: -

Ruch: 2-10m/segm / do 200km/h

Trafienie: od przodu maty cel +30%, Ruch +30
do 60%

Zrgoznodé Walka Wrecz 10

Percepcja: 5

Spryi: &

Zaawansowsnie programu: 2

Akcje

Akeja za 1 sukces Cigcie (rana Lekka)

Akeja za 8 sukoesy: Cigcie (rana Clgzka)

Akeja za 3 sukcesy. Sciecie (rana Kry-
tyczna)

Tryb berserkera: tak

Wytrzymalosdé: 1 rana Krytyczna
Redukeja ran: -

Pancerz: wszystkie lokacje (Redukeja 1)
Ucleczka: gdy nie ma mozliwodei ataku
Atakowanie wigkszej liczby przeciwnikéw:
Wwzyscy w zasiggu ostrzy

Selektywne trafienia:

Optyka (tylko od przedu) PT +120% (Ukry-
cie 3, Pancerz Red. 0), rana Cigzka - k20 (14+
- oélepienie maszyny)

Zbiornik paliwa (tylko z boku): PT +60%
(Pancerz Red. 1), rana Ciezka - K20 (18+ - eks-
plozja)




| f@ﬁdﬁy bojowe

 Epiz PT +100% (Pancerz Red. 0), rana Cigz-
2= - 20 (14+ - unieruchomienie)
y strowanie:
~ Dtwarcie: Trudne, czas: 1 godzina
~ O=sdel: Silnik spalinowy (Z1); paliwo (ZR2);
sadnica (Z2); akumulator (Z2); infrawizja
= - detektor ksztaltéw (Z4); mniejszy ukiad
=ujacy (Z4); komunikator (Z3); kota (Z0);
skl pancerz (Z0);
Dprogramowanie: System V; ZP2, obstuga,
==dzen 1/0, obshuga sensoréw, rozpoznanie
=, sterowanie ruchem, walka bezposred-

HINGOY

Dr Izaac Balton: Chudzielec, jak zwa,
 Lowcy Maszyn, to doéé specyficzna
=szyna uzywana do walk bezpodred-
2. Thinboy to cziekoksztaliny robot
padowany z cienkiej, lekkiej konstruk-
. Przypomina patyczaka o ludzkich
_ ach, ma rece, ma nogi, ale nie
= glowy. Zbudowany jest z tworzywa
=zlowego, posiada stawy pracujace we
mzystkich kierunkach, tak, Ze moze
Fwijaé rekami i nogami w kazda
woiliwa strong. Jego najwigkszy atut
» bardzo oszezedna budowa, Wyglada
2= powigzane ze sobg prety, ale w rze-
3 stodel sa to skomplikowane urzg-
menia, zminimalizowane | upchnigte w
sx cienks obudowe.
 Wszystkie konoczyny robota sg nie-
samowicie ostre, wystarczy, ze zamach-
.= sic reka lub noga, a miednie, cza-
nawet kodel ofiar, rozmieniajg sie
= drobne. Sceny walk z Chudzielcem
& niezmiernie krwawe. Robot potrafi
sinym ruchem odeinac¢ czlonki i glo-
r» swoich przeciwnikéw. Czasem prze-
' = sie przez cialo jak przez clasto.
- Chudzielec nie posiada silnego pan-
: ~za. ale nadrabia to szybkodcia i gib-
mecia, a dla strzeloéw jest 1 tak wy-
“arczajaeo trudnym celem. Bardzo
ino go trafié z broni palnej, a w
wehu to prawie niemozliwe. Thinboy

Hclgeie. Jezeli cios za 3 Sukcesy trafi w kon-
czyne, zostaje ona odecieta. Szczegdlowe zasa-
dy walki rozpedzonych pojazdéw znajduja sie
w “Bohaterze® na stronie 48.

Taranowanie. Gdy Scigacz w pelnym pedzie
uderzy we wrogi pojazd, ulega calkowitemu
znisgezeniu, ale przy tym czesto pociagda za
sobg cel. Jezeli tylko uderzyt z predkoscig
wigkszg niz 100 km/h traktuje sig go jak
pocisk zadajacy Uszkodzenie Clgzkie z 3 Punk-
tami Przebicia. Uniknigeie uderzenia Scigacza,
wymaga Cholernie trudnego testu Prowadze-
nia pojazdow.

biega niezmiernie szybko, porusza sie
jak lalka, walczy tylko w zwarciu. Spo-
s6b walki Chudzielca wywotuje skoja-
rzenia z jakimié dziwacznymi ludzki-
mi stylami. Potrafi obracad sig na jed-
nej nodze, skakad, odstawiaé¢ fikoiki,
podeinad ofiareg, boksowac 1 dusié.

Jako, ze roboty te nie posiadajg moc-
nego pancerza, jeden cios miotem lub
mocne uderzenie palka moze calkowi-
cie polamaé Thinboya. Jednak walka
bezpoérednia to tez nietatwe wyzwanie,
bo zestaw unikéw Chudzielca jest na-
prawde pokazZny

Chudzielcy to zbyt delikaitne i lek-
kie konstrukcje, by mogty nosié¢ jakas




roboty bojowe

dodatkows brofi. Majag za to fencmenal-
nie zbudowany osrodek réwnowagi. Sil-
nik i mocowanie wszystkich eztonkdéw
skupia sig w niewielkim, kulistym
odrodku, zad dalsze przeguby konczyn
w bardzo przemyslny sposéb wykorzy-
stuja zasade bezwiladnogei oraz kierun-
kowe blokady zginania. W efekcie Thin-
boy nie tyle zgina lokcie czy kolana, a
jedynie wykonuje zamachy, odpowied-
nio obracajac konczyne, tak by zgod-
nie z cyfrows taktyks zg€iaé ja lub za-
blokowaé. Potrafi utrzymadé sie nawet
na jednej rece. Szybko sie obraca, biy-
skawicznie wyskakuje w powietrze,
potwornie szybko wymachuje konczy-
nami i odskakuje.

Skuteczng bronig przeciw Thinboy-
om sg wystrzeliwane siatki, dyski i
brof rozpryskowa, czy tez drutowa. Gra-
naty tez dajs catkiem dobry skutek.
Blackbird: To, ze robot jest chudy
Jjakby byt zbudowany z kilku kawatkow
drutu, sprawia jeszcze jeden problem -
ot6z nietatwo go w ogdle w porg do-
strzec, gdy a,ta.ku‘}‘e'? szezegdlnie w nocy.
Niejeden zolnierz prazyplacil to Zyciem,
nie mowigc o niedoswiadezonych nie-
szezgdnikach z karawan, ktorzy do kon-
ca jedynie przecierali cczy ze zdziwie-
nia, widzgc to groteskowe dziwadlo pe-

dzace w ich strong i wzbijajace tuma-
ny kurzu.

REGULY:

Agraesja: 20
Plerwsze spotkanie -
Ruch: Bm/segm / 40km/h
Trafienie: maty cel +40%, azurowa konstruk-
cja +1209%, +40% za, ruch
Zrgoznodé: Walka Wrecz 14
Percepcja: 7
Spryt: 10
Zaawansowanie programu: 2
Akcje

Akcja za 1 sukces Atak lapa (rana Lek-
ka)

Akcja za 8 sukcesy: Atak lapami (rana
Cigzka)

Akgcja za 3 sukcesy: Alak lapami (rana
Krytyczna)

Akgja za 1 -3 sukoesy (zaleznie od sukce-
séw przeciwnika) Unik
Tryb berserkera: nie
Wytrzaymalosdé 1 rana Cigzka
Redukeja ran: -
Pancerz -
Ucleczka: -
Ma. jstrowanie:

Otwareie: Cholernie trudne, czas: 4 godzi-
ny

Czegécl: Bilnik elektryczny (Z2); baterie (Z3);
infrawizja (Z3); detektor ksztaltéw (Z4); g1dw-
ny uklad sterujacy (Z5); komunikator (Z2);
mechaniczne ramiona (Z0);

Oprogramowanie: System V; ZP2, obstuga
urzgdzen I/0, obstuga sensordw, analiza oto-
vzenia, rozpoznanie bojowe, sterowanie ru-
chem (niezwykle rozbudowane), walka bez-
posrednia;

Bieg! na nas tak szybko, Ze tylko sekundy dzielily nas od siebie. Strzelalem kilka razy, ale nie potrafitem
go trafic, wygladal jak czlowiek zbudowany z kilku cieniutkich kosci, jak te ludki rysowane w zeszytach
dzieciakdw; ledwie kilka kresek i glowa. Ale on nie mial nawet giowy. Wyladowalem caly magazynek i
Jedyne, co osiagnalern, to trafienie w rekeg. Ale to go nie zwolnilo. Ktod odepchnat mnie do tytu i zobaczy-
lem szerokie plecy Motombo, wiglkiego, czarnoskdrego bydlaka, bylego gladiatora. W reku trzymal cigzki,
dwuregezny miot.

- Zle sie do niego zabisrasz.

Tylko tyle zdazyt powiedzied, zaraz potem scieral sie w walce z Chudzielcem. Motombo machal swo ja
bronig zatacza jac olbrzymie kola. ale robot zrecznie unikat atakéw Czasem wydawaio mi sig, Ze to jakis
dziwaczny tanieec, jego rece lataly bezladnie w rézne strony, wyginatl sie do tyitu niemal dotykajac ziemi,

zakrgeil mlynka w pozycji kucznej i cos zaszelescito. Po chwili noga Motombo odpadla na wysockosci
kolana. Gladiator wrzasnal, a z kikuta buchnely fontanny krwi. Robot odskoczyt o kilka krokdw, myéla-
fem, ze Motombo padnie z bélu, ale wojownik zalkrecit ostatnie kolo swoim miotem i pomimo bdlu trzasnal
Chudzielca z taka sila, Ze polamal mu caly korpus. Podszedlem do rannego, przeklinal w jezyku swoich
ojedw.

- Niezle co? - Sprébowat sie usmiechnad - dobry jestem, nie?

- A dasz rade jeszeze tym dwom?- Pokazalem palcem w strong biegnacych Thinboyéw.

czasem podskakiwal Motombo uderzat silnie, ale zawsze byl o centymetry za daleko. W koncu robot |




TRAPER

Zick Jones: Nastepny Molochowy po-
'_Iio'b, ktéry ani myéli stawaé do otwar-
“%ej walki. 0d kilku juz ladnych lat scho-

@z ich z tasmy montazowe] po kilka
=ztuk na miesige. Konstrukeja troche
@roga, bo 1 to program skomplikowany
. maferialy ciezkie do zdobycia. Wielki
Bfis M. inwestuje w elektronike, ile
== da. Noktowiz ja, termowizja, elektro-
iczny nos, radar, sonar ekspres do
Eawy Jak uda ci sig go zlapad, to star-
ci gambli na pét roku spokojnego
Zycia, albo na dwa dni naprawde przed-
miej zabawy w miedcie, w ktérym ja-
sno0 jest 24 godziny na dobe i nie mé-
w2 0 Neutron Village, oni tam sig swie-
== z trochg bardziej szkodliwych pray-
EZyn.
m Traper to jedna z najrzadziej spoty-
anych maszyn o udokumentowanym

:nieniu. Inaczej. Jest ich juz sporo, o

‘ofiarach ustyszeé mozna niemal w kaz-
iym zakatku kontynentu, od Detroit,
2o Karaiby. Sek w tym, Ze dran umie
: = dobrze ukrywadé i niemal nigdy nie
wychodzi na soléwki. Podstepna bestia
wpierdzielone ma w pamieé wszystkie
ozliwe podregczniki o zastawianiu pu-
lapek i zacieraniu gladéw. Nieliczni go
widzieli, a ci co twierdza, ze go widziel,
maja wszystkie koficzyny i slicznag
SuzZke, weiskaja kit. Ci bardziej prze-
Eonywujacy widzieli zwykle niewiele,
= ch opowiesdcl sg bardzo podobne: “I
nagle wrgbatem sig do wilezego dohu”,
ndatem za jedna noge na cholerne]
inie”, “.1 wylazlo toto zza drzewa. Ale
= zobaczylo, Ze jeszeze 2y je 1 Ze mam
£nata, to spieprzylo.”
Trapera trzeba tropié jak niezwy-
Ele cwanedo mutka, ktéry potrafi sie

dobrze ukrywacé, a z pieciu listkéw i
trzech galazek zrobi czarcig zapadke.

S8mithy: Traper ma okolo metr wy-
sokodci, caty pokryty jest maskuigcy-
mi, nieregularnymi plamami - szary-
mi, ciemnoszarymi, ziemistymi, bo dzia-
ta, gtéwnie na terenach zalesionych lub
miejskich. % kadtubs opréez czterech
pajeczych ndg i dwéch ramion wysu-
ngcé¢ moze dodatkowo precyzyjne mani-
pulatory z dobieranymi do potrzeb na-
rzedziami, jak pily, nozyce, saperki,
palniki, chwytne tapy itd.

Bez tadowania Traper moze dzialad
nawet przez kKilka dni. Moloch zazwy-
czaj daje mu do opieki maszyne-karmi-
ciela, cysterne-agregat, ktdrej jedynym
zadaniem jest doladowywad Trapera co
pewien czas. Traper zas zadba o to, by
cysterna zostala dobrze ukryta, a dro-
ga, do niej zabezpieczona. Innymi sto-
wy, dostarczony w poblize ludzkich osad
lub na teren, ktéry trzeba zabezpieczyd,
wije sobie wygodne gniazdko w gdzied

Dziadek z wnuczkiem wyszli do lasu i juz nie wrdcili. Znalazia ich szdsta z kolei ekipa, ich, a takze dwdéch
 szlonkéw trazeciej wyprawy 1 jednego czlonka piatej, a wiadciwie to kilka odrgbanych cztonkdéw tych

- czionkcw Sami tez wszyscy nie wrdcill, & do lasu nie wlazi juz nikt.




owe

w ruinach lub lesie, wraca tam co pe-
wien czas, by podiladowaé akumulato-
Ty, & na co dzien biega po okolicy i kom-
binuje, jak by tu zrobié co§ wrednego z
dostgpnych materialéw

REGULY:

Agresja: 12 (ale nie atakuje bezposrednio)
Pierwsze spotkanie: -

Ruch: 2m/segm / 20km/h

Trafienie: maly cel +20%, +20% za, ruch
Zrgeznodé: Walka Wreez 11

Percepecja: 15

Spryt: 17

Zaawansowanie programu: 3

AXkcje:

Akgja za 1 -5 sukcesy (zaleznie od sukce-
80w przeciwnika) Unik
Przykladowe pulapki:

Wykopanie i zamaskowanie wilczego dotu (vyl-
ko w odpowiednim terenie) - 3 godziny

Zastawienie i zamaskowanie wnykdw - 20
minut

Przygotowanie i zamaskowanie putapki z
koleem - godzina
Tryb berserkersa: nie
Wytrzymatodé: 1 rana Ciezka
Redukeja ran: -

Pancerz wszystkie lokacje (Redukcja 1)
Uecieczka: po wykryceiu, unika, walki za, wazel-
ka cene

Ma. jstrowanie:

Otwarcie: Trudne, czas: 1 godzina,

Cazgéci: Silnik elektryczny (Z2); baterie (Z3);
ladowarka (Z2);, wizja (Z3); infrawizja (Z4)
detektor ruchu (Z4); detektor ksztattow (Z3);
czujnik dZzwigkowy (24); noktowizor (Z3); ra-
dar (Z2); analizator chemiczny (Z4), gléwny
ukiad sterujacy (Z4); kogel pamigel (Z5); elek-
troniczna mapa (Z5); komunikator (42); me-
chaniczne ramiona (Z0); narzedzia (Z2); lek-
ki pancerz (Z0); pajecze nogi (Z0);

Oprogramowanie: System krzyzowy; ZP3,
obsluga urzadzen 1/0, obsiuge urzadzen ze-

wnetrznych, obstuga sensordw, analiza oto-
czenia, sterowanie ruchem, sterowanie manu-
alne, overlord;

Wnyki. Aby dostrzec wnyki, zanim sie w nie
wpadnie, nalezy wykonac¢ Otwarty test Wy-
patrywania. Przy mniej niz 4PS Bohater nie
dostrzeze pulapki; pray 4-6PS odkryje ja z
odlegtodel okolo 61, przy 7-8PS z okolo 10m,
przy 9-10PS z 15m, przy wigkszej ilodei PS z
20m. W przypadku, gdy Bohater wpadnie w
puiapke, otrzymuje Drasniecie i zostaje uwie-
ziony przez wnyki (jedli pulapka zastawiona
zostala w lesie, ofiara zostanie uniesiona w
powietrze za noge. Ponadto do momentu oswo-
bodzenia do wszystkich testéw czynnosei ru-
chowych otrzymuje karg +60%.

Wilezy dél. Aby dostrzec wilezy dél, zanim
sig do niego wpadnie, nalezy wykonaé Otwar-
ty test Wypatrywania. Przy mniej niz 6PS
Bohater nie dostrzeze pulapki; przy 6-8PS
odkry je ja z odlegtodei okoto 6m, przy 9-10PS
z okoio 10m, przy 11-12PS z 15m, przy wiek-
sze] ilosei PS z 20m. W przypadku, gdy Boha-
ter wpadnie w pulapke, wykonuje kolejny
test, tym razem Zrecznodei. Porazka oznacza
Lekks rane, 1-3PS Dradniecie, wieksza, ilogé
PS to brak obrazenh. Dodatkowe obrazenia
mozna otrzymad, jedli na dnie wilczego dohu
Traper zamocowal ostrza lub inng niespo-
dzianke.

Kolee. Aby dostrzec naprezona galaZ z kol
cem, zanim ofiara wdepnie w zwalniacz, na-
lezy wykonac¢ Otwarty test Wypatrywania.
W terenie leSnym przy mniej niz 6FS Boha-
ter nie dostrzeze pulapki; przy 6-8PS odkry je
Ja 2 odleglodei okolo 6m, przy 9-10PS z okolo
10m, przy 11-128PS z 15m, przy wieksze]j ilodei
PS z 80m. W terenach zabudowanych test
bedzie latwiejszy o 4PS. W przypadkuy, gdy
Bohater wpadnie w pulapke, zwalnia zapad-
ke 1 moze osta¢ przebity przez kolec (np.
gwozdz). Nalezy rzucié k20: 1-5 oznacza brak
obrazen, 6-10 Dradnigeie, 11-20 rane Lekka.
Gorzej, jesli kolec zawlera trucizng (patrz opis
toksyn na koneu tego dodatku).

To byt mdj plerwszy wypad i dtugo blakaliémy sie po lesie bez przyezyny. Wydawalo mi sig, ze jest to jakid
bezsensowny spacer, czesto zmienialismy kierunki, a Fowea Maszyn na przedzie diugo kluczyl Miai jed-
nak w tym jakié cel Co chwilg zwalnial, wpatrywal sig w trawe 1 dtugo skradal. Zaczeliémy tracic clerpli-
wos¢. Po chwili Lowea schylil sig | siegnat patykiem w trawe. Kiedy go podniést i pokazat swoim towarzy-
szom, to na kiju zobaczylem jakas maz. fLowcy spojrzeli po sobie 1 wyciaggneli bron. Ktos szepnal

- Nazarty jest, uwazajeie.

Ale niewiele zdgzyliSmy zrobié, cod wystrzelilo z krzakéw wysoko w g6re 1 upadlo migdzy nami.
Wygladaio jak pajak z przegroczystym odwiokiem. Kios wrzasnat “uciekajeie”. Nim zdgZylem wycelowad
W pajaka, buchnela z niego chmura dymu i poczulem jakbym polknal szklanke Zyletek. Ustyszatem
kanonade, nic nie widziatem, styszalem tez krzyki. Cofnalem sig pod jakies drzewo. Po chwili sie uspokoiio.
Z poezatku widzialem zamglony obraz, potem coraz ciemnie Jjszy, az zupeinie zapadly ciemnodei. Uslysza-
tem kolo siebie glos Lowey:

- Ten tez oslepl Spokojnie chlopie, moze to minie.
To byto 4 lata temu, od tef pory juz nigdy nie zobaczylem kolorow i ksztaltéw.
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Izaac Balton: Zielarz to jedna z
wawszych maszyn bojowych, kidra
s takze wiele innych zastosowan. Z
adu przypomina szklana kule z
ymi urzadzeniami wewnagtrz, Kic-
acujg bez wytchnienia. Cala kon-
ccja porusza sig na pajeczych no-
= 1 wielkodoia przypomina malego
= a, spotkaé mozna gidwnie na
=nach zarodénigtych, poniewaz jego
~ecia jest dcigle zwigzana z botani-
. Maszyna samodzielnie wedruje po
wch Iakach, pobiera niezliczone ilo-
ooébek rodlinnych i przetwarza je
sich wnetrznodeiach. Potrafi wy-
silne trucizny, plyny parali-
=, 2 nawet lekl, wszystko zas zale-
tego, do jakich rodlin ma dostgp.

i to takze maszyna bojowa,
= wytwarzs trujgce chemikalia i sam
. potem uzywa w walce. “Najedzo-
~ jest ekstremalnie niebezpieczny,
- wystrzeliwaé¢ pociski nasgczo-

Sruciznami, wypuszczaé pod Sprezo-
= powietrzem gazy halucynogenne,

=lizujace pociski wybuchowe, ofle-

2e piyny.

_ potrafi atakowaé na dystans
¢ zwarciu. Strzalki, strumienie cie-
¥ chmury pylow, spryskiwacsze 1 na-
s pociski eksplodujace biclogiczna,
slercia. Czasem zdarzalo sig, Ze Zie-
byt catkowicie bezbronny, bo ledwo
rpuszezony, nie zdazyl pobrad odpo-
=inich prdbek. Oprécz zebranych i
mecworzonych substancjl, wystrzeli-

~vch z mioctaczy, maszyny te nie

iajg zadnej dodatkowe] amunicji.
Maszyna posiada pancerz, kKtory
ofe wytrzymad nawet serig karabi-

‘ Szklana obudowa mozZe zmylié,

Jrew pozorom najmocniejsza czesé
ss=yny. Specjalici zawsze strzelajg
andza. Nie jest to latwe, bo maszy-

na w trybie ucieczki jest bardzo zwin-
na.

Zielarze zazwycza] posylani sg tam,
gdzie trzeba wzigé przeciwnikdw zyw-
cem - wykorzystywani sg do paralizo-
wania ofiar, ktére potem inne maszy-
ny zabieraja z pola bitwy jako zywy
material badawczy Molocha.

Znawcy potrafia wytropi¢ maszyne
po specyficznych dladach. Zielarz pod-
czas preparowania specyfikow wypusz-
cza specjalnym otworem substancje
zbedne, ktére sa efektem ubocznym i
“doinkami” wydalanymi podczas reak-
cji. Wyglada to jak maz, réznej konsy-
stenciji i barwy, zaleznie od roélin, nad
ktoérymi aktualnie pracuje. Gdy doklad-
nie wiesz, 2z jakg maszyng masz do czy-
nienia 1 znasz sie co nieco na chemii,
czasem mozesz zorientowad sig juz po
zapachu, Ze przezroczysty sukinsyn
wlagnie bierze cig na celownik.

Podezas reakcejl syntezowania tru-
cizn, maszyna chowa odndza i nieru-
chomieje, jedynie przeciggie buczenie
swiadczy o jej aktywnodel. Jesli spo-
strzeze, ze jest obserwowana, szybko
wysuwa nogi i zaczyna uciekaé, nie
podejmujac walki. Atakuje prawie tyl-




roboty bojowe

ko z zaskoczenia i zazwyczaj unika
otwartej walki.

Dziwnym trafem robot potrafi tez
preparowac leki i substancje znieczu-
lajace. Nie wiadomo, po co. Prawdopo-
dobnie maszyna wyciska soki z kazdej
rogliny, ktéra ma jakied wiadeiwodei 1
“przy okazji” tworzy tez leki. Zolnierze
czasem uzywaja lekdéw znalezionych we-
wngtrz pokonanego Zielarza, jednak
wielu zgineto badajac specyfiki wycia-
gnigte z wnebrza maszyny. Czesto sg
to plyny dziatajgce juz przez sam do-
tyk, kwasy rodlinne, itp, ktére rozpo-
zna tylko doswiadezony botanik, a i to
‘niejednokrotnie dopiero po badaniach
laboratoryjnych.

Pokonany Zielarz to wygmienite tro-
feum. Jesli wie sie, jak do niego dostag,
mozna znalezé w jego wnetrzu praw-
dziwe farmaceutyczne skarby, chod
wszystko zalezy od obszaru, na ktérym
przebywal. Zielarz na terenach srednio
zalesionych to niezbyt bogaty zbidr
specyfikdw, za to taki sam robot z Neo-
dzungli to juz chodzace laboratorium
trucizn. Lowcy Maszyn czesto sami sta-
rajg sig “dokarmiad” maszyne, zanim
sie z nig nie rozprawia. Potem lup znacz-
nie zyskuje na cenie.

Smithy: Korpus Zielarza jest mniej
wigee]j dwukrotnie wigkszy od futbolo-
wej pilki, zag gdy robob stanie wypro-
stowany, siega cziowiekowi do pasa.

Warto tez wiedzieé, ze Zielarz to nie
taki znowu samotnik, jak sie niekto-
rym wydaje. Bywa, ze to wlagnie on
dostarcza chemikalia calemu oddzialo-
wi takich maszyn, jak Pajaki czy Me-
cha-tnréwki, szeczegdlnie jedli roboty te
dzialajg daleko poza granicami terenéw
Molocha. Co za tym idzie, nazarty Zie-
larz moze skierowaé sie do miejsca,
gdzie czeka wiece] maszyn, albo nawet
do najblizszej bazy Molocha. Do tropie-
nia tego dranstwa swietnie nadajs sie
psy, o ile maszyna niesie w sobie cog

pozostawiajacego wyrazny dla psiego
nosa glad.

REGULY:

Agresja: 15

Plerwsze spotkanie: -

Ruch: 2m/segm / 10km/h

Trafienie: maty cel +20%, +30% za ruch
Zrgeznodé: Walka Wrecz 12 / Strzelanie 8
Strzelanie w zwarciu: 12

Percepcja: 12

Spryt: 15

Zaawansowanle programu: 3

Akcje:

Akoja za 1 segment Strzal

Akcja za B segmenty: Skok (5m)

Akgoja za 1-5 sukeesy: Strzal z praytoze-
nia (Strzelanie w zwarciu)

Akgja za 1 -8 sukcesy (zaleznie od sukce-
86w przeciwnika) Unik
Tryb berserkera: nie
Wytrzymalodé: 1 rana Ciezka
Redukeja ran: -

Panocerz wszystkie lokacje (Redukeja 2)
Ucieczka: przy malej szansie na zwyciestwo
Bron dystansowa: MC (maksymalnie 20 1a-
dunkéw)

Selektywne trafienia:

Nogi PT +100% (Pancerz Red. 1), rana Lek-
ka = uszkodzenie - kara -4 do Zrecznodei

Gniazdo broni PT +100% (Pancerz Red. 1),
rana Lekka = k20 (10+ - uszkodzona bron, nie
strzela)

Majstrowanie:

Otwarcie: Bardzo Trudne, czas: 2 godziny

Czegdel: akumulator (Z2);, ladowarka (Z3);
wizja (28); detektor kszialtéw (24); czujnik
dzwigkowy (Z3); analizator chemiczny (24)
giowny uklad sterujacy (Z3); kosei pamieci
(Z4); komunikator (Z2);, modut chemiczny (Z3);
zbiorniki 2 toksynami (Z6) manipulatory (Z0);
rozpylacz (Z1); éredni pancerz (ZQ); pajecze
nogi (Z0);

Oprogramowanie: System krzyzowy; ZP3,
obstuga. urzadzen I/0, obstuga urzadzen ze-
wnetrznych, obshuga sensordéw, analiza oto-
czenia, rozpoznanie bojowe, bazy danych, ste-
rowanie ruchem, walka dystansowa, overlord;

Zapadzka. Robot jest specjalista w przygoto-
wywaniu zasadzki Nalezy zastosowaé normal-
ne reguty Zasadzki, jednak ofiara zdaje o
poziom trudniejszy test Czujnodei.

Chemia Zislarza. Patrz opis Toksyn na kon-
cu tego dodatku.







sprzet ciéﬁki

Kapitan O'Hara: Nie da sig ukry¢ -
od czasu do czasu nawet Moloch dosta-
je kopniaka w swoje metalowe dupsko,
maszyny dostaja takiego
tupnia, ze nie wiedza,
gdzie sie podziad. Jed-
nak kazdy dowddea
musi sie nauczyd, zZe
nie ma, co popadad¢ W eu-
forie. Los potyczki moze si¢
rozstrzygnadé w ostatnim mormen-
cie. Na przyklad do akcji moze wkro-
czy¢ Klaun. )

Podstawa Klauna jest porzadnie
opancerzony woz. Nie ma w nim wia-
deiwie niczego poza silnikiem i jednost-
kg sterujaes - ten mob ma jedynie do-
wiez¢ ladunek wszedzie tam, gdzie jest
potrzebny, choéby w sam Srodek ple-
kla. Jedli tylko mu sig to uda, wystrze-
liwuje go i przestaje byc¢ wazny Cay
zdola powrdcié, cazy nie - mniejsza =z
tym. Udalo mu sig zrobié to, co najwaz-
niejsze.

Cholerna zabawa 2zaczyna sig po
wystrzeleniu tadunkuy, czyli jednej je-
dynej rakiety Pismaki z Posterunku
nazywaljsa ja Gltows Przeznaczenia, zol-
nierze moéwig na nig Makéwka. Teraz
shichaj uwaznie, bo nie bede powtarzag.
Makdwka wylatuje kilkanagdcie, czasem
kilkadziesigt metréw w gore 1 robi mate
bum. Rozpada sie na kilkanagdcie mniej-
szych bomb. Te robia kolejne maie bum,
uwalniajgc spadochron, i zaczynaja
powoli opadad. Za pomocg kamer namie-
rzaja miejsca stawiajgoe opdr cayli nas,
a miniaturowe silniki kierujs je w tam-
ta strone. Tuz nad ziemig nastgpuje
ostatnie bum - tym razem wielkie. Do-
okota rozpryskuje sie chmura szrapne-
1i, robigea totalna, calkowita masakre.
To tak jakby ktod zdetonowat ci precy-
zyjnie nad glowa granat. Wszystko to
trwa raptem pare sekund - tak akurat,

zeby zycie zdazylo przemknaé przed
oczami.

Sita razenia bomb jest ogromna - W
promieniu kilkudziesigeiu metréw
wszystko zostaje przerobione na mie-
lone. Dostaje sie wszystkim po réwno -
tak naszym, jak i maszynom. Nic dziw-
nego, ze Moloch siega po te bron tylko
w ostabecznogol.

Gdy nad polem bitwy zaczynaja
strzelaé¢ fajerwerki - a taki odglos wy-
dajg bomby kasetowe - pozostaje jedy-
nie poszukadé naprawde dobrego schro-
nienia. Niewielu naszym sie to do cho-
lery udaje.

REGULY:

Agresja: 2
Pilerwsze spotkanie: -
Ruch: 1-3m/segm / 50km/h
Trafienie: duzy cel -100%, +10 za ruch
Zrecznosé: -
Percepcja: 8
Spryt: 10
Zaawansowanie programu: 2
Tratowanie: rana Cigzka / Przecietny test
Zrecznosel na unik / co 4 tury
Tryb berserkera: Tak
Wytrzymalodd 2 rany Krytyczne
Redukcja ran: 2 poziomy w dét
Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 2)
Ucleczka: -
Autodestrukeja: 8 (Sila - patrz opis glowicy)
Selektywne trafienia:

EKoia PT +40% (Redukcja ran o 1 poziom
w dét, Pancerz Red. 1), rana Krytyczna = kK20
(12+ - uszkodzenie - kara -10km/h)




strowanie:
Otwarcie: Trudne, czas: 1 godzina
Czedel: Duzy silnik spalinowy (Z1); prad-
= (Z2); akumulator (Z2); detektor ksztal-
ow (Z3) radar (Z2); mniejszy uklad steruja-
o (Z3); komunikator (tylko odbidr) (Z23); me-
niczne ciezki pancerz (Z0); podwozie z ko-

3 (Z0);

PANCERNIK

Oprogramowanlie: assembler; ZP&8, obsiu-
ga urzadzen I/0, obstuga urzadzen zewnegtrz-
nych, obstuga sensoréw, sterowanis ruchem;

Eksplozja Glowy Przeznaczenia. Nalezy ja
rozpatrywaé¢ jak wybuch 1l2-tu granatéw
obronnych (MG decyduje, w ktérych miej-
scach nastepuja eksplozje).

~ Mr Johansen: Nazwa. tego wehikuiu
eyt dobrze oddaje jego wyglad ze-
metrzny. Jest to spiaszezona, metalo-
potkula o drednicy okolo szesciu
metréw i wysokosei okoto dwéch. Ca-
', ¢ pokrywaja stalowe pityty, niemoz-
' = do przebicia za pomocg zwykiej
Sroni recznej. Budowa podwozia wygla-
nietypowo, bowiem skiada sig ono z
szefciu kulistych elementdéw, niemal
w=izowicie ukrytych wewnatrz kadiu-
%e. Rozwigzanie takie podnosi wytrzy-
=ai0s¢ konstruke]i, znacznie utrudnia-
“=c unieruchomienie Pancernika za
gomocs miny czy tez podiozone-
fadunku wybuchowego. 2

drugiej jednak strony powaznie ogra-
nicza, predkos¢ maszyny, kiéra poru-
sza sig o wiele wolniej niz biegnacy czio-
wiek. Pancernik spokejnie podaza przez
obszar silnego ostrzatu, nie zwracajac
uwagi na uderzajace w niego pociskl
Masa swojego stalowego cielska tara-
nuje pojazdy nieprzyjaciela i miazdzy
gciany budynkéw. Zazwyczaj nie podej-
muje zadnych akeji zaczepnych do mo-
mentu osiagniecia wyznaczonego punk-
tu. Kiedy juz tam dotrze, jego skorupa
otwiera sig, ujawniajac smiercionosny
arsenal. W sklad uzbrojenia

wehodzi kilka karabi-

now oraz wyrzutnia,

T Pancernikiem jest ten problem, Ze nawet kiedy twoi ludzie dysponujg karabinami przeciwspragtowymi,
=50 1 tak to nie rusza. Skurczybyk przetacza sig przez wszystko, co stanie mu na drodze, a potem
 zatrzymuje wiasnie tam, gdzie nikt go sobie nie Zyczy. A Kiedy juZ sig zatrzyma, wokdl niego zaczyna. sig
 prawdziwa rzegnia. Najlepiej siedzie¢ wiedy w ckopie i modlic sig, by w Lym czasie Moloch nie sprowadzit
. positkow.




rakiet mieszczgca cztery sztuki amu-
nicji. Bron umieszczona jest w obroto-
wych pierdcieniach, zamontowanych
jeden nad drugim. Dziekl ich niezalez-
nemu ruchowi robot moze prowadzié
réwnoczesny ostrzal w kazdym kierun-
ku. W efekcie po zatrzymaniu sig w
strategicznym punkeie, Pancernik za-
sypuje okolicg setkami pociskéw, nie
pozwalajac piechocie na wyjécie z ukry-
cia i podjecie dzialan.

Po otwarciu zewnetrznej powloki
ochronnej robot bedzie znacznie bar-
dziej podatny na uszkodzenie, mozna
wiec obrzuci¢ go wiwezas granatami i
takim sposcbem pozbawié uzbrojenia.
Nieco inna metoda eliminacji zagroze-
nia, stosowana w wypadku obrony wia-
snych pozycji, polega na wykopaniu
szerokich rowdw, utrudniajacych robo-
towl przedostanie sie do strzezone] stre-
fy. Rowy takie mozna nastgpnie zama-
skowaé, co przy dobrym rozmieszcze-
niu pulapek i odrobinie szczgicia nie
tylko powstrzyma Pancernika, ale tak-
ze pozwoli czasem catkowicie wylgezyc
go z walki.

Smithy: Pancernik to kawal wielkiej
maszyny, prawdziwy olbrzym. Dzigki
temu pomiegei w scbie wszystko, co
tylko moze sobie zamarzy¢ - wiadra
amunicji, sporo paliwa, system autode-
strukeji na czarng godzineg, sprzet ana-
lityezny 1 wszelkie potrzebne sensory,
uniesie tez naprawde ciezki pancera. Sg
i dobre strony jego gabarytdw, to zna-
czy dobre dla nas, ludzi - 0462 na pewno
nie jest to maszyna ani szybka, ani
zwrotna, a dodatkowo w wiele miejsc
zwyczajnie nie wjedzie. Na otwartym
polu to postrach, ale pogrdd ruin czy w
lesie juz mniej, nie wspominajac o ka-
nalach. Z pewnymi maszynami Molo-
cha najlepiej nie walczyé na ich zasa-
dach. Chee sobie postrzelaé? Niech so-
bie strzela do kaczek albo borsukow.
Wikt przy zdrowych zmystach nie sta-
nie na. jego drodze. Dlatego co madrze}-

si ludzie w zagrozonych inwazja osa-
dach wrdéceili do starego zwyczaju kopa-
nia fosy

REGULY:

Agresja: 15

Pierwsze spotkanie: -

Ruch: 1m/segm / 10km/h
Trafienle: duzy cel -280%
Zrgoznodé: Strzelanie 10
Strzelanie w zwarciu -
Percepcja: 9

Spryt 10

Zaawansowanie programu: 5
Akcje

Akcja za 1 segment Strzal lub krotka
seria

Akcja za 2 segmenty. Duga seria

Akeja za 3 segmenty Ogien ciagly
Tratowanie rana Ciezka / Przecigtny test
Zrecznodei na unik / co 6 tur
Tryb berserkera: Tak
Wytrzymalosdé: 3 rany Krytyczne
Redukcja ran: otwarty - 8 poziomy w dél,
zamkniety - 3 poziomy w dot
Pancerz: wszystkie lokacje (Redukeja 5)
Ucleczka: -

Autodestrukeja: 15 (Sita O)

Atakowanie wigksze]j llczby przeciwnikéw:
moze strzela¢ maksymalnie do 3 przeciwni-
k6w jednoczeénie, na kazdego pofwigeajac
osobne 3 segmenty

Bron dystansowa: 1xCKM (1000 sztuk amu-
nicji), 2xKM (2000 sztuk amunicji), wyrzaut-
nia rakiet (4 rakiety)

Selektywne trafienia:

Optyka PT +160% (Ukryocie 3, Redukeja. o
2 poziomy w dél, Pancerz Red. 2), rana CigZ
ka = k20 (10+ = uszkodzenie - kara -3 do Strze-
lania i Percepecji)

Gniazda broni PT +60% (Redukcja o 2
poziomy w dél, Pancerz Red. 2), rana Kry-
tycena - k20 (15+ - uszkodzenie - kara -3 do
Strzelania z te]j broni)

Ma jstrowanie:

Otwarcle: Trudne, czas: & godziny

Czedel: Duze silniki spalinowe (Z2); paliwo
(Z1), pradnice (Z2); akumulatory (ZR); wizja
(Z3), detektor ksztattow (Z4); czujnik dzwie-
kowy (Z3); uklad celowniezy (Z23); noktowizor
(Z4), radar (Z3), g¥éwny uktad sterujgey (Z5;
kogel pamieci (Z5); elektroniczna mapa (Z5);
czedel zapasowe (Z3); komunikatory (Z2); ka-
rabiny i dzialka (Z1); amunicja (23); bardzo
cigzki pancerz (Z0); kuliste podwozie (Z1)

Oprogremowanie: System krzyzowy; ZP3,
obshiga urzgdzen I/0, obsluga sensoréw, ana-
liza. otoczenia, rozpoznanie bojowe, bazy da-
nych, sterowanie ruchem, walka dystansowa,
overlord;




sprzet ciezki |

KA

Eapitan 0'Hara: Podam ci przepis

pieklo, cheesz? Wez w miare plaski

aiek terenu, tak Zeby nie bylo do-

ad uciekad 1 gdzie sig schowad. Ustaw

s= na samym drodku - mogesz wzigé

akas spluwe dla odwagi. A teraz dodaj

&0 tego ze dwie, trzy Plujki. I gotowe -
tylko sie smazyé.

Plujka to takie cholerstwo, co u Mo-
scha robi za miotacz ognia. Bydle jest
@likiem spore - sam lejkowaty korpus i
ssencerzone butle z paliwem sa wiel-

=ci porzgdnego cadillaca, a to wszyst-
o dzwigs sie na dziesieciu nogach po-
wrErzywianych jak u pajaka. Dzieki
~m Plujka jest w stanie pokonywaé

=mal plonowe skarpy i najbardzie]
z=walone ruiny Utrzymujg one syfon
2 wysokodel niemal dwéch metréw, tak

J2i ognisty rzyg juz na starcie ma

“wisine warunki do tego, zeby daleko
Zolscied. Cale szozedceie, Zze nie jest zbyt
s=vbka, chociaz na piechote raczej nie

da. sig jej uciec. Plujka w calej okazalo-
gei zajmuje naprawde sporo miejsca i
baé sie jej mozna jeszcze zanim poply-

nie ogien.

Plujki lubia towarzystwo potwordw
jeszcze wigkszych od siebie. Nieraz
przycupnie taka na kolosie w stylu
Zoétwia, zamieniajac sie - dostownie - w
stanowisko ogniowe. A wyobraz soble
teraz Zotwia, na ktérym siedzi ich kil-
ka - koszmarny obrazek okretu ptyna-
cego po morzu ognia. Pieprzony molo-
chowy Titanic.

Spece z Posterunku dawno juz przyj-
rzeli sie mieszance stuzacej jako pali-
wo do miotacza - zawsze zastanawialo
ich, jak to jest, Ze maszyny wychodza
w miareg bez szwanku spod plomienia
Plujek. Moze ogien nie szkodzi sprzeto-
wi tak, jak miesu, ale mimo wszystko
powinien go nadtopié. Sekret thwi w
recepturze. Substancja spala sie bardzo
szybko, i to w temperaturze nizszej niz




mieszanki sporzadzane wedlug praed-
wojennych standarddéw. Tych parg se-
xund, gdy przyklejona do celu ciecz
pionie, wystarczy, by zabi¢ czlowieka 1
moze przy okazji rozwali¢ troche robo-
cich maluchdéw, ale nie szkodzl az tak
bardzo wigkszym robotom. Jedli tylko
ocalejs sensory, cala reszta powinna
przetrwagé - maszyna po prostu nie zda-
zy sie upiec.

Do tego dochodzi jeszcze jedna spra-
wa, - spos6b uzyecia przez Plujki swoich
mozliwodel. Wiesz - morze promieni na-
prawde fajnie wyglada, zwlaszeza jesl
oglada sie je przez lornetke. ale w wa-
runkach wojennych w gre wehodzi eko-
nomisa. Jakié cwaniaczek zauwazyl, ze
tak naprawde Plujki sa cholernie ska-
pe i nieraz do ostatniej chwili zwleka-
ja ze strzalem. Jasne - jesli dostanie
sie taka w sam Srodek okopu peinego
chiopakéw, bedzie laé ogniem, gdzie
papadnie. Jesli jednak dookola niej pet-
no jest innych maszyn, mozna liczyc
na zawahanie z jej strony Pewnie w
jej obwodach tkwi jakig program ro-
bigcy na poczekaniu bilans zyskow 1
strat i nie pozwala wystrzelié¢, dopdki
nie stwierdszi, 2e to sie na pewno opla-
cl.

Plujki zazwycza] sg wyposazone w
silnik spalinowy, pracujgcy na tym
samym paliwie, kKtérym maszyna leje.
Niestety, sa przez to w stanie dos¢ diu-
go dziala¢ samodzielnie. No, chyba Ze
za bardzo zapedzg sie¢ w podpalaniu
wszystkiego, co sig rusza.

REGULY:

Agresja: 8
(Strach)

Ruch: 4m/segm / 30km/h
Trafienie duzy cel -80%, +20 za ruch

Akcje

Plerwsze spotkanie Przecietny test Morale

Zrgcznodé: Walka Wreez 4, Strzelanie 10 ey
Percepcja: 9 g’ =
Spryt: 14 X
Zaawansowsnie programu: 2 “"%t\ :

Akoja za 3 segmenty: Strzal z miotacza
Tratowanie: rana Ciezka / Trudny test Zrgez-
nogel na unik / co & tury
Tryb berserkera: tak
Wytrzymatodé: 3 rany Krytyczne
Redukecja ran: 1 poziom w dét
Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 2)
Ucieczka: -

Autodestrukeja: 10 (Sita 2 lub wigksza)
Atakowanie wigksze] liczby przeciwnikéw:
wszyscy w zasiggu miotacza ognia

Brof dystansowa: Miotacz ognia - zasieg do
30m

Selektywne trafienia:

Butla z paliwem: PT ulatwienie -60% (bez
Redukeji ran, Pancerz Red. 8), rana Krytycz-
na - k20 (18+ - eksplozja)

Nogi: PT 0% (bez Redukcji ran, Pancerz
Red. 2), rana Krytyczna - k0 (16+ - uszko-
dzenie - kara -3 do Zrecznosci)

Ma jstrowanie:

Otwarcie: Trudne, czas: 1 godzina

Czedel: Silnik spalinowy (Z22) pradnica
(Z2), akumulator (Z2); infrawizja (Z3); detek-
tor kszhtaliow (Z5); noktowizor (Z3); gidwny
uklad sterujacy (Z4); komunikator (Z2); mio-
tacz (Z0), paliwo (Z0); éredni pancerz (Z0);
pa.jecze nogi (Z0)

Oprogramowanie: System V, ZP&, obsiuga
urzadzen 1/0, obstuga urzadzen zewnetrznych,
obstuga sensoréw, analiza otoczenia, ToZpozna-
nie bojowe, sterowanie ruchem, walka dystan-
sowa;

gtrzal z miotacza. Efekt miotacza Plujki roz-
patruje sig wedlug wzoru podanego dla sru-
s6wek (NSL5; s. 188), z tg rézZnica, 2ze mioctacz
do 5m zadaje Krytyczna raneg + Dragnigeia,
do 10m - Ciezka rane + Drasniecia, a od 10m
do 20 m - Lekka + Dragniecia. Obrazenia te
Plujka zadaje w kazdym segmencie trwania
strzahu. Plongca substancja spala sig stopnio-
wo, w kazde] nastepnej turae zadajac rany o
1 stopien mniejsze (Krytycane  Ciezkie, Cigz-
kie» Lekkie, Lekkie Dradnigcie). Substancja
przepala Pancerze lekkie i drednie, reduku-
jao ich PP o 1 w kazdej turze.

Plujka moze przeniedc strumien ognia na
inne cele zgodnie z zasadami Przenoszenia
ognia dla broni masgynowej z t3 réznica, ze
za kazdy 1 PP kat strzatu zmienia sig nie 0 5.
‘ale 0 10 stopni.




RZEINIK

Kapitan O'Hara:
Szesé koi, platforma
i obrotowy walec -
koszmar teksan-
skich farmeréw nie wy-
glada szozegdlnie imponujgco.
Przynajmniej do momentu, gdy wkro-
czy do akejl - gdy walec zaczyna sig
kregcié, w ruch wprawione zosta.jg cien-
kie, metalowe linki, a wokol maszyny
powstaje swiszczgca Sciana z metalu.
Robot ten jest idealnie przystosowany
do szatkowania stad bydla. Albo ludazl
Po prostu rzeznik.

Same druty nawet nie sa szczegol
nie ostre. Mozna zwyczajnie trzymad
je w dloni - cigzko byloby sie nimi ska-
leczyé. Dopiero szaleficze wirowanie
zamienia je w émiercionosna brof. ich
drugogé robot moze regulowac - krecs
sie tylko bezpodrednio przy nim albo i
w promieniu dziesigeiu, pigtnastu me-
tréw! Podobnie wysokodé, na ktdrej sg
zamocowane - zwykle to metr nad zie-
mia, jednak czasem Moloch obiera so-
bie za cel §cinanie gidw

Nie cheiatbym sie znalez¢ w roli bez-
bronnego frajera, na kidrego pedzi ta-
kie stalowe tornado. Jednak naweb
uzbrojonym zolnierzom cigzko jest
oprzed sig panice. Wystarczy sam gwizd
obracajacych sie ostrzy i dwiadomosé,
ze jesli tylko coé péjdzie nie tak, moz-
na skonczyé w plastrach. A Rzeinika
nie jest zbyt latwo zniszczy¢ - tak po
prawdzie niewiele jest tu rzeczy, kttre
daloby sig uszkodzié. Silnik poruszaja-
cy walec i maszyne oraz wrazliwa resz-
ta ukryta jest pod solidnag warstwa
pancerza, a trafienia w walec na. nie-
wiele sig zdaja. Trzeba naprawde solid-
nego kalibru albo czegod wybuchowego,
zeby cokolwiek wskoragé.

Rzeznik stuzy Molochowi chyba
przede wszystkim po to, Zzeby wywoly-

waé zamieszanie. Nadaje sie tez swiet-
nie do uzycia zaréwno na froncie, jak 1
gdzie indziej. Nieraz mozna sig¢ na nie-
go natknaé w grupie mobsprzetu pg-
dzacej szczatkami autostrad. Jego kon-
strukcja jest na tyle nieskomplikowa-
na, ze Moloch produkuje Rzegnikoéw
nawet w znacznie oddalonych od ciel-
ska przyczétkach. I podsyla na pray-
ktad tam, gdzie wiesniakom zbyinio
rozmnozyly sie stada.

REGULY:

Agresja: 12
Pierwsze spotkanie: Problematyczny test
Morale (Strach)
Ruch: 1-3m/segm / 50km/h
Trafienie: duzy cel - 100%
Zrecznodé: -
Percepcja: &
Spryt: 11
Zaawansowanie programu: 1
Akcje
Akeja za 3 tury: Rozkrecenie Stalowego
tornada
Tratowanie: rana Cigzka / Przecietny test
Zregcznoéel na unik / co 4 tury
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalosd 2 rany Krytyczne
Redukcja ran: 2 poziomy w dot
Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 40
Ucleczka: -
Atakowanie wigksze] liczby przeciwnikéw:
wszyscy w zasiggu rozkreconyceh strun
Selektywne trafienia:
Kola: PT +40% (Redukeja ran o 1 poziom
w dét, Pancerz Red. 1), rana Krytyczna = k20
(12+ = uszkodzenie - kara -10km/h)
Ma jstrowanie:
Otwarcie: Problematyczne, czas: 1 godzina
Czedoel: Silnik spalinowy (Z1); pradnica (Z2)
akumulator (Z2); detektor kszialtdw (Z3);
noktowizor (&), mniejszy uklad sterujacy
(Z4), komunikator (Z3); sredni pancerz (Z0)
podwozie i kota (Z0);
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Oprogramowanile: assembler; ZFP1, obsiuga
urzadzen I/0, obstuga sensoréw, rozpoznanie
bojowe, sterowanie ruchem, walka bezposred-
nia;

Stalowe tornado. Wirujace linki Rzeznika
tna w promieniu od 1,5m do 15m (maszyna

SKAUT

Mr Johansen:
Moloch dysponuje
calym asortymen-
tem cigzkiego sprze-
tu pancernego w Kla-
sie zblizone]j do Jug-
gernautdéw Jednym
z najezedciej spoty-
kanych robotéw wagi
éredniej jest niewatpli-
wie Skaut, bedacy szyb-
kim pojazdem ggsienicowym ogdélnego
przeznaczenia. Niezawodna konstrukeja
oraz mozliwoéé uzycia w prakiyeznie
kazdych warunkach sprawia, ze od wie-
lu lat Moloch wysyla te maszyny do
walk, réwnoczesnie ciggle je udoskona-
lajac.

Pod wzgledem rozmiaréw robot po-
rownywalny jest z duzyin samochodem
terenowym lub niewielksg cigzardwka,
zad jego masa wynosi ponad dwadzie-
dcia ton, z czego ponad polowa przypa-
da na ukiad napegdowy oraz opancerze-
nie. Uzbrojenie stanowia cztery cigzkie
karabiny ma.szynoWe, umieszezone pa-
rami w dwdéch obrotowych wiezyezkach,
namierzajacych cele niezaleznie od sie-
bie. Dzieki stosunkowo grubemu pan-
cerzowi moze on przetrwaé nawet skon-
centrowany ostrzal przeciwnika wy-
starczajaco diugo, by wyeliminowad
zagrozenie,

Skaut pojawia sie wszedzie tam,
gdzie niezbedna staje sie¢ mobilnosé
potgezona z wytrzymalodoia. Pustynne

moze regulowad tg odleglosc). W kazde] turze
Zadaja CigzKa rang kazdemu, Kto gnajdzie sig
w ich zasiggu. Lekkie i rednie Pancerze chro-
nig przed linkami, ale w kazdej turze ich PP
zmniejsza sig o 1.

bezdroza czy podmokie torfowiska to
miejsca, w kidrych bedzie radzit sobie
tak samo dobrze. Nie sprawia mu takze
problemu jezioro czy rzeka, gdyz skon-
struowany zostal jako amfibia, zag dwie
gruby napedowe ukryte pod stalowym
korpusem nadaja mu rozsgdng pred-
kosé nawet przy pokonywaniu zbiorni-
kéw wodnych. Jedyna wada pojazdu
jest duze zuzycie paliwa, co ogranicza
zasieg, a podczas dzialan w terenie uza-
leznia go od obecnodei cystern. Mozna
je spotkaé gdziekolwiek, gdyz czesto
peinia funkecje eskorty konwoju czy
ochrony bazy.

Smithy: Zaawansowana jednostka
sterujaca daje mu dodatkows przewa-
ge na polu walki. Skaut potrafi rozpo-
znawadé wiele zagrozen i pulapek, do-
kiladnie analizowaé potencjalne cele,
prowadzié ostrzal taktyeczny, niszezyé
ostony, za ktérymi kryja sie ludzie.
Jednak bez eskorty mniejszyceh 1 spraw-
niejszych maszyn, ktére moga przecze-
sywa¢ wszelkie zakamarkl w poszuki-

|
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waniu ukrytego wroga, Skaut nie za-
£giebi sig w ulice miasta i bedzie sig trzy-

mat z dala od najblizszych ruin. W przy-
' padku utraty eskorty najczescie] wy-
cofa sie z walki, jesli to mozliwe.

- REGULY:

Agresja 14

Pierwsze spotkanie: -

Ruch: 2-5m/segm / 40km/h

Trafienle: duzy cel -100%

Zrecznodé: Strzelanie 10

Percepcja: 12

Spryt 14

Zaawansowanie programu: 3

- Akocje:
Akcja za 1 segment: Krétks seria
Akoja za 2 segmenty: Diuga seria
Akcja za 3 segmenty: Ogien ciagly

Tratowanie: rana Ciezka / Problematyczny

test Zrecznodei na unik / co 4 tury

Tryb berserkera: tak

Wytrzymalodé 2 rany Krytyczne

Redukeja ran: 2 poziomy w dét

Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 2)

Ucleczka: -

Autodestrukeja: 16 (Sita 1

Atakowanie wigksze] liczby przeciwnikow:
moze strzela¢ maksymalnie do 4 przeciwni-
kéw jednoczednie, na kazdego poswiegcajac
osobne & segmenty.

Brofi dystansowa: 4xCKM (2000 sztuk amu-
nieji)

Selektywne trafienia:

Optyka (kazdy KM osobno) PT +120%
(Ukrycie 3, bez Redukeji ran, Pancerz Red.
2), rana Clezka - k20 (12+ - uszkodzenie - kara
-3 do Strzelania z tej broni)

Ggsienice PT +40% (Redukcja ran o 1 po-
ziom w déi, Pancerz Red. 2), rana Krytyczna
= kR0 (14+ - przerwana)

Zblornik paliwa (z tyha): +60% (Ukrycie
4, bez Redukeji ran, Pancerz Red. 2), rana
Krytyczna = k20 (10+ - eksplozja)

Ma jstrowanie:

Otwarele: Trudne, czas: 2 godziny

Czefol: Silnik spalinowy (Z1); pradnica (Z2);
akurmulator (Z2); wizja (Z4); detektor ksztal-
wow (Z3); noktowizor (Z23); radar (Z3); gléwny
ukiad sterujacy (Z4); elektroniczna mapa (Z5)
komunikator (Z3); karabiny (Z0); moduly
rusznikarskie (Z2) amunicja (£3); sredni pan-
cerz (Z0); podwozie gasienicowe (Z20)

Oprogramowsanie: System V; ZP3, obstuga
urzadzen I/0, obsluga sensordw, analiza oto-
czenia, rozpoznanie bojowe, sterowanie ru-
chem, walka dystansowa;

SLTURMOWIEC

Kapitan O'Hara: Mogloby sie wy-
dawac, ze Moloch to sama finezja - ma-
szynki to arcydziela technologil, majg
- skomplikowane programy i w tym, jak
rozpieprzaja naszych chlopeéw jest cod
na ksztalt sztuki. Gowno prawdal Dam
ci przykilad maszynki, kKtéra jest Ze-
nujaco prosta i nie stuzy do niczego
innego jak do prucia w nas - Sgtur-
mowiec.

Jest prosty, toporny i choler-
nie funkejonalny Podwozie jak z
malego czolgy, na nim pancerna pu-
cha z amunicja, a na gérze obrotowy
modul z karabinami maszynowymi i
Jjakim§ celownikiem. Co§ wigcej? Nie, o
niczym nie zapomnialem.

0 ile na 0g6t maszynki ze spluwami
sg cholernie skape i strzelajs krotki-

mi seriami albo w ogéle ogniem poje-
dynezym, o tyle Szturmowce nie pie-
prza sie z oszozednodciami. One sa po
to, zeby pokryé okolice gradem kul,
stworzy¢ zaporg ogniowa nie do przej-
gela. Wy jezdza takich kilka i. 1 posprza-
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tane - jedyne, co mozna zrobi¢, to wtu-
li¢ dupe w okop. Styszales pewnie o tym,
Zze twdj M16 wyciaga do osmiuset poci-
skéw na minute. W przypadku Sztur-
moweow to nie tylko tecoretyczny pa-
rameir - one rzeczywidcie sa w stanie
wyplué te cztery tysigce na minute,
wiasgnie po to maja swoje catery lufy i
olbrzymia skrzynie z amunicja.

Moloch powinien na tej skrzyni fa-
brycznie malowaé tarcze dla strzelcow.
Wiadomo, Ze kazdy, kto tylko moze, la-
duje w nia jak na strzelnicy Nie jest
problemem trafié¢ - byto nie byto to
metalowa skrzynka dwa na trzy me-
try. Chodzi tylko o to, zeby przebic sig
przez blache. Jedli to sie uda, jest szan-
sa na wypieprzenie calego cholerstwa
W powietrze.

Tyle amunicji na kupie - az cheiato-
by sie cos zakosié, nie? Nic z tego -
maszynka prawie nigdy nie rusza sie
bez ochrony, no i ma wbudowany sys-
tem autodestrukeji. Jak tylko widzi, ze
dookola jest wiegcej ludzi, niz da rade
wystrzelad, wiacza g0 i robi wielkie
bum. Zamiana tony amunicji na bom-
beg moze narcbi¢ szkoéd. Nie styszatem,
Zzeby ktog dal rade przejaé g0 z pelnym
zapasem amunicji. Jakby to sig udalo,
mozna by pomarzyé o wiasnym sklepi-
ku z nabojami..

/
a2\
o

REGULY:

Agresja: 12

Plerwsze spotkanie:

Ruch: lm/segm / 10km/h

Trafienle: duzy cel -50%, +10% za ruch
Zrecznodé: Strzelanie 8

8Strzelanie w zwarciu 6

Percepcja: 8

Spryt: 10

Zaawansowanie programu: 2

Akeje:

Akcja za 2 segmenty: Dhuga seria

Akcja za & segmenty: Ogien ciagly
Tratowanie: rana Cigzka / Przecigtny test
Zrecznodel na unik / co 6 tur
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalogé 2 rany Krytyczne
Redukeja ran: 2 poziomy w dét
Pancerz: wszystkie lokacje (Redukcja &)
Ucleczka: -

Autodestrukeja: 5 (Sita 2)

Atakowanie wigksze]j liczby przeciwnlkdéw:
maksymalnie moze strzelaé do dwéch prze-
ciwnikow jednoczesnie, na kazdego poswigca-
jac osobne 3 segmenty.

Brofi dystansowa: 2x2 sprzezone KM (3000
sztuk amunicji)

Selektywne trafienia:

Amunigja: PT +20% (Redukcja ran o 1 po-
ziom w dét, Pancerz Red. 3), rana Krytyczna
= k20 (15+ - eksplozja)

Gniazdo bront PT +60% (Redukcjaran ol
poziom w dél, Pancerz Red. 8), rana Krytycz-
na - k20 (15+ - uszkodzone, nie strzela)

Ma jstrowanie:

Otwarcie: Trudne, czas: 1 godzina

Czedel: Silnik spalinowy (Z1); pradnica (Z2),
akumulator (Z2); wizja (23); infrawizja (Z4);
detektor ksztaltdw (Z24); radar (Z2); mniej
szy uklad sterujacy (24); komunikator (Z&);
karabiny maszynowe (Z0) amunicja (Z1); cigz-
ki pancerz (Z0); podwozie gasienicowe (Z0);

Oprogramowanie: assembler; ZP2, obshu-
ga urzadzen I/0, obstuga sensoréw, rozpozna-
nie bojowe, sterowanie ruchem; walka dystan-
sowa, overlord;

J




Kapitan O'Hara: Wiesz, jaka to ra-
dodé miec¢ wlasne, solidnie opancerzone
cztery koétka, najlepiej z czyms do strze-
lania? Majac solidny wdz przestajesz
sie ¢czué jak potdziki partyzant - zaczy-
nasz 0 sobie mysdleé “zolnierz” A gdy
zupeinie ci odbije - “piechota zmotory-
zowana”. Ale predze]j czy poéznie] na
drodze twojego wychuchanego pojazdu
staje Zuk i szybko sprowadza cig na
ziemie. Albo do grobu

Zuk to olbrzymie bydle - wyrzutnia
rakiet, uzbrojony transporter i naszpi-
kowane sensorami centrum obserwacy j-
ne w jednym. Jedli kolosy w stylu Z6t
wia to pierwsza liga, to Zuki, dtugie na
kilkanadcie metrdw, a wysokie na pieé,
tworza druga. Potgzna kopula pance-
rza, osadzona jest na masywnych, no-
gach, ktore z daleka wygladaja na tak
krotkie, ze az dmieszne. Trzeba zblizyé
sie do niego, aby sig przekonad, ze kaz-
da z nich ma prawie dwa metry Ma-
szyna na wpél kroezy, a na wpoét pet-
znie - z daleka stychaé dudnienie, a
koleiny znaczacej jej trase nie sposéh
z czymkolwiek pomylic.

Zuk w gotowodel bojowe] to przera-
Zajacy widok. Sensory z przedniej cze-
sci przepatrujs plac boju lénige obiek-

tywami, krecac czaszami anten, biyska-
jac reflektorami. Plyty pancerza co
chwile rozsuwa.jg sig z sykiem, by dac
miejsce wyrzutni - w niebo strzela se-
ria pociskéw, ciagnacych za soba cgo-
ny dymu. I lepiej nie by¢ w miejscu, do
ktérego te linie doprowadzs. Czesto do
jego dzioba przykleja sie Plujka - ra-
kiety i ogienn to cholernie §mierciono-
géne polgczenie.

Zuk to prawdziwie cigzkie wsparcie.
Na co dzien siedzi pewnie zakopany
gdzies w bazie Molocha, robige za ele-
ment systemu obronnego. Zuki niecze-
sto pojawiaja sie w bitwach, ale jesli
juz to nastapi, wiadomo od razu, ze
Moloch traktuje rzecz smiertelnie po-
waznie. Sieja spustoszenie w obleze-
niach, w ktérych nasi zbyt dobrze so-
bie radzg. Sama wieéé o tym, 2e jeden z
nich zbliza sie do osady, wystarczy nie-
raz, zeby wykurzy¢ stamtad mieszkan-
cow. Czasem Zuki eskortuja konwoje
maszyn - jedli sie ich do tego uzywa,
zZnaczy, ze konwdéj ma naprawde wiel-
kie znaczenie. Wkraczaja tez do akcji,
gdy ludzie skoncentruja w jednym
miejscu zbyt duze sily. Tak bylo, gdy
pod Detroit zebrano wigcej cigzkiego
sprzetu i szykowano sie do wyprawy
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na Enklawe. Dobrze to pamietam - byli-
émy nieziemsko podjarani na mysl, ze
naprzeciw robotom wystawiamy pra-
wie trzydziestke opancerzonych wozéw.
Mielismy nawet czoigil No i wszystko
to trafil szlag - Blaszak wytropil nas i
postal naprzeciwko mobsprzet z odpo-
wiednim wsparciem. Na dwa Zuki nie
byio mocenych! £ Molochem trzeba so-
bie radzi¢ sposobami - w wyseigu zbro-
jenl nie mamy z nim szans.

Zuk niekoniecznie ciénie sig do
pierwszej linii. Jego taktyka polega
czesto na zdobyeiu dogodnej do obser-
wacji 1 ostrzalu pozycji i okopaniu sie
na niej - w dostownym tego stowa zna-
czeniu. Cata konstrukeja osiada, a nogi
zaczynaja rozgrzebywad ziemig. W pare
chwil u jego podstawy wyrasta wal
ziemny, przemieniajac go w bunkier
Strasznie mnie to irytuje - czlowiek
swoje umocnienia wznosi miesigcami,
Moloch bunkier przynosi ze sobg.

REGULY:

Agresje: 10 (zazwycza] tylko duze cele)
Pierwsze spotkanie: Przecietny test Morale
(Strach)
Ruch: 1-3m/segm / 20km/h
Trafienie: ogromny cel - prawie nie da sie nie
trafic¢
Zrgoznodé: Strzelanie 12
Percepcja: 15
Spryt: 14
Zaawansowanie programu: 3
Akcje:

Akgja za & segmenty. Wystrzelenie lek-
kiej rakiety

Akcja za & bLury: Wystrzelenie cigzkie]j
rakiety
Tratowanie: rana Krytyczna / Trudny test
Zregeznodei na unik / co 2 tury
Tryb berserkera. tak
Wytrzymalodé: 2 rany Krytyczne
Redukcja ran: 2 poziomy w doét
Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja &)
Ucieczka: -
Autodestrukeja: 10 (Sila 2 lub wigksza)
Bron dystansowa: Wyrzutnie rakiet (2 ciez-
kie rakiety, 16 lekkich)
Selektywne trafienia:

Optykea PT +100% (Ukrycie 2, bez Reduk-
cji ran, Pancerz Red. 3), rana Cigzka - k20

(18+ = uszkodzenie - kara -3 do Strzelania |
Percepcji)

Amuniecja PT 0% (Redukcja ran o 1 po-
zlom w dél, Pancerz Red. 8), rana Krytyczna
- k20 (18+ - eksplozja)

Nogi PT 0% (Redukcja ran o 1 poziom w
dél, Pancerz Red. 8), rana Krytyczna - k20
(16+ - uszkodzenie; po uszkodzeniu 3 nég unie-
ruchomiony)

Ma jstrowanie:

Otwarcle: Bardzo trudne, czas: 4 godziny

Czeécei: Maly silnik atomowy (23); akumu-
latory (Z22); wizja (Z3); infrawizja (Z4); detek-
tor ksztaltow (Z4); czujnik dzwigkowy (Z4);
uktlad celowniczy (Z4); noktowizor (Z3); ra-
dar (Z4); analizator chemiczny (Z3); gtéwny
uklad sterujacy (Z8); kodei pamieei (Z5); elek-
troniczna mapa (Z5), czedel zapasowe (Z3);
komunikator (Z4); wyrzutnia rakiet (Z1):
amunicja (£2); bardzo ciezki pancerz (Z0);
podwozie kroczace (Z0);

Oprogramowanie: System krzyzowy; 2P3,
obstuga urzgdzen 1/0, obstuga urzadzen ze-
wnetrznych, obshiga sensordw, analiza oto-
czenia, rozpoznanie bojowe, bazy danych, ste-
rowanie ruchem, walka dystansowa, overlord;

Rakiety. Mniejsze rakiety sg w stanie roz-
nies¢ w drobny mak nieopancerzone wozy i
solidnie wstrzasnaé lZzejszymi wozami bojo-
wymi. Cigzkim nie opra sig nawet najbardzie]j
opancerzone czotgi. Jezeli w promieniu raze-
nia rakiety znajdzie sie czlowiek, jego obra-
Zenia rozliczane sg tak, jak rany od grana-
Low: zaczepnego dla rakiety lekkiej, obronne-
go dla ciezkie].
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Kapitan O'Hara: Jak strzelisz do
bowey, to na pewno to poczuje. Strze-
lisz do Borysa - przy odrobinie szcze-
gcia tez. Ale do Blokera, kitéry w zasa-
dzie jest jedynie stalowsg gciang na no-
gach, mozesz sobie strzelaé do woli i
gowno mu zrobisz. Na niego przydalby
sie spec od wyburzania, ale 1 on moze
okazaé sie bezradny - zanim roziozy
swoje zabawki, mur po prostu sobie
odejdzie.

Bloker to taki chiopiec do bicia, sa-
mobiezna tarcza oslaniajgca inne ma-
szyny. Jesli Mozg chee sie wycofag, bo
woko6i robi sie zbyt goragco, wzywa Blo-
kera i chowa sie za nim jak wstydliwa
panienka za parawanem. Gdy inne
ustrojstwo chece sie okopaé, wtedy po-
Jjawiajag sig Blokerzy i robig za piot, tak
zeby nikt nie podgladal i nie podrzucit
jakliegos swinstwa. Gdy jakis mob tan-
kuje 1 trzeba odgrodzié¢ cysterne od
pomysiowych snajperow z pociskami
zapalajacymi, gdy Spawacze obskoczy-
1y na wpél rozwalong maszyne i po-
trzebuja paru chwil na doprowadzenie
jej do pelnej operacyinodei, gdy jakis
kolos porzadnie oberwal i przydalaby
mu sig lata na dziurg wielkogcel beczki..
zawsze whedy pojawia sie Bloker, a nas
krew zalewa, bo przez niego nie da sig
dokoneczy¢ roboty.

Nie znam toporniejszej od niego
maszyny - to po prostu kawal pancer-
nej ptyty na nogach, kotach albo gasie-
nicach. Jedne nie majg wiasne]j jednost-
ki sterujace] - kieruje nimi bezposred-
nio Matka, inne - zwilaszcza te mniej-
sze - same dokonuja wybory, na ktére
wezwanie odpowiedzieé. I raczej nie
migajg sig od géwnianej roboty U
mniejszych, ktére biegaja to tu, to tam
jak wielki talerz na szlapkach, plyta
ma gdzie§d pdéitora na péttora metra.
Czasem przydzielane sg do ochrony

konkretnej maszyny, na przyktad Spa-
wagrza, czasem calg bitwe przesiedzg na
innym robocie jako zwyczajny pancerz.
Wieksze to prawdziwe mury wielkosci
wagonu kolejowego. Takie kolosy robig
cholernie duzo halasu - ich silniki majs
do uciagnigcia ladnych pare ton cieza-
ru. A mur - wbrew nazwie - musi dzia-
taé biyskawicznie. Matka pewnie ma z
ich rozstawianiem kupe radochy - to
tak, jakby grata w szachy wielkimi
pionkami.

Zywot Blokera jest krétki i bardzo
intensywny. Jak juz dojdzie do powaz-
niejsze] zawieruchy, zaczyna krazy¢é od
maszyny do maszyny, wciskajac sis
wszedzie tam, gdzie jest goraco. I zbie-
ra na siebie oléw. Zwykla kulka tylke
go dradnie, ale kazdy kolejny przejety
granat, kazda dziura po bazooce coraz
bardziej go rozwalaja. Az wreszcie do
staje czyms takim, ze nawet on ni=
wytrzyma, i pada. Ale dzigki niemu dale’
pracuje masa innych maszyn, kitdrs
dawno powinny juz lezeé w czedciach

Najwigkszy problem z Blokerami jes:
wtedy, gdy Moloch uzywa ich do sztu-
mu. Idzie parg takich przodem, szczs-
nie stykajac sig krawedziami, a ty ni=
tylko nie dobierzesz sie do prawdziwych
wojownikow, ktérzy nie wychylaz
nawet antenki zza muru, ale nawet ic™
nie zobaczysz - Blokerzy nie sa prz=
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zroczydel ani dla naszych patrzalek, ani
~ dla. wigkszodci detektordw. Pozytywne
Jjest to, Ze Bloker sam w sobie to zadna
bron. Co najwyzej sprébuje cie stara-
nowad.. co, jak sie nad tym =zastano-
wié. moze byé réwnie zabdjeze jak ja-
Kkied ostrza.

REGULY:

~ Agresja: 8

. Pierwsze spotkanie: -

Ruch: 2m/segm / 15km/h

Trafienie: duzy cel -100%

Zregcznodd Walka Wrecz 8

Percepecja: 4

Spryt: 7

Zaawansowanie programu: 2

Tratowanie: rana Ciezka / Trudny test Zrgce-
nodei na unik / co 2 tury

Tryb berserkera: tak

Wytrzymalosdé: 2 rany Krytyezne
Redukeja ran: 1 poziom w dot

- Pancerz wszystkie lokacje (Redukcja 3), Piy-
<y ochronne (Redukcja 6)

Ucleoczka. -
Selektywne trafienia:
Nogi: PT +60% (bez Redukcji ran, Pancerz
Red. 3), rana Krytyezna - k20 (15+ - unieru-
chomienie)
Ma jstrowanie: ;
Otwarecle: Trudne, czas: 1 godzina
Czedel (wersja mnlejsza): akumulator (Z2);
tadowarka (Z3);, infrawizja (Z4); detektor -
ksztaltow (Z3); glowny uklad sterujacy (Z24);
komunikator (Z2); cigzki i bardzo cigzki pan-
cerz (Z0); pajegcze nogi (Z0)
Oprogramowanie: assembler; ZP3, obstu-
ga, urzadzen I/0, obstuga sensordw, analiza
otoczenia, rozpoznanie bojowe, sterowanie
ruchern;

Ochrona. Bloker ustawiajac sie migdzy ata-
kujacym a jego celem - maszyna, przejmuje
na siebie wszystkie ataki, o ile chroniona
maszyna jest mniejsza od Blokera. W przy-
padku podobnyeh lub wiekszych rozmiaréw
do testu trafienia w maszyne chroniong doli-
cza sie utrudnienie za trafienie selektywne
(wedhug uznania MG). Z pomoca, Blokera duza
maszyna moze chronié niektére swoje Stabe
punkty

CHEMICY

Kapitan 0'Hara: Molochowi brakuje
podstawowych zasad dobrego wychowa-
~ nia, on po prostu nie traktuje ludzi jak
Iudzit Rozumiem - wyskoczy¢ na kogog
z nozem albo pogrozié spluwa, kazde-
mu moze sie zdarzycé. Ale wypuszezad
' chemie, od ktorej w najlepszym razie
dostajesz cholernej wysypki, a w naj-
gorszym wykitu jesz w meKach, to naj-
zwyklejsze w Swiecie swinstwol Za kogo
on nas niby ma, za jakied szczury?
Wojna weale go nie tlumaczy!

Asortyment Chemikdw jest catkiem
szeroki, a co jedno swinstwo to gorsze
od drugiego. Raz wypuéci prehistoryez-
na klasyke w stylu gazu musztardowe-
g0 albo chlory, innym razem zapoda
jakig hicior z magazynoéw armii, ktory
przerabia pluca na galaretke, kiedy

indziej bedzie pierdzial nie po to, Zeby
zabié, ale by uprzykrzyé nam i tak prze-
rypane frontowe zycie. Zadrutowany
moézg potrafl sobie pofolgowad - mieszan-
ki, ktérych skladnikiem jest Tornado
albo heroina, kompletnie zlasuja ci
moézg, przy okazjl zapewniajac nieziy
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odlot. Zesziego lata pod Fritztown che-
micy zapodali gaz, przez ktéry malo co
samismy sig nie powystrzelali - kazdy
widzial w innym 2Zoinierzu jakiegos od-
jechanego robota ze spalona, plastiko-
wag, skirg i migajacymi diodami. Ale to
nic - ja tam sig¢ najbardziej boje zwy-
klego usyplacza. Mozna w ten sposdb
zatatwi¢ i wpakowaé¢ w sioje cale od-
dziaty, jesli nie potapia sie w pore, co
jest grane.

Z Chemikiem jest tak, Ze prawie ni-
gdy nie spotkasz go samego. Zeby jego
pierdzenie przyniosio jakis Konkretny
efekt, a nie tylko kupe dymu, potrzeb-
ne sg inne maszyny. Takie, co zabiors
sie¢ =za osiabionych, nacépanych albo
zwyczajnie martwych frajerdw, kidrzy
dali sig podtrué. Tyle dobrze, ze lebscy
kolesie raczej powinni polapad sie w
porg, ze niedaleko dziala Chemik. Jesli
zalezy mu na natychmiastowym dzia-
faniu, to startuje z chemia gwaltownie
- jest kupa smrodu, dymu i huku. A
Jesli wypuszeza jakies bezbarwne, bez-
wonne swinstwo, to potrzeba male]
chwili na to, by zadzlalalo. Czy zdazg
cod z tym zrobié - zalozyé maski, spie-
przyeé poza zasigg trucizny, cokolwiek -
t0 juz osobna sprawa.

Rodza jow Chemikdw jest od cholery
- cigzko napotkaé¢ dwa razy taki sam
typ. Niektére z nich to samodzielne,
mobilne maszyny z laboratorium na
plecach i kompresorami powietrza.
Inne, na przykilad Zwdj, to w zasadzie
transportery z jakimé rozpylaczem.
Jeszeze inne dzialaja jak pulapki - nie
moga sig ruszad, tylko czekaja, az ktod
Je uruchomi. Czasem chemig babraja sie
Kulomioty - ich wystrzeliwane grana-
ty moga by¢é nafaszerowane toksyna-
mi. Moloch z pewnoscig jest specem od
psucia wokdét siebie atmosfery.

Agresja: zazwyczaj atakuje tylko na rozkaz
maszyny-dowodcy

Pierwsze spotkanie: -

Ruch, Trafienie, Zrecznodé - zalezy od mode-
lu maszyny (wez od innej maszyny odpowied-
nich gabarytéw)

Percepcja: 6 - 12

Spryt: 8- 12

Zaawansowanie programu: 2

Tryb berserkera: tak

Wytrzymalodé: 1 - 2 rany Krytyczne
Redukecja ran: 1 - 2 poziomy w dét

Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 2 - 3)
Uoieczka: -

Autodestrukeja: 5 - 15 (Sita O - 2 lub wigk-
sza)

Przykladowe chemikalia:

Uwagal MG moze zmodyfikowad dzialanie,
zasieg i czas aktywnodel chemikaliéw biorgc
pod uwage warunki, w ktdrych zostaty uzy-
te. Pod gotym niebem, w wietrzng pogode beda
one niemal zupelnie bezuzyteczne, a w saczel-
nie zamknietych pomieszezeniach - jeszcze
bardziej Smiercionoéne.

Zastona duymmna - Nic nie widaé, wszedzie
chmury, a w tym czasie maszyny robig co
ches

Bohaterowie otrzymuja utrudnienia do
testdw zwigzanych ze wzrokiem (od +20% do
+ 80%), a w przypadku szczedllnie gestego
dymu, takze do wszystkich innych testéw.

Staby gaz bojowy (PT Trudny) - Oczy iza-
wia, drapie w gardle i w ogdle jest nie najle-
pie]. Oby tylko te oparzenia sie wygoity praed
przepustkal

Bohaterowie otrzymuja Lekks rane (Dra-
snigcle pray zdanym tescie Odpornosci na bal
w kazdyeh 3 kolejnych Turach, w trakcis
ktoryeh wystawieni sa na dzialanie toksy-
ny.

Silny gaz bojowy (PT Bardzo trudny) - Co
t0 jest? Cyjanowoddor? Sarin? Forgen? Odwrét
Ooodwrdaddt!

Bohaterowie otrzymuja Ciezka rane (Lek-
ka przy zdanym tescie Odpornodei na bal) w
kazdych 3 kolejnych Turach, w trakcie kté-
rych wystawieni sa ns dziatanie toksyny

Wiecej toksyn znajdziesz w dodatku “Lowea
maszyn / Zabdjca mutantéw” na stronie 34
oraz na koncu tego dodatku.
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(YKADA

Zick Jomnes: Osobidcie nazwalbym te
magszyne skarabeuszem, bo taki wiadnie
ma ksztalt. Maszyna porusza sie ska-
0za0, 8 ksztalt ma raczej obly. Niestety
Posterunek juz sobie wpisat w doku-
mentacji taka nazwe, wiec tak zosta-
nie. Gléwnym zadaniem Cykady na polu
bitwy jest wprowadzanie zamieszania.
Pod dwoma plytami pancerza kryje sie
takl sam mechanizm, na ktérego bazie
stworzono granaty soniczne, z ta jed-
nak réznics, iz Cykady nie ogranicza
rozmiar, wiec elektryka nie pali sie po
kilku sekundach, choé czasem sig zda-
rza i po to wilasnie maszyna wyposazo-
na jest w dwa. Kiedy ma zamiar pray-
prawi¢ oponentow o bol glowy, otwiera
pokrywy, swoiste skrzydia 1 emituje
wyjatkowo nieprzyjazne dla ucha fale
dZzwigkowe. Jest to jedna z czedciej spo-
tykanych maszyn wsparcia podczas
bitew migdzy Molochem, a Posterun-
kiem i w dalszym ciggu niezwykle sku-
teczna, gdyz Posterunkowcy mimo ca-
Iego zaplecza logistycznego jakod nie
cheg umieszezad w niezbednikach swo-
ich dzielnych wojownikéw zatyczek do
uszu.

Cykada to rdéwniez maszyna-mina,
Jjak to okreslajg zawodowey. Moloch pro-
dukuje tego sporo i weale mu nie zale-
zy na ich bezpiecznym powrocie. Ska-
eze cholerstwo jak przysitowiows pchia
na grzebieniu we wszystkie strony,
wkurza ludzi i w 0gdle nie reaguje na
ostrzal To znaczy skacze tam, gdzie
akurat wigksi kolesie zaczynaja nie
dawad sobie rady. Kiedy nie moze ska-
Ekagd, lub tez skonezy jej sie energia, albo
przepalg sig obydwa uklady soniczne,
wtedy najnormalniej w §wiecie wypie-
prza z hukiem w powietrze (eksplodu-
Je. znaczy sig). Dla. poprawy efektu za-
myka woezedniej klapy “glosnikdéw”.
Wiesz jak jest, owiniesz petarde tadma

to mocniej walnie. Kiedy w zwigzku 2
tym dostrzezesz, ze taka nieruchaws
Cykada stol i zamyka klapki, to, stary,
gleba w trybie ekspresowym, bez cze-
kania na rozkaz, bo zaraz bedzie pokaz
fajerwerkéw ufundowany przez wu-
Jjaszka Molocha, a fajerwerki to on umie
wyrabiad.

REGULY:

Agresja 12
Pierwsze spotkanie -
Ruch: 8m/segm / 18km/h
Trafienie: maly cel +30%, +20% za ruch
Zregcznoddé: Walka Wrecz 8
Psrcepcja: 7
Spryt: 5
Zaawansowanie programu: 1
AXkcje:
Akcja za 5 segmenty. Wiaczenie Ataku
sonicznego
Akcja za S segmenty: Autodestrukeja
Akcja za 5 segmenty: Skok (6 metrow)
Tryb berserkera: nie
Wytrzymalodé: 1 rana Lekka
Redukeja ran: -
Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 1D
Ucieczka: -
Autodestrukeja: 18 (Sita 1)
Atakowanie wigkszs] liczby przsciwnikdéw:
wszyscy w zasiegu ataku sonicznego
Ma jstrowanie:
Otwareie: Trudne, czas: 1 godzina
Czgdol: baterie (Z2); detektor ruchu (Z3)
noktowizor (Z3); mniejszy uklad sterujacy
(Z4); komunikator (tylko odbiér) (Z2); tadu-
nek wybuchowy (Z3); uklady soniczne (Z2)
lekki pancerz (Z0); pajecze nogi (Z0);
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Oprogramowanie: assembler; ZP1, obsiuga,
urzadzen 1/0, obshuga sensordw, rozpoznanie
bojowe, sterowanie ruchem;

Atak soniczny. Kazdy, kto nie moze ochronié
uszu za pomocs, stoperéw lub podobnego sprae-
tu, w promieniu 30 metréw od maszyny

otrzymuje kare +30% utrudnienia. Gdy Cy-
kada przestanie emitowaé dZwiek, kara
zmnigjsza sig 0 -10% na minute. Kary za Atak
soniczny wigkszej ilodei Cykad nie kumuluja
sieg.

Autodestrukcja. Maszyna moze eksplodowaé
- traktowana jest wowczas jak granat zaczep-
ny.

DOSTAWGA

Smithy: Dostawea to robot, kté-
rego rola, polega na bieganiu po-
miedzy transporterem lub Mat-
ka a innymi maszynami na
polu walki, ktérym zaczyna
brakowaé paliwa, energii lub
amunicji i vzupemnianiu ich zapa-
séw. Dostawcy to nieduze, szybkie i
zwrotne maszyny, pozbawione jakiej-
kolwiek broni i skomplikowanych sys-
temdw, dzigki czemu w mniejszym stop-
niu deiggajg na siebie ogien ludzi. Niby
wiadomo, Zze warto rozwali¢ kazdego po-
dejrzanego typka, jakiego Moloch po-
slal do walki, ale z drugiej strony jesli
masz wybleraé miedzy wylaczeniem
Szturmowea, ktéry wali do ciebie seria-
mi z czterech kaemoéw, a uziemieniem
Jjakiego$ biegajacego pudetka, wybie-
rzesz racze] tego pierwszego.

Dostawcy zabieraja tez amunicje i
paliwo maszynom zniszezonym i zbyt
powaznie uszkodzonym, by dalej sku-
tecznie walczy¢, kursuja miedzy jed-
nym a drugim wrakiem, tak, by nic sie
nie zmarnowalo, nawet jeden nabdj,
kropla paliwa, czy choéby najmniejsza,
bateria. Na biezaco odbierajg kodowa-
ne sygnaty od walczageych massyn,
molochowe zamdéwienia na dostawe pa-
liwa, danego rodzaju, amunicji itd. Gdy
tylko jakig§ wielgachny robot zaczyna
widzie¢ dno swojego magazynka albo
baku paliwa, w jego strone juz pedzi

kilka matych swinstw, ktére szybko
uzupeinia braki.

Jako ze Dostawcy to w sumie calko-
wicie bezbronne skrzynki wypeinione
kuszgcymi gamblami, na strazy tych
dobr Moloch postawil sprawdzonego
straznika - kazdy z tych robotéw wy-
posazony jest w kilka gram materiatu
wybuchowego i system autodestrukeji
Gdy tylko maszynka poczuje, ze znala-
zla. sig¢ w niepowolanych rekach, bez
namysiu bierze i wybucha. Sita deto-
nacji zalezy od tego, co akurat niosta
Czasem jest to niewinne paffl, a cza-
sem powstaje krater

Warto dodaé, Ze czesto zespoly ma-
szyn bojowych sa dobierane tak, by
chedzity na jednym paliwie - whtedy
zbiorniki w transporterze sz uniwer-
salne i bez wzglgdu na to, ile i ktérych
maszyn najszybeiej ubedzie, nic sig nie
zmarnuje, bo ich paliwo za pomocs Do-
stawcow otrzymaljg inne. Bywa. tak tez




roboty wspomaga jaee

z amunicja kaemow - maszyny w jed-
nym zespole czesto uzywaja takiej sa-
mej amunicji, mimo tego, Ze Moloch co
TUSZ WYPpuszeza bron o nowyin, niespo-
tykanym kalibrze, by jak najbardziej
utrudnié¢ ludziom korzystanie ze zdo-
byczne]j ammunicjl. Znormalizowana brofn
- montowana jest w zespolonych oddzia-
~ lach jeszeze w bazach Molocha. I tak
mozesz stanaé do walki z zespolem
maszyn strzelajgeych amunicja 8,05 1
dzialajacej na rope, a innym razem na
zwolennikéw kalibru 9,92 1 ogniw elek-
trycznych.

Typowy Dostaweca ma jaki§ metr wy-
sokodci, przypomina skrzynie lub becz-
ke na szeéciu pajeczych odndzach, cza-
sem na kotach lub gasienicach. Polowa
kadtuba to pojemnik, polowa zag kryje
silnik i mechanizmy Do tego proste
manipulatory i podajnik paliwa lub
amunicji, a takze sensory pozwalajgce
omijaé¢ przeszkody 1 rozpoznawaé zro-
dio sygnalu wezwania. Nie musisz sie
bagé, ze Dostaweca zobaczy cie dzigki ter-
mowizji czy dojrzy przez jakas lunset-
ke, te maszyny sa prawie Slepe jak
krety Dostawca na wiasnych niezbyt

_silnych akumulatorach moze poruszaé
sie tylko przez jakas godzineg, ale 1 tak
przez wickszoéé czasu siedzi w trans-

INZYNIERZY

porterze 1 przy kazdej okazji je dotado-
wuje.

REGULY:

Agresja: 2
Pierwsze spotkanie: -
Ruch: 2m/segm / 20km/h
Trafienie: maty cel +20%, +20% za ruch
Zregcznods Walka Wrecz 6
Percepcja: 5
Spryt: 5
Zaawansowanie programu: 2
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalosé 1 rana Ciezka
Redukcja ran: -
Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 2), Po-
jemmnik (Redukcja 3)
Ucieczka: po zakonezeniu zadania
Autodestrukcja: 10 (sila 1 -2, zaleznie od nie-
sionego paliwa / amunicji)
Selektywne trafienia:

Giowa: PT +80% (Ukrycie 1, Pancerz Red.
2), rany o poziom wyzsze

Optyka: PT +1680% (Pancerz Red. 1), rana
Lekka - k20 (10+ - oglepiony)

Nogi PT +80% (Pancerz Red. 1), rana Lek-
ka = X20 (15+ = unieruchomiony)
Ma jstrowanie:

Otwarcie: Trudne, czas: 1 godzina

Czefdel: akumulator (Z2); ladowarka (Z3);
detektor ksztaltéw (Z4); noktowizor (Z3);
mniejszy ukiad sterujacy (Z4); ladunek (Zl)
komunikator (Z2); éredni/ciezki pancerz (Z0)
podwozie kroczgee lub pajecze nogi (20)

Oprogramowanie: assembler; ZP2, obstu-
ga urzadzen 1/0, obstuga urzadzen zewneirs-
nych, obshiga sensoréw, analiza otoczenia,
bazy danych, sterowanie ruchem, overlord;

Kapitan O'Hara: Do podbijania Sta-
now nie wystarczg sami zoinierze. Obo-
jetnie, czy masz do dyspozycji oddzial
komandosdw, czy horde mobsprzeg-
tu - Zeby cog z tego wyniklo, po-
trzebujesz go-
Sei, ktorzy wy-
ciaggna jakieg
zyski ze zwyciestw.
Wiesz, dlaczego Moloch tak nas
kosi? Bo ma armie inzynieréw, ktérzy

cisng sig wszedzie tam, gdzie maszyny

bojowe wywalczyly jakié obiecujacy
skrawek terenu. Te pie-
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przone zlote rgezki raz dwa zamienig
zrujnowang fabryke w fortece maszyn,
a rozpieprzony warsztat w wylegarnie
nowych robotow.

Molochowy inzynier nie musi spad,
nie robi sobie przerw na papieroska czy
piwko. Nie musi zre¢ - wystarczy, ze
ma prad w obwodach. Dostaje pakiet
zadan i tak dlugo dziata, az zdziala,
obojetnie czy chodzi o zmontowanie
nowego Transportera czy postawienie
bazy, kolejnego wrzodu na naszym tyi-
ku. Nie ma w Stanach wigkszego pra-
cusia i malo jest maszyn, ktdére bar-
dziej by zashugiwaly na kulke.

Inzynierow jest od cholery - rol sie
od nich na tylach, tam gdzie Moloch
rzgdzi niepodzielnie. Jedne z nich sg jak
Matki, ktére same leza na stalowym
tytku i wydaja rozkazy, a pod sobsg
majg horde maszynek wyspecjalizowa-
nych w tylko jednym typie roboty:
spawaczy, mlotkarzy, tragarzy, elektro-
nikéw, pewnie nawet robocice od parze-
nia i podawania elektrolitu w filizan-
kach. Bazy maja na stanie inzynierow
- specow od konserwacii i budowania
nowych zespoiéw. Nie ma w nich nicze-
g0, co nie byloby absolutnie potrzebne -
to po prostu zawieszone na szynach
narzedzia, kwintesencja funkejonalno-
gei. Z kolel w terenie spotkaé mozna
bardziej samodzielne modele, takie jak
wystrzeliwani balistycznie drobni kon-
struktorzy albo Slimak.

Slimak nie jest ani obglizgty, ani
powolny - to nie dlatego tak na niego
wolamy Do winniczka upodabnia go
jedynie ksztalt - dwie gasienice dzwi-
gaja spory kontener i przednisg czesc -
mechaniczny szkielet, na ktérym za-
mocowane sa manipulatory i leb z sen-
sorami. Slimak ma. trzy pary lap - dwa
dhugie ramiona, diluZsze niz on sam,
ktdre w ruchu leza poskiadane wzdiluz
kadtuba. Zakonczone sg czterema palu-
chami tak zrecznymi, Zze na upartego
Slimak dalby rade namalowaé pejzasyk

albo zagrac na skrzypkach. Tyle ze ja-
kos nie ciagnie go do sztuki - zamiast
tego woli gmerad przy sprzecie, ktérym
sig zajmuje, albo w czesciach, kidre tasz-
czy ze sobg w kontenerze. Cztery pozo-
stale lapki sa duzo krdétsze, nie maja
wigeej niz metr Slimak wymienia ich
koncowki w zaleznosdei od tego, co po-
trzebuje. Lutownica, chwytak, kamera.
srubokret, nitownica, klucze, kombiner-
ki - do wyboru, do koloru. Duza lapa
siega tylko za plecy, bierze co trzeba I
doczepia matym, kiére pracujs bez wy-
tchnienia.

Dzialajacy inzynier to widok warty
zaliczenia. To tak jakbyd mial przed
sobg, weielong podzielnoéé uwagi. Dwie
rece majstruja przy jednym, dwie po-
zostate przy czyms innym, dtugie lapy
lataja to tu, to tam i podaja, co potrze-
ba, a plaski lebek rozglads sig dookola,
jakby go nie obchodzito, co robi reszta.

Zdobyé calego Slimaka to marzenie
frontowych monteréw. W samej skrzy-
ni miedcel sie tyle sprzetu, Ze spokojnie
wystarcaytoby na urzadzenie porzad-
nego warsztatu. We itbie siedzi mu masa
programdéw z pogranicza architektury,
inzynierii, elektroniki i mechaniki - nic,
tylko hakowad. Nie ma sie co dziwlié, ze
koto inzyniera kragzy zazwyczaj porzad-
na obstawa. Gdy kiedyé pod Medford
natknelidmy sig na prawdziwg plage
zwiadoweéw, a zaraz za nimi - pare
sztuk maszyn bojowych, ockazalo sie, 2e
to wladnie Slimak wyczait fabryke za-
réwek czy innych diod i potrzebowai
spokoju, Zeby przerobié¢ jg na Molocho-
WO.

Bez obstawy robot nie pociagnalby
za. dlugo. Jest kompletnie nieuzbrojo-
ny, za pancerz moglaby ewentualnie
robi¢ obudowa kontenera, a paliwa na-
pedzajacego silnik 1 generatory starczy
na kilka dni pracy W dodatku nie na-
lezy do sprinteréw - na swoich gasieni-
cach nie wyciggnie wiegcej niz ze dwa-
dziedoia kilometrdéw na godzine. Ale daj
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mu tylko garsé czedei i troche czasuy, a 81‘;’;‘71137 ukiad sterujacy (44) kosci D&Hcliec)i

ias . " (Z5); czedol zapasowe (Z2); komunikator (Z4);

sam dla siebie zbuduje wozek, kidry mechaniezne ramiona i manipulatory (Z0

zostawl w tyle fury gosci z Detroit. narzedzia (Z2); lexki pancerz (Z0); podwozie
gasienicowe (Z0);

Oprogramowanie: System krzyzowy; ZP4,

B.EGULY obstuga urzadzen 1/0, obstuga urzgdzen ze-

wnetrznych, obsluga sensordw, analiza oto-

Wapétezynniki - réznie, zalezy od modelu (sko- czenia, bazy danych, sterowanie ruchem, ste-

rzystaj ze wspéleaynnikiw innych maszyn rowanie manualne, overlord;

o podobnych gabarytach i przeznaczeniu)

Slimak - Majstrowanie: Naprawa. Inzynier moze peinié funkcje Spa-
Otwarcie: Bardzo trudne, czas: 8 godziny wacza. Nalezy jednak pamietad, ze jest znacz
Cazgfel: silnik elektryczny (Z1); akumula- nie mniej mobilny, a jego zniszezenie jest dla

tor (Z8); wizje (Z3); czujnik diwigkowy (Z3); Molocha wigksza strata. Nie szuke maszyn

noktowizor (23); analizator chemiczny (24 do naprawy, lecz one znoszone sg do niego.

KULOMIOT

Kapitan O0'Hara: Jest taki robot,
Kulomiot, w gruncie rzeczy dosé dziw-
ny. Bo wiesz - wyglada tak samo szpet-
nie, jak reszba jego kumpli - pancerna
potkula na pajeczych nogach z grubg
lufa wystajaca z przodu. I robi z niej
uzytek - potrafi wystrzeli¢c swinstwo,
ktdre rozpieprza okopy w drobny mak
albo odstrzeliwuje tylko jednego czlo-
wieka - dowddee. Mozna sig wystraszyeé.
Ale jak przyjdzie do bezposredniego

starcia, zachowuje sig jak baba - jest Kulomiot to wyrzutnia robotdw, cod
absolutnie niezdolny do zrobienia ko- w stylu mozdzierza. Sam w sobie jest
mug krzywdy. prawie calkiem niegrozny - w dodé nie-

KULKI

Kulki - tak méwi sig na wezystkie niewielkie maszyny o ksztalcie zblizonym do kuli, wystrzeliwane przez
wigksze roboty Molocha. Leci sobie taka lagodnym lobem nad glowami ukrytych ludzi i spada gdzies w
krzaki. Co to byto? Sgk w tym, ze nigdy do konca nie wiadomo. Raz bgda to roboty-miny, kiedy indziej
miniaturowi strzelcy albo Wypairywacze.

Po wyladowaniu kuls otwiera sig, najczedcie] dzielac na dwie poldwki, a ze szczeliny wylaniaja sie
odndéza, receptory lub miniaturowa bron. Czasem Kulki pokryte sg warstwa amortyzujaca upadek, na
przyklad gabka lub gumowymi torebkami wypelnionymi powistrzem - wygladaja dostownie jak pitki
tenisowe. Czasem do pancerza robota doczepione sa z kazde]j strony samopompujace sie miniaturowe balo-
ny, ktére w locie, gdy zaczyna opadaé, napelniaja sie 1 amortyzuja upadek, po caym sg odrzucane. Rzadzie]
stosowane s klasyczne spadochrony, pray caym na spadochronach najczedeiej opadajg minlaturowi snaj-
perzy, ktérey jus z wysokodcel szukajg celéw i oddajg strzal lub nawet kilka.

Kulki w kazdej chwili mogs schowaé wszystkie odnéza i zamknacé sig szczelnie, tak zZe nawel nie
wsadzisz szpilki. Jedyne, co mozesz zrobi¢, 50 wrzucié ja do klopa i sptukad, chyba Ze zabierzesz na warsz-
tat 1 tam ja jako§ rozitupiesa.
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wielkim, péikolistym korpusie zamon-
towanych ma tyle ukladow - akumula-
tor, sensory, elektronika, puszka na
tadunki, rura i mechanizm wyrzutni -
Ze nie ma po prostu miejsca na jaka-
kolwiek bron. Ale nie o to chodzi, Kulo-
miot ma po prostu dostaé sig wszedzie
tam, skgd mozna wystrzeli¢ Kulki, czyli
madle, uplerdliwe roboty o réznym dzia-
taniu - jak choéby Mini-Snajpera.

Wyrzutnia, dziala na zasadzie pneu-
matycznego tloka, ktéry wyrzuca
wszystko, co zmiedel sig w podajniku.
Zasigg to jakies sto - dwiedcie metréw,
zaleznie od wystrzeliwanego robota.
Dzieki niezlemu ukladowi celownicze-
mu potrafi wstrzeli¢ sig w cel z duza
precyzja. Robot ma ze sobg co najwy-
ze]j szesé Kulek - wiecej nie zmiedei mu
sig do puszki, ktérag dZzwiga przy tyi-
ku. Jak ma do wystrzelania wiekszy
zapas, musi lata¢ migdzy dogodnym do
strzalu miejscem a Transporierami.
Przy okagzji wychodzi, jaki z niego
tchérz - Kulomiot nigdy nie angazuje
sig w starcie. Zaatakowany zwyczajnie
spieprza. Jegli zaczniesz do niego strze-
lag, bedzie uciekat, az przestanie reje-
strowac strzaly w swoim kierunku, je-
§li sprébujesz dobraé sig do niego wrecz,
odbiegnie jedynie na kilkadziesigt me-
tréw 1 wystrzeli Kulke, jedli mu jakasg
zostala. Zblizysz sig - on. znowu odtruch-
ta. I znowu. Catkiem jak zbity pies. To
chyba przez to, Ze sam nie wie, jakie
Kulki mu zaladowal Moloch - musi trzy-
ma¢ dystans, co najmniej kilkanadcie
metréw, w razie gdyby to bylo cos moc-
no wybuchowego.

REGULY:

Agresja: 10
Pierwsze spotkanlie: -
Ruch: 2m/segm / 20km/h
Trafilenie: +10% za ruch
Zrgeznodé: Walka Wrecz 7 / Strzelanie 10
3trzelanie w zwarciu -
Percepcja: 9
Spryt: &
Zaawansowanie programu: 2
Akcje
Akoja za 8 segmenty: Wystrzelenie Kul-
ki
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalodé: 1 rana XKrytyczna
Redukecja ran: -
Panocerz wszystkie lokacje (Redukcja 2)
Ucieczka: po oprdznieniu zasobnika / przy
ostrzale / przy zbyt malym dystansie do celu
Autodestrukcja: 12 (sila 1 - 2, zaleznie od ilo-
dei 1 rodzaju przenoszonych ladunkdw)
Brofi dystansowa: Wyrzutnia mini-robotow -
Kulek (6 mini-robotéw)
Selektywne trafisnia:
Optyka: PT +100% (Ukrycie 1, Pancerz Red.
1), rana Lekka = k20 (15+ = uszkodzenie - kara
-5 do Strzelania i Percepcji)
Nogi PT +60% (Pancerz Red. 2), rana Cigz-
ka - k20 (15+ - unieruchomienie)
Ma jstrowanie:
Otwarecie: Trudne, czas: 1,6 godziny
Czegdel: akumulator (Z2); ladowarka (Z3);
wizja (Z3); uklad celowniczy (Z4); noktowi-
Zor (Z3); giowny uklad sterujgcy (Z4);, komu-
nikator (ZR); wyrzutnia (Z1); Kulki (Z2); éred-
ni pancerz (Z0); pajecze nogi (Z0)
Oprogramowanie: System V; ZP2, obshuga
urzadzen I/0, obstuga sensoréw, analiza oto-
czenia, rozpoznanie bojowe, sterowanie ru-
chem, walka dystansowa,
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MATKA

Smithy: Matka to nie tyle konkret-
ny model maszyny, co ich rodzaj. Jest

niezbedna do przezycia innym robotom

z grupy (zasilanie, zdalna kontrola),
zawriera w sobie jednoczesnie Mdzg. Tak
Jjuz Moloch pokombinowal, ze wsrod
jego kadry oficerskiej mozZna
wyraznie rozroznié niewielkie
Mozgl, odpowiedzialne za analizg
walki i wspomaganie innych ma-
szyn, oraz pokaznych rozmiaréw
Matki, ktérych funkcja jest w wigk-
szej mierze bezposrednia kontrola i
“opieka” nad podlegtymi jej robotami.
Trudno wiec czasem stwierdzié, czy w
zespole maszyn dowddesg jest niewiel-
ki, ukrywajacy sie gdzies Mozg, czy tez
potezna opancerzona Matka, wokéi kto-
rej uwijajg sig inne maszyny. Krgcka
mozna dostaé¢, gdy na polu walki poja-
wi sie kilka Mézgow czy tez kilka Ma-
tek, wtedy juz kompletnie nie wiado-
mo, w co strzela¢ najpierw. Jak rozwa-
lisz Mdézg, roboty stang sig glupsze, ale
jak rozwalisz Matke, czasem zupelnie
zdechng,. Tyle, Ze Matka to z reguly
naprawde wielkie bydle i nietatwo sig
do niej dobrad.

Pancerz ma z reguly niezwykle sil-
ny - tak to juz jest, ze z reguty to na
Matce koncentruje sie ogien przeciw-
nika, zreszta nie bez powodu. Doswiad-
czeni zolnierze potrafig czasem nawet
po krotkim spotkaniu z oddzialem ma-
szyn wykryé obecnosdé Matki lub Mé-
zgu w poblizu - gdy roboty zachowujs
sie zbyt przebiegle jak na swoje stan-
dardy. Matka kryje w sobie przede
wszystkim elekironiczny mozg przy-
stosowany do przebywania w centrum
pola walki, zabezpieczony poteznym
pancerzem. Pelni jednoczednie rolg do-
woédey, centrum zaopatrzenia i bazy
Dodatkowo jesli na polu walki dzialaja
proste niesamodzielne maszyny bojo-

we, rolg matki jest catkowita kontrola
nad nimi, dostownie zdalne sterowanie.
Dzigki temu nawet zupeinie gtupie i sle-
pe roboty mogs podejmowad trafne
decyzje 1 celnie strzelac. Wadg takiego
rozwigzania jest zasieg lgcznodei radio-
wej, wynoszacy w prakiyce nie wiecej
niz okolo kilometra. Zaleznie od typu,
komputer Matki moze obstugiwaé réw-
noczeénie od dziesieciu do trzydziestu
zdalnie sterowanych robotéw. Czesta do-
datkowa rola Matki jest “karmienie”
energig mniejszych maszyn. Wniosek -
wiele maszyn jest calkowicie uzaleznio-
nych od Matki. Czasem robot ten peini
jednoczednie role Transportera i Mozgu,
a, nawel samobiezne]j bazy - jak np. w
przypadku Zdtwia.

Przyktad: ATOM-C

Smithy: Na polu bitwy zolnierze i
tak wolajg na te maszyne po prostu
Matka, znaczy sig nie w sensie “moja
mamo” oczywidcie. AC to jeden z naj-
czesdcie] spotykanych modeli klasy
Matka. Maszyna zaopatrzona jest w
silnik atomowy z systemem autode-
strukeji, choé, jak wiadomo, Moloch z
jakichd powodéw nie moze wprost de-
cydowalé o przeprowadzaniu eksploziji




nuklearnych, wigc system autodestruk-
¢ji choé niszezy silnik, nie zmienia sie
przy tym w grzybek. No chyba, Ze przez
przypadek.

AC wyglada jak wielki obly czolg
najezony antenami, a porusza sie na
gasienicach. Maszyna potrafi przez kil-
ka tygodni, a nawel miesigey zaopatry-
wac w energie cala armie robotéw dzia-
lajacych na elektryczne silniki i aku-
mulatory W AC znajduje sie nieco prost-
szy mozg, niz taki Beta 12, jednak i
tak sprawia, ze oddzialy maszyn staja
sig o wiele bardziej cwane, niz bez po-
mocy AC. Potrafi naraz 1 calkowicie
zdalnie kontrolowaé¢ okoto 20-40 ma-
s5zyn, zas wspomagac swolmi obliczenia-
mi, decyzjami i analizg kilkakrotnie
wigeej. Wszystkoe oczywiscie zalezy od
tego, jak skomplikowanych rozkazdw i
danych maszyny potrzebuja.

Dodatkowo AC uzbrojony jest w dwa
kaemy z zapasem po 1000 sztuk amu-
nicji, jednak zazwyczaj strzela tylko
ogniem pojedynczym lub krétkimi se-
riami.

REGULY (Atom-():

Agresja: 10
Pierwsze spotkanie: -
Ruch: 1-3m/segm / 30km/h
Trafienie: duzy cel -100%
Zrgeznodé Strzelanie 11
Percepcja: 16
Spryt: 17
Zaawansowanie programu: 5
Akcje
Akeja za 1 segment: Strzal lub krétka
seria
Akgja za B segmenty Diuga seria
Akcja za 3 segmenty: Ogieni ciggly
Tratowanie rana Ciezka / Przecietny test
Zrecznodel na unik / co 6 tur
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalods: 2 rany Krytycane
Redukcja ran: 2 poziomy w dol
Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 3)
Ucieezka: po utracie ochrony
Autodestrukeja: 5 (Sita O)
Atakowanie wigkszej liczby przeciwnikéw:
MozZe strzelaé¢ maksymalnie do 8 przeciwni-
kéw jednoczesnie.

Brofi dystansowa: 2xKEM (2000 sziuk amu-
nieji)
Selektywne trafisnia

Optyka: PT +120% (Ukrycie 2, Redukcja
ran o 1 poziom w déi, Pancerz Red. ), rana
Krytyczna - K20 (15+ - uszkodzenie, -& do Strze-
lania i Percepc]i, traci jeden z rodza jow opty-
ki, bonus dla innych maszyn zmniejsza sig 0
1

Gasienice PT +40% (Redukcja ran o 1 po-
ziom w dét, Pancerz Red. 3), rana Krytyezna
= k20 (10+ = przerwana,)

Gniazdo broni PT +60% (Redukcjaranol
poziom w dol, Pancerz Red. 2), rana Krytycz-
na = k20 (17+ - uszkodzone, nie strzela)
Ma.jstrowanie:

Otwarcie: Cholernie Trudne, czas: 4 godzi-
ny

Czgdel: Maty silnik atomowy (Z1); akumu-
lator (Z22); wizja (Z2); infrawizja (Z2); detek-
tor ksztaltow (£); noktowizor (£3); radar (Z3);
glowny ukiad sterujacy (Z4); kodei pamieci
(Z5), elektroniczna mapa. (Z5); radio (Z28); cigzki
pancerz (Z0); pajecze nogl (ZO)

Oprogramoweanie: System krzyzowy; ZP5,
obstuga urzadzen I/0, obstuga urzgdzen ze-
wnetrznych, obstuga sensordw, analiza oto-
czenia, rozpoznanie bojowe, bazy danyceh, ste-
rowanie ruchem, overlord;

Wsparcie analityczne. Atom-C moze kontro-
lowaé¢ w jednej chwili maksymalnie 20 ma-
szyn, a wspiera¢ okoto 100. Wszystkie one
otrzymujs do wszaystkich swoich Wspdélezyn-
nikow modyfikator +1. Ponadto MG powinien
uwzglednié, 2e maszyny te dysponuja dany-
mi ze wszystkich Wypatrywaczy i innych
robotéw, ktére przekaszujg odezyty ze swoich
sensorow Matee. Dzigki temu przyktadowy
Strzelec moze wiedzied, co kryje sie za zalo-
mem, choé¢ nie jest w stanie dostrzec tego
wlasnymi sensorami.
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Smithy: Moézg to nie tyle konkretny
model maszyny, co ich rodzaj. Dowolny
robot, ktérego giéwnym celem jest ana-
liza i pedejmowanie decyzji dla calej
grupy, czesto tez wspomaganie swoimi
systemami innych maszyn. Moze byé
to matly, nieruchawy robot, wiecz-
nie kryjacy sig z tytu, lub tez duza
maszyna posiadajaca konkretne
systemy bojowe, np. wyrzutnig
rakiet czy karabin snajperski.

Mozg moze przekazywac dane ze
swoich analiz na biezaco innym robo-
tom, analizowaé cele, a takze przeka-
zywaé informacje uzyskane dzigki ra-
darom, powiekszeniu obrazu, termowi-
zji, analizie chemicznej, detektorom
ruchu, programom bojowym, skompli-
kowanej analizie ksztaltu i analizie fo-
tograficznej powigzanej z poteznymi
bazami danych, ete.

Wy jatkowo potezne Mozgi, zaopatrzo-
ne w najbardziej skomplikowane sys-
temny sztuczne] inteligencjl, nazywane
s3 Generalami i stanowia znaczacs
czedé inteligencji Molocha w ogdle - by¢
moze Swiadomodé Molocha sklada sig
wlagnie z kilkudziesigciu takich Gene-
raléw. Rzadko kiedy General opuszcza
wnetrze Molocha - 2z reguty jedynie po
to, by osigdéé w duzej enklawie lub po-
kierowaé wielks armia maszyn w wy-
jatkowo wasnej kampanii.

Poszezegdlne Mozgi przydzielane sg
na stale do konkretnego zespoiu ma-
szyn, a zmiana przyporzgdkowania
wymaga skomplikewanego procesu, kté-
ry zazwyczaj odbywa sig w molocho-
wych bazach pod czujnym okiem Ge-
neraldw. Maszyny wigzane sg w ten
sposébh w zespoly. To zabezpieczenie na
wypadek nagtego pojawienia si¢ na polu
walki niezidentyfikowanego Mdzgu (ist-
nieje szansa, ze bedzie Lo praeprogra-
mowana maszyna wyslana przez ludzi).

Decyzje o ewentualnym zniszczeniu nie-
zidentyfikowanej maszyny podejmuje
Mozg, jednak najezesciej dopodki obca
maszyna nile naruszy zasad molocho-
wego bezpleczenstwa, nic sig jej nie sta-
nie i w ramach ostroznej adaptacji
obtrzyma od Moézgu réwniez rozkazy do
wykonania. Jednak jej status jest weigz
utrzymywany jako “niepewny” i przed
ewentualnym dostaniem sig do strze-
zonej bazy musi przejéé odpowiednig
kwarantanneg i testy

Roéowniez Mozg podejmuje decyzje w
przypadku, kiedy zauwazy ingerencje
wroga w przeplyw rozkazow droga ra-
diows, lub préby zagtuszania - maszy-
ny moga wtedy przejs¢ na porozumie-
wanie optyczne 1 dZwiekowe lub pray-
ia¢ stala taktyke walki i odeiaé prayj-
mowanie rozkazow, a kazdy robot zda-
ny zostaje na wlasnag inteligencje i sen-
sory. Jednak udana ingerencja w say-
frowang radiowsa lacznodéé pomigdzy
maszynami wcale nie jest latwa i zda-
rza sie bardzo rzadko, zazwycza] tylko
dzieki przeprogramowanyin przez lu-
dzi zdobycznym robotom, posiadajacym
odpowiednie kody i szyfry

Dodam jeszeze, Ze Moloch stosu je cza-
sem w maszynach tego typu ludzkie
moézgi. Zamiast Juggernauta masz wie-
dy na wpdl szalonego, ale weiaz spryt-
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nege dowdédog maszyn, zamknigtego w
metalowej kuli na pajeczych nézkach.
I jak ci sie podoba taka perspektywa?

Przyktad: BETA 12

Smithy: Beta 18, nieduzy Mdzg wspie-
rajacy oddziaty maszyn na polu bitwy,
to w ostatnich latach molochowy stan-
dard. Wyglada jak najezona czujnika-
mi i nadajnikami kula metalu, poru-
sza.jaca sig na trzech nogach, zakoneczo-
nych kotami - na prostej drodze potra-
fi rozpedzi¢ sie jak mobsprzet do 40
km/h lub kroczyé po trudnym terenie
%z predkodcia marszowa.

Beta, 12 posiada mnoéstwo sensoréw
(powigkszenie obrazu, termowizja, de-
tektor ruchu, czujniki i analiza dzwie-
ku), program analizujgey i przewidu-
jacy ruchy ludzi, baze danych zawiera-
jaca =zapis setek walk maszyn z lud?-
mi, mozliwe taktyki ludzi, opis uzbro-
jenia itd. Czesto takze dokladna mape
terenu, o ile wezesnie]j teren zostal zba-
dany przez molochowych szpiegdw. Beta
12 potrafi podawaé na biezaco maszy-
nom dokiadne koordynaty celow ataku
bezpoéredniego lub ostrzalu z danego
rodzaju broni wraz z priorytetami, a
takze rozkazy wstirzymania cgnia,
wycofania sie, przegrupowania itd. Je-
¢li chodzi o jego taktyczng skubtecznodé
w walkach, dziala prawie jak dobry
ludzki dowddea. Beta, 18 zazwycza ] ukry-
ty jest przed ostrzalem i atakami, a
jego oczy w postaci niewielkich Wypa-
trywaczy rozsiane sa po calym polu
walki (wtedy Bl2 zdany jest na ogra-
niczone sensory Wypatrywaczy). Mozg
moze réwniez korzystaé z sensorow
tych maszyn, ktdre wyposazone sa w
odpowiednie nadajniki.

Beta. 12 nie posiada zadnego uzbroje-
nia poza systemem autodestrukcji.

REGULY (Beta 12):

Agresja: 10 (dotyczy rozkazdéw wydawanych
innym maszynom)
Pierwsze spotkanie: -
Ruch: 2-5m/segm / 40km/h
Trafienie: maty cel +10%
Zrgeznodé: Walka Wreez 6
Percepcja: 15
Spryt: 18
Zaawansowanie programu: 5
Tryb berserkera: tak
Wytrzymaltodé: 1 rana Krytyczna i 1 rana
Cigzka
Redukcja ran: -
Pancerz: wszystkie lokacje (Redukeja 2)
Ueieczka: po utracie ochrony
Autodestrukoja: 5 (Sita O
Selektywne trafienia:

Optyka PT +120% (Ukrycie 3, Pancerz Red.
1), rana Cigzka = k20 (158+ = traci jeden z ro-
dzajow optyki, bonus dla innych maszyn
zmniejsza sig o 1)

Kota: PT +80% (Pancerz Red. 1), rana Cigz-
ka = k20 (15+ = unieruchorniony)
Ma jstrowanie:

Otwarcie: Cholernie Trudne, czas: 3 godzi-
ny

Czedel: silnik elektryczny (Z1); akumula-
tor (Z3); wizja (23); infrawizja (23); detektor
ruchu (Z3); detektor ksztalttéw (Z3); caujnik
dzwiekowy (Z3); uklad celowniczy (Z4); nok-
towizor (Z3); radar (Z3); analizator chemicz-
ny (Z4) giéwny uklad sterujacy (@5); kodei
pamiegci (Z5); elektroniczna mapa (25); komu-
nikator (Z2); ladunek wybuchowy (Z4), éred-
ni pancerz (20); nogi z kotami (Z0);

Oprogramowanie: Enigma; ZP 5, obsluga
urzadzen 1/0, obstuga urzadzen zewnetrznych,
obstuga sensoréw, analiza otoczenia, rozpozna-
nie bojowe, bazy danych, sterowanie ruchem,
walka dystansowa, overlord,

Wsparcie analityczne. Mdzg Beta 12 mo:ze
wspieraé¢ w jednej chwili maksymalnie 20
maszyn. Wszystkie one otrzymuja do wszyst-
kich swoich Wspdleczynnikdw modyfikator +3.
Ponadto MG powinien uwzglednic, ze maszy-
ny te dysponuja danymi ze wszystkich Wy-
patrywaczy i innych robotéw, ktére przeka-
zuja odezyty ze swoich sensordw Mdzgowi.
Dzieki temu przykladowy Strzelec moze wie-
dzieé, co kryje sie za zalomem, choé¢ nie jest
w stanie dostrzec tego wiasnymi sensorami.
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SPAWACZ

Blackbird: Roboty naprawcze Molo-
cha - tiaa, calkiem spora rodzinka. Spo-
tkasz tu zaréwno olbrzymie samobiez-
ne platformy pokroju Leonarda, jak i
niewielkie, szybkie arachnidy, nazywa-
ne Spawaczami. Te ostatnie Moloch pro-
dukuie masowo 1 nie masz wiekszego
konwoju czy oddzialu, gdzie by sie te
male swinstwa nie uwijaty Biega sta-
do takich Spawaczy po polu walki i na
biezgco lata uszkodzonych kamratéw i
na zloéé ludziom przywraca ich do zy-
cia. No, rece opadaja. Mimo, ze Spawa-
cze w ogble nie walcza, strzela sig do
nich réwnie zaciekle jak do groznych
wojownikéw. Bo kto lubi co chwila zala-
twia¢ te sama maszyne, tylko po to,
zeby za moment znowu od niej oberwad.
My, ludzie mamy jak zwykle gorze] -
oberwiesz kulke, to medyk moze ci naj-
wyze] zaladowaé morfine i bedziesz
sobie lezal i majaczy?t albo ktos cig od-
ciagnie na tyity Jak Spawacz wyleczy
maszynke, ta od razu wraca do walki

Smithy: Spawacz ma jakied pél me-
tra. wysokodel, porusza sie na szesciu
odnézach, a w razie potrzeby moze wy-
sunaé jeszcze dwie pary manipulatoréw
z wymiennymi koficéwkami. W swoim
brzuchu dZwiga calkiem pokazZny ze-
staw naprawczy: spawarka, szezypee,
pity, kleszeze, Srubokrety, nitownica itp.
Do tego nieduzy pojemnik na czesel
zamienne. Wieksze kawalki pancerza
czy konieczne do naprawy wraku urza-
dzenia pobiera z transportera i tasz-
czy na swoich plecach dzigki elektro-
magnetyeznym 1 mechanicznym chwy-
takom albo po prostu demontuje z
mniej waznych dla robota czgsci lub tez
z lezacych w poblizu doszezetnie znisz-
czonych wrakow

NWajczedclej Spawacz otrzymuje od
Moézgu dokiadne dane dotyczgoce uszko-
dzenia konkretnej czekajace] na pomoc

maszyny i liste potrzebnych czescl
Mozg tez ustala priorytety, wybiera,
ktoére maszyny za wszelkg cene potrze-
bujg Spawacza, w jakiej kolejnosei i ilo-
dci. Nie baczac na dwiszczace w powie-
trzu kule Spawacz pedzi do wraku, wspi-
na sie na powalony kaditub albo wal-
czaca wceigz, lecz ciezko uszkodzong
maszyne, i przystepuje do naprawy -
wymieniajgc uszkodzone sensory, lata-
jac pancerz, przywracajac funkcjonal-
noéé broni, ramion bojowych czy ukia-
du poruszania sie.

Roboty naprawcze moga tez stuzyc
do innych zadan, o ile otrzymaja 04po-
wiednie rozkazy (same nie wykazujs
sie zbyt duzs inicjatywa) - np. wypalié
zamek w drzwiach, cog przehieéé, przy-
spawad, przepalié, przepilowadé itd.
Wszystko zalezy od sprytu dowodzace-
go nimi Mézgu.

REGULY:

Agresja: 2

Pierwsze spotkanie: -

Ruch: 2m/segm / 280km/h

Trafisnie: maly cel +20%, +20% za ruch
Zrecznodé: Walka Wrecz 8

Percepcja: &

Spryt: @
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Zaswansowanie programu: 3
Akcle

kiego uszkodzenia.

kiego uszkodzenia
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalodé: 1 rana Cigzka
Redukeja ran: -
Pancerz: wszystkie lokacje (Redukeja 2)
Ucieczka: po zakonezeniu zadania
Selektywne trafienia:

Glowa: PT +80% (Ukrycie 2, Pancerz Red.
2), rany o poziom wyzsze

Optyka: PT +160% (Pancerz Red. 1), rana
Lekka - kK20 (10+ - oélepiony)

Nogt PT +80% (Pancerz Red. 1), rana Lek-
ka = k20 (15+ - unieruchomiony)
Ma jstrowanie:

Otwarcle: Problematyczne, czas: 1 godzina

Czedei: Maty silnik elektryczny (Z1); aku-
mulator (Z2);, wizja (Z2); infrawizja (Z3); de-
tektor ksztaltow (Z3); giowny uklad sterujs-
cy (Z4); narzedzia (Z2), komunikator (Z22)
manipulatory (41); éredni pancerz (Z0); paje-
cze nogi (20

TRANSPORTERY

Akeja za & tury: Préba naprawienia Lek-

Akcja za 10 tur Préba naprawienia Cigz-

Oprogramowanie: assembler; ZP3, obslu-
ga, urzgdzen 1/0, obsluga urzadzen zewnetrz-
nych, obstuga sensordw, analiza otoczenia.
sterowanie ruchem, sterowanie manualne;

Naprawsa. Spawacz moze prébowaé usuwac
Lekkie i Clezkle ran maszyn (szkodzenia), o
ile posiada odpowiednie czesci i spraet.

Za kazde 3 tury naprawy Lekkiego uszko-
dzenia (lub za kazde 10 tur naprawy Cigzkie-
g0 uszkodzenia) nalezy rzucié k20 - prey wy-
niku 16+ uszkodzenie zostalo usuniete.

Aby naprawié¢ Ciegzkie uszkodzenie, Spa-
wacz musi zabra¢ odpowiednie czedei z Trans-
portera (o ile ich zapas sie jeszoze nie skon-
czyl) lub zdobyé je z innych wrakéw Wydo-
bywanie czesci z wrakow traktuje sie jako
odpowiednik naprawianie Lekkiego / Ciezkie-
go uszkodzenia.

Jesli przy jednym uszkodzeniu pracuje
wiecej Spawaczy, czas potrzebny na naprawe
odpowiednio sie zmniejsza, ale nie bardzie]
niz dwukrotnie. Bonus pochodzacy od Matki
lub Moézgu dolicza sig do wynikdéw rzutéw k20
na efekt naprawy.

Uszkodzona / zacigta bron dowolnej ma-
szyny traktowana jest jak Lekkie uszkodze-
nie.

8mithy: Transportery Molocha to
dosé zroznicowana i obszerna rodzina
maszyn, ale pomijajac te, ktére trans-
portem zajmujs sie tylko przy ckazji
(jak np. Z6étwie czy niektére Matki) albo
rzadkie, specjalistyczne maszyny (np.
do transportu wigzniow lub materia-
6w niezbyt odpornych na wstrzasy),

pomijajac uzywane tylko w najwigk-
szych konwojach olbrzymy zdolne po-
miesci¢ calg armig, otrzymamy pewien
standard najezedcie] stosowany przez
Molocha.

Transportery sa z reguty dosy¢ uni-
wersalne - przewoza zardwno mniejsze
maszyny o slabszych akurmulatorach,
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jak tez czedci zamienne, paliwo (ktére
czasemn zajmuje prawie calsg przestrzen
- szezegdlnie w cysternach) i pompe,
amunicje i wszelkie potrzebne zaopa-
trzenie. Gdybys wzigl i otworzyt taki
pojazd jak konserweg, zobaczyibys, ze
w grodku jest on podzielony na osobne
magazyny, a wszystko jest tam
upchniete do granic mozliwosdel 1 panu-
je w nim niezwykly porzadek. Roboty
bojowe spoczywaja w trybie ugpienia
w rownym rzgdku, blisko gidwnego
wiazu, by w jedne] chwili wysypac sig
na zewnabrz prawie ze od razu w szy-
ku bojowym. Podobnie gotowe na sy-
gnal dzialania czekaja roboty napraw-
cze 1 dostawcze.

Czasem transporter miedci takze
modul zasilajacy - potezny generator
ktéry wytwarza energie na potrzeby
catego oddziatu maszyn (wtedy mozna
by sie juz kiécié, czy nie zaklasyfiko-
waé g0 jako Matke i natychmiast od-
strzeli¢ za wszelka cene), czasem znaj-
dziesz w jego wnetrzu solidnie rozbu-
dowana strukture modulu naprawcze-
g0 - wystarczy, ze uszkodzona maszy-
na schroni sie w drodku, a po jakim$
czasie wyjdzie zdrowa (wtedy tez beds
problemy z klasyfikacja, zresztg skad
masz wiedzied, co znajduje sie w srod-
ku kazdej wielkiej skrzyni na gasieni-
cach?). Jesli transporter posiada super-
mocny pancerz, moze przy okazji pel-
nié role bunkra dla reszty talatajstwa.
Jeéli cog zacznie ié¢ nie po mysli, mniej-
sze paskudztwa uciekng do srodka, za-
mkng sig na ghucho i co najwyzej wy-
stawig Iufy przez okienka. Czegstym
pasazerem opancerzonego Transporte-
ra jest Mozg 1 inne maszyny specjali-
styczne, ktére nie 85 jeszcze potrzebne
na polu walki - trudno dla nich o lep-
szg kryjowke lub poczekalnie.

Podczas walki Transportery trzyma-
Jja sie zawsze troche z tytu i nie pchaja
na, pierwszy ogief, chyba Ze sa napraw-
de silnie opancerzone - wtedy peiniag

role samobieznej twierdzy Otwarte wia-
zy tych ciezkich i powolnych maszyn
strzezone sg Zawsze przez roboty straz-
nicze. Po walce do transportera znoszo-
ne sg wraki robotéw lub co cenniejsze
ich czefel, ktére warto zabraé z powro-
tem do molochowe]j bazy. Jedli maszy-

e N

na wyposazona jest w ramiona, sama
moze pozbierad¢ szezgtki. A jak Moloch
wyposazy Ja w wiezyczke strzelniczg
albo wyrzutnie rakiet? Céz, tak sig cza-
sem zdarza, w kolicu maszyny to nie
gatunki biologiczne, mozna je dowolnie
mieszaé i zestawiad, na Froncie nieraz
trafisz na Transporter-Mozg albo Trans-
porter-Klauna. Jednak méwimy tu o
tym, co spotkasz najtatwie] I taki wia-
gnie typowy Transporter nie ma zad-
nej broni, a jedynie straznikdw

Ciezkie transportery poruszajg sie
najezescie]j na gasienicach lub mocnym
podwoziu kroczacym z predkoscig 5 do
20 km/h, lzejsze na kotach i znacznie
szybeiej, jak normalna cigzardéwka.

REGULY:

Agresja: 4 - 10
Pilerwsze spotkanie: -
Ruch: 1-5m/segm / do 60km/h
Trafienie: duzy cel -100%
Zregcznodé: Strzelanie 10
Percepcja: 6 - 12
Spryt: 8 - 12
Zaawansowanie programu: 2
Akcje:
Akcja za 1 segment: Strzat / krétka seria
Akcja za 8 segmenty: Diuga seria
Akcja za 3 segmenty: Otwarcie wiazu
Tratowanle: zaleznie od gabarytow - zobacz
podobne maszyny
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalodé 2 - 4 rany Krytyczne
Redukcja ran: 2 - 3 poziomy w doi
Pancerz: wszystkie lokacje (Redukcja 2 - B)
Doieczka: -
Autodestrukecja: 5 - 15 (8ita O - 2 lub wigk-
52a.)
Brohh dystansowa: ewentualnie np. 2xKM
(400 sztuk amunicji)
Selektywne trafienia: zaleznie od modelu i
gabarytow (skorzystaj ze wspélezynnikéw
innych maszyn, np. Juggernauta)
Ma jstrowanie:
Otwarcie: Trudne, czas: 2-4 godziny
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Czgdol: Duzy silnik spalinowy (ZL); paliwo
(22); pradnica (Z2), akumulator (Z1); infrawi-
zja (Z3); noktowizor (Z3); giéwny ukiad ste-
rujacy (Z4) komunikator (Z2); mechaniczne
ramiona (Z1); ladunek (Z1-4); cigzki/bardzo
cigzki pancerz (Z0); podwozie ggsienicowe (Z0)

WYPATRYWAGZE

Blackbird: Gdy czlowiek
chee sig przyjrzeé wrogo-

wi, musi wychylié leb,

ewentualnie jak ma odpo-

wiedni sprzet, wystawic

lunetke. Maszyny maja wygodniej -
biorg garsé elektronicznych oczu i rzu-
caja w twoja strone. Spada tego tala-
tajstwa peino, w trawie czy wérdd ka-
mieni nawet ich nie wypatrzysz. I od
razu wiaczaja wszelkie czujniki, w ja-
kie sg zaopatrzone, zaczynaja wypatry-
wag, nastuchiwagé, nagrywad - i wszyst-
ko to przekazujg ukrytym gdzies Mo-
zgom. Wiesz, tego typu mechanizméw
Jjest tak duZo, Ze nawet nie nazywamy
poszczegdlnych modeli - trzeba by je
chyba zaczgé numerowad. Wszystko, co
lezy i szpieguje, a przy tym jest malei
nie walezy, to po prostu Wypatrywa-
cze. Jedne potrafia co nieco biegagé, choé
minibaterie nie starcza ani na robiace
wrazenie sprinty ani na diugie dystan-
se, inne tylko leza 1 sig nie rusza z
miejsca, chotbys nawet zamierzyl sie
na takiego obeasem. Zginie, ale do kon-
ca bedzie nagrywatl i wysytat dane. Jed-
ne sg wielkodel kurczaks, inne minia-
turowe jak owady. Jedne nagrywaja
tylko obraz, inne dzwigk, obraz termicz-
ny itd. Nie musisz sie baé, ze w takim
brzdgcu zmiescei sig detektor ruchu albo
radar, nie da rady, tego nie potrafi na-
web Moloch.

Smithy: Na polu bitwy zolnierze
nawet nie strzelaja do Wypatrywaczy -

e

Opcjonalne Czgfci: Silnik atomowy (Z1-
karabiny maszynowe/wyrzutnie rakiet/dzia*
ka (Z0);

Oprogramowanie: assembler; ZP2, obshu-
ga urzadzen 1/0, obsluga urzadzen zewnetrz-
nych, obsluga sensordw, analiza otoczenia
sterowanie ruchem, walka dystansowa. (opcio-
nalnie), overlord;

ra

/
/

jest tego za duzo, wige szko-
da, amunicji, zreszta i tak
byé potowy nawet nie wy-
patrzyt 1 caly wysiitek
nada sie psu na buty. Dzie-
ki temu mini-automaty podpelza-
Jja naprawde blisko, prawie wiazg do
okopow, dajac doskonaly obraz swoim
metalowym ziomkom. Jasne, Ze fajnie
bytoby sig pozby¢ tej chmary szpiegow,
bo dzigki nim oddzial maszyn staje sie
0 wiele grozniejszy, ale nie wszystkie
Zyczenia mozna speinié. Jak ci sie na-
patoczy jakies mechaniczne oko pod
buta, rozdepez, ale kuli nie marnuj.
Bitwy bitwami, ale nawet gdy spo-
tkasz oddzial maszyn wyslanych z ja-
kad misja na obszar daleko poza grani-
cami Molocha, 1 tak mozesz mieé do czy-
nienia z Wypatrywaczami. Male, latwe
do ukrycia, samodzielne sensory, nie
zespolone na stale z zadng wiekszg
maszyna, Lo spory atut dla robotow i
na pewno z niego skorzystaja przy
plerwsze] sposobnodel. Dlatego jedli idac
przez las albo jakied chaszcze nadep-
niesz na taki sza.js, albo dostrzezesz cos
takiego migdzy kamieniami czy w ster-
cie ziomu, gdy przeszukujesz ruiny,
spodziewaj sie reszty towarzystwa -
wiekszych ziomkéw, ktérzy czekajs
gdzies w poblizu. I to na pewno niezbyt
daleko, bo zasieg nadajnikéw Wypatry-
waczy to kilkadziesial, czasem, przy
wigkszych modelach do kilkuset me-
trow, nie wiece].




REGULY:

Agresja: O
Plerwsze spotkanie: -
Ruch: do lm/segm / do 4km/h
Trafienie: maty cel +80 - 160%
Zrgoznodd: -
Percepcja: 4 - 12
Spryt: 3
Zsawansowanie programu: 1
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalodé: Drasniecie do 1 rany Lekkie]
Redukeja ran: -
Pangerz: -
Ucleczka: -
Ma jstrowanie:
QOtwarcie: Problematyczne, czas: 0,5 godzi-

ny

IW0J

Czegdcel: baterie (Z2); jeden lub kilka sen-
sorow (Z1-3), mniejszy uklad sterujacy (Z3);
kodel pamiegel (Z3); komunikator (Z22); lekki
pancerz (Z0); pajecze nogi (Z0)

Opejonalne Czedol: baterie stoneczne (Z2);
ladowarka (Z2);

Oprogramowanie: assembler; ZP1, obshuga
urzadzen 1/0, obstuga sensordw, analiza oto-
czenia, bazy danych, sterowanie ruchem;

Mape terenu. Jezeli na danym obszarze Wy-
patrywaczy jest tak duzo, ze dostarcza ja, kom-
pletne spektrum danych, maszyny za posred-
nictwem Mozgu otrzymad moga dodatkowy
modyTikator +1 do Wspdlezynnikéw. Jezeli jest
ich zbyt malo, jedyna pomocs 2z ich strony
sa szczatkowe dane z sensoréw - np. ogélny
widok na miejsce potyczki z robota umiesz-
czonego na drzewie.

Zick Jones: Na Zwoja pewnie nikt
nie zwrdci uwagi, poniewaz wyglada zu-
pelnie niepozornie, a kazdy egzemplarz
rozni sie od wszystkich innych tak, jak
Frank rézni sig od Mailej Swift. Prze-
cietny frajer nie odrézni Zwoju od ster-
ty ztomu. No, sterty ziomu zacnych roz-
miaréw pickupa. Wnetrze maszyny jest
nader nieskomplikowane. Moloch na-
pchal mu tam cztery rury, nawingl jak
spaghetti na cztery bebny, do kazdego
bebna podiaczyl zbiornik trujgcego
dwinstwa, a na koncu kazde] rury wier-
caca sie koncéwke. Kazda rura diugo-
dci ma sto metréw, a przesylad moze
najrozmaitszy syf, jaki tylko jej sie
zaladuje, gazy bojowe, pomidorows z
makaronem, co tylko cheesz.

Maszyna. podjedzie powolutku, nie za,
blisko, 2eby nie rzucad sie w oczy, pray-
cupnie i przystapl do pracy. Czasu i
wysilku wlozy w swoja pracg bardzo
duzo, lecz jego skutecznodé jest tego
warta. Zwéj ukryje sie za kolegsg, Kic-
Ty juz dalej nie moze, wykorzysta jego
dupsko jako zastone i zacznie drazyd, a
jesli ziemia zbyt twarda, to po prostu

zacznie podsuwaé swoje macki po po-
wierzechni. Nim sie chlopaki zorientu-
ja, juz wdychaja opary Molochowego
kadzidetka o nucie zapachowe]j eau de
waglik.

Gdy macki ryja pod ziemia, dziwne
dzwieki spod podloza sg dosy¢ donogne,
no ale z drugiej strony wtedy to juz
albo spieprzaé, no bo strzelaniem w gle-
be nie wiele sig zdziala, albo stuknacd
Zwoja, tyle ze przy kazde]j prdbie ro-
dzinka ruszy z pomoca i bronié go be-
dzie zaciekle. Jak macka juz sig prae-
wierei, to w sumie po ptakach. Za chwil-
ke, sita sprezonego powietrza, z rury
zaczng wyskakiwadé rézne cuda.

Smithy: Zwoja zaliczam do mobsprag-
tu - ma silnik, kola, ziopie paliwo. Zna-
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czy to, ze nie potrzebuje co chwila tado-
wac¢ swoich akumulatorkéw i moze sa-
motnie wyjezdzaé¢ na dalsze wyprawy,
a nawet przy okazji podladowad inne
mniejsze maszyny Gdy zauwazysz
gdzie$s w krzakach jakiegos rozwalone-
go dzipa, a obok kawal rury, albo co
gorsza, ruchomego weza, za nic nie pod-
chodz, péki nie zalozysz maski, a najle-
piej w ogdle spieprzaj jak najdalej od
tego cholerstwa. Wszelkie maszyny
typu Chemik sa wredne z natury i ni-
gdy nie wiesz, czym cie tak poczestuje
iczy zwykla maska przeciwgazowa na
o wystarczy.

REGULY:

Agresja: 10 (zazwyczaj atakuje tylko na roz-
kaz maszyny-dowodey)

Plerwsze spotkanie: -

Ruch: lm/segm / 10km/h

Trafienie duzy cel - 80%

Zrgoznodd: -
Percepcja: 5

Spryt: 10

Zaswansowanie programu: 1

Tryb berserkera: tak

Wytrzymalodé: 1 rana Krytyczna
Redukecja ran: 2 poziomy w dét

Pancerz: wszystkie lokacje (Redukcja 2)
Ucleczka: w przypadku przegranej bitwy
Atakowanie wigksze] liczby przeciwnikdéw:
wszyscy w zasiggu dziatania gazu
Selektywne trafienia: zaleznie od gabarytéw
(skorzysta]j ze wspéiczynnikéw innych ma-
szyn podobnej wielkosei)

Ma jstrowanie:

Otwarcle: Trudne, czas: 1 godzina

Czedel: Silnik spalinowy (Z1); pradnica. (Z3);
akumulator (£2); detektor ksztaltéw (Z3);
noktowizor (Z3), gléwny ukiad sterujacy (Z24);
komunikator (Z2); rury (Z0); zbiorniki z tok-
synami (Z1); §redni pancerz (Z0);, podwozie z
kotami (Z0),

Oprogramowanie: assembler; ZP1, obshiga
urzadzen I/0, obsluga sensordw, analiza oto-
czenia, sterowanie ruchem, sterowanie manu-
alne;

Toksyny. Opis toksyn znajdziesz na koncu
tego dodatlku.

e s e S
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BAZA MOLOCHA

Kapitan O'Hara: Jestem zolnierzem
- kaza mi walezyé z robotami, wiec to
robie. W normalnych warunkach sa
jeszcze jakied szanse - walkl tocza sig
na ziemi niczyjej, kto wygra, ten przej-
muje nad niag kontrole. Sek w tym, ze
od czasu do czasu komug na Posterun-
ku cog sie popieprzy we ibie 1 kaze mi
wzig¢ chiopedéw 1 wpudeié ich w glab
jakiejé molochowe]j fabryki, czy labora-
torium. A Zadna maszyna, nawet naj-
bardziej zadrutowany Juggernaut, naj-
wigkszy Z6tw, nie umywa sig do molo-
chowych baz.

To nie moje widzimisie, ze o bazie
mowie jak o osobnej maszynie - tak
trzeba jg traktowad. To nie jest nora
gangerdw, w ktore] wystarczy zalatwic
nawalonego straznika, zeby spokojnie
lazié z miejsca na miejsce i zbierac co
cenniejsze gamble. Cala baza jest jed-
nym organizmem dowodzonyi przez
sztuczng inteligencje. SI, mdézg nad
moézgami, ma pod sobag wszystkie inne
maszyny 1 urzadzenia. Rozwalisz jed-
no z nich i SI bedzie o tym wiedziec. To

tak jakby¢ upierniczyl komus palec.
cala reszta na to zareaguje. Akcja w
bazie Molocha to jak lazenie w cielsku
olbrzyma.

P6t biedy, jesli Moloch jedynie wyko-
rzystal wezesniej istniejgece zabudowa-
nia. Jeéli jednak trafisz do bazy, ktcra
wznidést od zera, czeka cie droga przez
mekeg. Bo wiesz, Lo, co jest dobre dla
maszyny, zupeknie nie wystarczy czio-
wiekowi. Robotom wisi, czy dookola, jest
krystaliczne, gérskie powietrze, czy
wyziew prosto z komina. Nie przeszka-
dza im poziom hatasu. Czesto nie przej-
muja sie odwietleniem - majg przeciez
podczerwien. Ich przejécia sg tak sze-
rokie, jak roboty, ktére maja nimi prze-
chodzié¢ - w niekidérych sektorach nie
ma kKorytarza szerszego niz na dwadzie-
deia centymetrow. Nawet praskiej pod-
togi nie potrzebuja - w zupeinodei zado-
wolg, sig szynami. W takiej bazie zwy-
czajnie nie ma miejsca dla czlowieka.
Nawet w cholernej dzungli tatwie] sig
poruszad.




Taka baza to labirynt, ale jest w niej
zawsze kilka stalych miejsc, bez kio-
rych w ogéle by nie dzialala. Przede
wszystkim mézg - sprzet, w kKtérym
siedzi SI. Poza tym silownia albo reak-
tor - tam produkuje energig napegdza-
jaca wszystko. Bazy majg zawsze cen-
trum lgeznodel - stanowla w koneu czgsé
sieci Molocha, a nie wszystkie dane
przekazywane sg przez mechaniczunych
kurieréw. Na przyklad gdy baze ktos
zaatakowal i potrzebne sg natychmia-
stowe posiiki, lepiej sprébowaé nawia-
zaé lacznodéé niz wypuszezaé gonca. Do
tego oczywideie bramy Tam wszystko,
co chee wejéé 1 wyjéé, musi sie zamel-
dowag. 81 sprawdza wysylany przez ma-
szyny sygnal, jej przynaleznosé i kody
dostepu. Maszyny dzialajace albo wy-
gladajace podejrzanie kKierowane sg na
bok - tam przechodza przeglad i kwa-
rantanng. Potrzeba naprawde cwanego
speca z Posterunku, zeby przechytrzyé
zabezpleczenia sztucznej inteligencjl

Sztuczne inteligencje

81 baz réznia sie od siebie w zalezno-
éci od tego, jakie zadania maja wyko-
nywaé. Te od magazynow z surowcami,
fabryk, laboratoriow produkujacych
czedci albo wylegarni mutanciego dcier-
wa. %0 administratorzy - dbaja przede
wszystkim o to, jak dobrze pracowad, a
nie jak przypieprzyc¢ czlowiekowl Za
to te urzedujace w fortach to prawdzi-
wi generaltowie. Nie tylko potrafig wy-
bronié¢ umocnienia, ale tez sprawujs
kontrole nad calym okolicznym obsza-
rem.

W 8I nie ma nic z milych, przedwo-
jennych komputeréw pokiadowych,
ktére witaly ludzi cieptym gtosem, do-
pytywaly sie o to, czy aby poduszka
nie uwiera i épiewaty kotysanki do snu.
7 SI Molocha kompletnie nie da sig do-
gadaé. Co nie znaczy, ze absolutnie za-
wsze bedzie trzeba z nig walczy¢. Wea-

le nie jest powiedziane, jak SI zareagu-
je na nas, intruzdéw. Niby widzi wszyst-
ko to, co rejestruja ich sensory, a do
tego ma jeszcze troche swolch wiasnych
kamer porozstawianych tu i 6wdzie, ale
widzieé¢ to jedno, a rozumiec - caikiem
co innego. Maszyny maja rézne stop-
nie alarmu, rézne poziomy bezpleczen-
stwa. Tam, gdzie nasi atakujg oczesto,
sa one bardzo wysockie - najmniejsze
podejrzenie wystarczy, zeby do akeji
wkroczyly zastepy Strzeleéw i innych
straznikéw. W spokojniejszych rejo-
nach trudniej zaniepokoié baze. Tej pie-
przonej farciarze, kapitan Gospel, zda-
rzyto sig ponoé, 2e w Jjakiejd kopalni
jego oddzial w ogole nie zostal zaatako-
wany - SI nie zostala zaprogramowana,
by rozpoznawal w ludziach wrogow.
Niewielkim pocieszeniem jest fakt, Ze
najozedciej baza sprébuje wylapaé in-
truzéw zywceem 1 przetrzymad ich w
jakiejé improwizowane]j celi do czasu
przybycia specjalistéw od przestuchad
- np. Mesmerdéw. Moloch zawsze woli
dowiedzied sie, kto, po co i dlaczego wlazt
mu do posiadiodel

Systemy obronne

SI ma,ja do swojej bezposrednie]j dys-
pozyejl wszystkie maszyny, ktére sg
na stanie - te bojowe, parg Lypowo
obronnych, no 1 porozstawilane tu i
owdzie pulapki i zabezpieczenia. Bazy
przy froncie sg przygotowane na od-
wiedziny - nieproszonych gosci raza
pradem w specjalnych korytarzach,
zamykaja w malych pomieszczeniach
i wysysajg powietrze, szczujg na nich
Chemikéw - takie tam swinstewka. Cat-
kiem nieztym systemem obronnym jest
zwykla kontrola nad drzwiami - baza
pozamyka przejécia, nawet szczur sig
nie przeglizénie. W czasie, gdy intruzi
kombinuja, jak sig wydostaé, SI moze
zebrad¢ do kupy ekipe, ktéra da im na-
uczke. Szlag czlowieka trafia, gdy wal-
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czy z takimi maszynami. Zwykte bla-
szaki, ktére luzem sa glupie jak but,
trafiajge pod rozkazy SI stajg sig na-
gle geniuszami. Mozna sig wkurzyé, gdy
zwykly Strzelec zaczyna odstawiad
szOpki, probujac zaciggnac cziowieka w
pulapke.

Im dalej od terendw bezposrednich
staré, tym mniejsze zabezpieczenia -
Posterunkowey modwia, ze daleko za li-
nig frontu Moloch w ogdle ich nie ma.
Co z tego, skoro moim ludziom zawsze
kazg ié¢ do tych strzezonych.

Poziom =zabezpieczen dotyczy nie
tylko calej bazy, ale tez poszezegdlnych
je] sektordw. Mniej wazne moga w 0g6-
le nie mieé¢ systeméw obronnych. Zwy-
kle magazyny dysponuja co najwyze]j
Jakims$ straznikiem. 7 kolei wa.zne miej-
sca nafaszerowane sg sensorami, putap-
kami i straznikami pilnujacymi, czy
wszystko gra. Jeden z problemoéw z
podszywaniem sie pod maszyny jest
taki, ze nie ma robota, ktéry mialby
dostep wszedzie. A robotowi nie zdarza
sie zablgdzié. Jezell znalazl sie gdzies,
gdzie go by¢ nie powinno, znacay to, 2e
popieprzyto mu sie w programie - SI
szybko sig nim zajmuje.

Oszukanie systeméw obronnych nie
polega na zhakowaniu wszystkiego jak
leci, to prawie niemozliwe. Racze]j trze-
ba kombinowaé na, biezgeo - tu zalatwié
kamery, tam wylaczyé robota strazni-
czego, podadé falszywy kod i otworzyé
drzwi, na kolejne odeinki skombinowad
“legalny” elektroniczny klucz. I jak
najozgscie] omija¢ przewidziane przez
system drogi - glowne wejécia i koryta-
rze. Zdarzalo sie, Ze SI nie przewidziata,
mozliwosci dostania sig w jakies miej-
sce zupelnie na skrdéty, od tytu, przez
wentylator, odptyw sciekowy, lub nawet
Jakies stare okienko, tkwigce gdzies
wysoko nad ziemis jeszcze od czaséw
ludzkiej dominacii.

REGULY:

Agresja: 8- 18

Przykladowe pulapki bazy molocha

Elektroszok. Baza powoduje wyladowanie
elektryczne na czedei-praewodniku, ktére]
dotyka Bohater Bez wzgledu na swdj pancerz
otrzymuje on dodatkows kare za szok elek-
tryczny rowna ranie Leklkiej, ktéra jednak
mija po kilku minutach. Porazona osoba musi
zda¢ Trudny test Budowy albo pada oghiszo-
na na 3 rundy.

Duszenie. Baza moze zamknaé ofiary w her-
metycznym pomieszczeniu, a nastepnie wy-
ssa¢ stamtad powietrze. Opréznienie z powis-
trza pomieszczenia o powierzchni 12 m? trwa
ok. 5 minut i nastepuje dosé gwaltownie, tak
ze bohaterowie od razu zorientujs sig, w czym
rzecz. Jedli w tym czasie nie uzyskaja doste-
pu do powietrza, po kolejnych & minutach
stracg przytomnodé, a po nastepnych 5 -
umiera.jg

Baza moze tez zdecydowad sig na duszenis
powolne, np. przez odcigeie doplywu powie-
trza albo stopniowe jego wypompowywanie
Aby zorientowadé sig w pore, zanim brak po
wietrza zacznie byé odeczuwalny, traeba, zdac
Trudny test Percepcjl. Jedli test nie wyjdzie.
bohaterowie zaczynaja odezuwad efekty
Pierwsza, trwajaca od kilkunastu minut do
kilku godzin faza oznacza dusznosci, coraz
wigksze zmeczenie (oraz stopniowo zwieksza-
Jacy sie modyfikator do testéw - od +10% do
+00%). W trakcie jego dzialania MG moze daé
jeszcze jedns szansa - Przecietny test Per-
cepeji. Po przekroczeniu +90% bohaterowis
tracg przytomnosé, a po nastepnych 5 minu-
tach umieraja.

Miazdzenie drzwiami Bohater musi wyko
naé Problematyczny test Zrecznodei, by unik-
naé przytrzasniecia. Jezeli nie zda testu
otrzymuje Cigzks rane. Jezeli uzyska mnie;
niz 4 PS, otrzymuje Dragniecie; przy 5+P3
udalo mu sie calkowicie go uniknad.




BUNKIER

Zick Jones: Dawno, dawno
ternu, za siedmioma gérami,
za, siedmioma lasami.. a tak
po prawdzie to pare ladnych
lab po wojnie, kiedy Moloch
byl jeszeze w jednym kawal-
ku.. bo zaraz po wojnie Moloch
trzymal sig w zwartej kupie, a po-
tem, ku przerazeniu Detroitczykow
pojawity sie trzy male misie. I tam wia-
énie wydarzyta sie ta historia. Plerd-
nigeie od Chicago spotkalo sig dwdeh
poczatkujacych, ale peinych zapaiu
zabojcdéw maszyn, Sam i Thorne. Rozbi-
jali sig trocheg po okolicy, a2 tu pewne-
go dnia ich oczom objawil sig wielgach-
ny stalowy ptysiek. Planowali dobre
dwa dni, jak do tego podejié i nie daé
sie wykry¢ zadnym czujnikom. I wiesz
co? Udalo im sie. Podeszli i.. tu ich plan
sig w sumie konezy? i z pomocg miala
przyjéé bogini improwizacjia. Obeszli
ptysia rzekomo szesé razy 1 nie. Koniec
koncow doweipnié Sam wyjal 2 pleca-
ka czerwony spray, walnal kilka zyg-
zakow, ktore uformowaly sie w wyple-
ty zadek i opatrzyt podpisem: “kopnij
mrie”. Zasadzili mu po pare kopdéw, po
czym odeszli spacerkiem, do zaparko-
wanej dziesieé kilosow dalej bryki. Zyja
do dzié, a w historyjke nie wierzy nikt.
Nie uwierzyt tez Posterunek, a jak w
konicu wyslali oddzial, zeby to spraw-
dzié, fabryczka juz stala.

Bunkier - ta nazwa moéwi wszystko.
7adna inna nie mialaby sensu. Jakie
sa zmienne estetyczne kazdego bun-
kra? Wielki, twardy i wkurza tych, co
ns zewnatrz. Przeznaczenie? Napchac
tam wrednych kolesi ze spluwami, Zeby
wkurzanie tych, co na zewnatrz, bylo
bardziej efektywne. Na szozgécie moz-
na, taki bunkier cminaé, przecies noég
nie dostanie i nie podrepeze za nami. I
tu sie kolego mylisz.. Bunkier na no-
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gach? Nieee, no co by, pogigio cig? Wi-
dzial kto bunkier na nogach? Gasieni-
ce stary, gasienice. Takie, wiesz, jak w
czolgach.

Jezeli znajdziesz sig w odlegtoscl po-
zwalajace] na klepnigcie g0 W pancers,
jedyne, co Bunkier moze ¢l zrobié, to
prébowag cie rozjechad z zawrotng pred-
kodcia 20 km/h i to pod warunkiem, zZe
bedzie mial z g6rki.

Smithy: Bunkier to cod wigce]j niz
tylko super-opancerzony transporter
To w rzeczywistodei mala pancerna fa-
bryka, ktéra moze stac sig zaczatkiem
koleijnej molochowe] enklawy lub twier-
dzy. Nie posiada zadnej broni, a dzigkl
temu rowniez zadne]j wigkszej szezeli-
ny czy otworu, w Xtére mozna by strze-
lié¢ lub wrzucié granat. To, co mozna
uznaé za ewentualne wilazy, zamkniglte
jest tak szczelnie, Zze nie da sig weisnge
nawet szpilki, chyba ze to po prostu
zwykly wzorek. Jedyny wzglednie sia-
by punkt Bunkra. to gasienice - te jed-
nak uszkodzi¢ moze jedynie bardzo
moena ming przeciwpancerng, w dodat-
ku maszyna ukryta wewnatrz Bunkra
potrafi w ciggu kilkunastu godzin sama
naprawié¢ takie uszkodzenie, nie otwie-
rajac sig przy tym wcale. Zolnierze
prébowali juz podkopdw - czatowall w
specjalnych dolach na drodze maszy-
ny, by jak mechanik w warsztacie,
przyjrzeé sie karoserii od dotu - 0Czy-
widcie z mina w rece. Céz - lita stal,
niewielkie szczeliny i potezne kKlapy

i




systemy obronne

St S S

zamkniete na gtucho. Gdy maszyna sie
zainstaluje, pewnie przez nie wlasnie
rozpoczyna kopad¢ podziemne tunele.
Bunkier nie posiada Zadnej optyki,
Jest catkowicie §lepy, a porusza, sie dzie-
ki mapie terenu zapisanej w swojej
bazie danych oraz na biezaco korygo-
wanej przez sygnaly towarzyszacych
mu maszyn. Sam moze sig rozejrzeé
jedynie po otwarciu ktéregod wiazu i
wypuszczeniu anten i sensoréw - wy-
glada to tak, jakby mechaniczny sli-
mak wysuwal gtowe ze swojej muszli.

REGULY:

Agresja: O
Plerwsze spotkanie: -
Ruch: 1m/segm / 10-20km/h

MASZYNY SEYNOWE

Kapitan 0’Hara: Gdy Moloch chee so-
bie urzadzié¢ gniazdko, musi przejmo-
wac sig nie tylko zapewnieniem ochro-
ny, ale tez tym, zeby wszystkie potrzeb-
ne maszyny dzialaty, a rachunki za
energie nie powodowaly bankructwa.
Nie kazdy robot potrzebuje wilasnego
napedu, taniej wychodzi podpiaé je do
szyn. Spryitny, elektromagnetyczny
ukiad rozwigzuje przynajmniej czedé
problemow.

Podwieszone pod sufitem, a czasem
tkwigce w podiodze szyny ciaggna sie
korytarzami, tworzge sieé¢ obejmujaca
niemal cala bazg. Na skrzyzowaniach
korytarzy utworzono przekladnie,
gdzieniegdzie natknagé sie mozZna na
mijanke i wneki - garaze, w ktérych
spoczywaja nieaktywne maszyny W
mniejszych korytarzach wystarczy je-
dynie jedna nitka toru, w wielkich ha-
lach jest ich mnéstwo, zawieszonych na

Trafienie: ogromny cel - prawie nie da sis = =
trafié
Zrgoznodd: -
Percepcja: 12
Spryt: 15
Zaawansowanie programu: 3
Akeje:
Akcfa za 8 tury Otwarcie wlazu
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalodé: 4 rany Krytyczne
Redukeja ran: 3 poziomy w dét
Pancerz: wszystkie lokacje (Redukcja 6)
Ucieczka: -
Ma.jstrowanie:
Otwarcie: Cholernie Trudne, czas: 12 =
dzin
Czegdcl: Silnik atomowy (Z2); akumulators
(482); infrawizja (24);, noktowizor (Z4);, rada-
(Z4); giéwny uklad sterujacy (Z5); kosei pa-
migei (Z5); elektroniczna mapa (Z8); komuni-
kator (Z22), cholernie cigzki pancerz (Z0-
ogromne podwozie gasienicowe (Z3);
Oprogramowanie: assembler; ZP3, obsh:-
ga urzgdzen I/0, obsluga urzadzen zewnetrz-
nych, obshuga sensoréw, analiza otoczeniz
sterowanie ruchem, overlord;

réznych wysokoseiach, jak gigantycz-
na pajeczyna.

Najezedeiej z napedu szynowego ko-
rzystaja roboty inZynierskie. Przy nich
Moloch nie pieprzyl sie z pancerzami
ani wygladem, kiéry mialby zadziwic
czlowieka. Z sufitu zwisa plgtanina
rurek i kabli zamocowana na obroto-




wym module. Ramiona maja po dwa,
trzy stawy i moga siggnad¢ az do ziemi
- zrecznie zlapia, naprawis i poglasz-
cza po lebku kazdg maszyne, ktdra tego
potrzebuje. Zakohczone sg chwytnymi,
dtugimi paluchami, kamerami albo ja-
kimié narzedziami. W razie czego robot:
sam sobie potrafi zmienié koneéwke na
to, czego mu potrzeba.

Roboty te potrafig dotrze¢ wszedzie,
dokad tylko poprowadzono szyneg. Nie
istnieje dla nich géra czy doét - sclany
na calej wysokodcel sg ich warsztatem
pracy. To przez to bazy maszyn wygla-
daja jak zepachane magazyny, a czio-
wiek ma wrazenie, ze za moment cod
mu spadnie na ieb. I czesto spada - To-
boty szynowe wcale nie maja w sobie
programu malego pacyfisty, kidry za-
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kazywalby im krzywdzi¢ niezapowie-
dzianvch godel. Nawet nie muszg za
bardzo zmieniaé programu - e same
zabiegi, ktére tak dobrze dziatajg na
maszyny, dla ludzi sg dos¢ szkodliwe.
Sam powiedz - cheiatbys by¢ potrakto-
wany z palnika acetylenowego? Poza
tym w sytuacjl zagrozenia na szyny
wyjezdzajs tez obroficy - spluwa, obro-
towa podstawa i niewiele wigcej.
Maszyny podwieszone ne szynach
poruszaja sie niemal bezszelestnie. Sty-
cha¢ jedynie szum, syk i od czasu do
czasu terkot przekiadni. Duzc wigee]
halasu robi maszynownia utrzymujg-
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ca caly system w stanie gotowosel. La-
dujesz sig do takiej bazy, a tu nagle
gdzied w glebi rozbrzmiewa jednostaj-
ne buczenie. Niby jeszcze nic sie nie
dzieje, co najwyzej po szynach przesko-
czy iskra, ale juz wiadomo, ze baza 2y je.
I myséli, jak by tu przywitaé intruzdw.

REGULY:

Wsapélezynniki - zaleza od modelu maszyny
(skorzystaj ze Wspélczynnikéw innych ma-
szyn o podobnej budowie)

Inzynier seynowy - Ma jstrowanie:
Otwarcle: Przecietne, czas: 15 minut
Czedel: Jeden lub kilka sensoréw (Z1:

mniejszy ukiad sterujacy (Z2); narzedzia (Z1-

manipulatory (Z20);

Oprogramowanie: assembler; ZP4, obshu-
ga urzadzen I/0, obstuga urzadzen zewnetrz-
nych, obsluga sensordw, analiza oboczenia
bazy danych, sterowanie ruchem, sterowanis
manualne, walka bezposrednia (system
Uproszczony);

MINER I INTELIGENTNE MINY

Smithy: Miner wyglada jak beczul-
kowaty, mechaniczny pies. Biega na
czterech konczynach, a z dwéch podaj-
nikéw umieszezonych w jego kadlubie
na zyczenie robota wyskakuja niewiel-
kie miny, wyrzucane na odlegtodé do
kilku metréw.

Sek w tym, Ze nie sg to zwykle miny,
a niewielkie automaty, ktore same in-
staluja sie w danym miejscu, kryja pod
gruzem, zagrzebuja w piasku i masku-
Jja w inny sposob. Takze eksplozje na-
stepujs zgodnie z ich programem - cza-
sem taka mina przepudel pierwsze cauj-
ki, jesli uda jej sie ustali¢, ze za nimi
podaza wieksza grupa ludzi lub pojaz-
dow. Moze takze eksplodowaé kierun-
kowo, a nawet jegli zajdzie taka polrze-
ba, tuz przed detonacjs wyskoczyé w
powietrze na wysokosé metra. Kazda
mina zaopatrzona jest w niewielki sil-
niczek elekiryczny i parg manipulato-
row, dzieki ktdrym moze sig przemiesz-
czad, jednak robi to strasznie Slama-
zarnie 1 wolno, a energii starczy jej na
przebycie nie wiecej niz pieciu metrdéw,
na wigksze odlegiodel musza byé prze-
noszone przez Minera.

Miner jest w stanie zabraé maksy-
malnie dwanadcie ladunkdw, jednak w

razie potrzeby mozZe bez problemu po-
zbieraé z powrotem raz juz zastawione
automaty - na sygnal wszystkie jego
miny ujawnia swoje polozenie i zabez-
pieczg ladunek na czas ponownej pod-
rozy. Miner jest maszynag bardzo szyb-
ka i zwrotna, moze z predkodeia nawet
40 km/h przebiec pod dciang jakiegos
budynku, a ten w momencie zostanie
zaminowany.

REGULY:

Agresja: 10

Pierwaze spotkanie: -

Ruch: 3m/segm / 50km/h

Trafienie matly cel +20%, +30% za ruch / Mina
- Maty cel +100%

Zrgeznodé: Walka Wreez 10
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Percepcja: 8
Spryt: 10
Zesawansowanie programu: 2
Akcje

Akeja za 1 segment Wyrzucenie 1 lub 2
min na odleglosé do Sm

Akcja za 3 - 10 tur (zaleZnie od terenur
Zamaskowanie sig miny
Tryb berserkera: tak
Wytrzymatodd: 1 rana Cigzka / Mina - 1 rana
Lekka .
Redukcja ran: -
Pancerz wszystkie lokacje (Redukcja 2) /
Mina - Redukeja 1
Ucieczka: -
Autodestrukeja: 10 (Sila 1 - 2, zaleznie od iloc-
gci 1 rodzaju przenoszonych min)
Selektywne trafienia:

Glowa: PT +80% (Pancerz Red. ), rany o
poziom wyzsze

Optyka: PT +160% (Pancerz Red. 1), rana
Lekka = k20 (10+ - olepiony)

Nogi: PT +80% (Pancerz Red. 1), rana Lek-
ka = kK20 (15+ = unieruchomiony>
Ma jstrowanie:

Otwarecie: Trudne, czas: 1 godzina

Czgéel: Akumulator (Z1); ladowarka (Z3);
infrawizja (Z2) mniejszy uklad sterujacy
(73, komunikator (Z2); miny (Z2); éredni pan-
cerz (Z0); podwozie kroczace (Z0)

Oprogramowanie: assembler; Z2P&, obsiu-
ga, urzadzen 1/0, obstuga urzgdeen zewWngtirz-
nych, obsluga sensoréw, analiza otoczenia,
sterowanie ruchem, sterowanie manualne;

Maskowanie sig miny. Aby dostrzec zama-
skowang ming, zanim wejdzie sie w pole jej
razenia, nalezy wykonad Otwarty test Wy-
patrywania. Przy mniej niz 4PS Bohater nie
dostrzeze iny; przy 4-6PS odkryje jg z odle-
stodel okoto 6m, przy 7-8PS z okolo 10m, przy
9-10P3 z 15m, przy wiegkszej ilodei PS z 20m.

Eksplozja miny. Miny zaleznie od rodzaju,
moga eksplodowad z silg granatu zaczepne-
go, obronnego lub 2z inna, ustalong przez MG

PLISKEN

——

Zick Jones: Plisken to taki mecha-
niczny robal, ktéry sie zakopuje i spod
ziemi robi przechodniom krzyw-
de. Wyglada jak metrowy odci-
nek gazociggu o érednicy 35 cen-
tymetréw Gdy sig juz zakopie,
to od géry przypomina nieco mini-
guna, szefc luf ustawionych w koéiecz-
ko, jedna przy drugiej, a w kazdej po-
tencjalna fontanna kwasu albo innego
toksycznego swinstwa. Zasigg razenia
ma, niezbyt wielki, bo potrafi poczesto-
waé swolmm specjalem jedynie to, co
znajduje sie bezpodrednio nad nim lub
nie dalej niz & metréw.

Kiedy akurat nie siedzi w piachu i
nie sposobi sie na twoje najcenniejsze
skarby, to laczy sie z innymi podobny-
mi sobie, tworzac nieraz nawet dwustu-
metrowego weza. Moloch tak je zapro-
jektowal, 2eby sie o siebie nawzajem
troszozyly i trzymaly w grupach naj-
mniej po 20 sztuk. Jezeli kidrys ma
problem z poruszaniem sieg, albo sig ja-

ko$ inaczej spleprzy, resz-
ta go holuje. Kiedy tak sie wije
siurek stalowo-tytanowy, to o atakowa-
niu kwasem moze nie zapominaé tylko
ten z przodu. Pozostalym musi wystar-
czy¢ technika anakondy, a temu na
koncu dodatkowo wiertlo. W kazde]j
chwili moze sig tez rozmienié na drob-
ne i nagle masz do czynienia z wieloma
Pliskenaimi, zamiast z jednym diugim.
Nie sg zbyt sprawne, ale zawsze mogs
strzyknaé jadem.

Plisken porusza sie troche jak wasz,
troche jak jakasd jaszczurka, posiada
szedé krotkich, cienkich odnézy - trzy
z przoduy, trzy z tylu, zamontowane na
pierdcieniach dookola grzbietu. Teraz
krotko o zakopywaniu. Maszyna na za-
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dniej czedei ma cod jakby wiertto. Usta-
wia sig trzema nézkami w pozycji pio-
nowej, wiertlo w ruch i po chwill jest
juz pod zilemia. Diuzsze] chwili, no bo
sporaws, jest, jakas minute jej schodzi.
S8mithy: Plisken to z jednej strony
samobiezna mina, a racze]j pulapka che-
mieczna, z drugiej modut dostawezy, bo
czasem Moloch uzywa tych maszyn
jako improwizowanego rurociggu. Pli-
skeny potrafia przetransportowad
przez swoje wnetrze prawie wszystko,
co tylko ma postaé¢ plynna lub gazowa.

REGULY:

Agresja: 14

Pisrwsze spotkanie: -

Ruch: lm/segm / Skm/h

Trafienie: na powierzchni: maly cel +20% /
zakopany: maly cel +100%

Zrgeznodd: Strzelanie 5

Strzelanie w zwarciu: 5

Percepcja: 5

Spryt: 7

Zaswansowanie programu: 1

Akcje:

Akoja za 1 segment Wypuszezenie chmu-
ry toksyn

Tryb berserkera: tak

Wytrzymalodé: 1 rana Ciezka

Redukcja ran: 1 poziom w dét

Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 2)

POTRZASK

Zick Jones: Potrzask najcze-
gciej uzywany jest jako wspar-
cie, na polu bitwy pojawia sie
jako plerwszy, a jako ostatni z
niego schodzi. Jego zadaniem
jest unieruchamiadé¢ jak naj-
wigkszg ilos¢ walczacych - oczy-
wiscie ludzi, nie maszyn. Robisz
krok w niewtasgciwsg strone, a sta-

lowe szezeki zaciskaja sie na twojej
nodze.

Kiedy Potrzask oczekuje ofiar, zako-
puje sig lekko w ziemi dzieki systemo-

Ucleczka.: -
Atakowanie wigkszej liczby przeciwnikéw:
wszyscy w zasigdu chmury gazu

Brofi dystansowa: MC (10 porcji gazu lub
poeiskéw chemicznyeh)

Ma jstrowanie:

Otwarcie: Trudne, czas: 1 godzina

Czedel: Akumulator (Z1); ladowarka (22X
detektor ruchu (Z3); detektor ksztalttdw (23
czujnik nacisku (Z2)% mniejszy uklad steru-
Jjacy (Z3); komunikator (tylko odbiér) (Z3)x
zbiorniki z toksynami (Z22) §redni pancerz
Z0,

Oprogramowanie: assembler; ZP1, obstuga
urzadzen 1/0, obstuga sensordw, analiza oto-
czenia, rozpoznanie bojowe, sterowanie ru-
chem, sterowanie manualne, walka bezpodred-
nia;

Ukrycie. Plisken zakopuje sie od 10 minut do
godziny, zaleznie od terenu. Aby dostrzec ukry-
tego Pliskena, zanim wejdzie sie w pole raze-
nia chmury toksyn, naelezy wykonaé Otwar-
ty test Wypatrywania. Przy mniej niz 4PS
Bohater nie dostrzeze robota; pray 4-6PS od-
kryje go z odlegtodei okolo Bm, przy 7-8PS z
okoto 10m, przy ©-10PS3 z 15m, przy wicksze]
ilogei PS z 20m.

Chmura toksyn. Chmura obejmuje obszar o
promieniu pigeiu metréw wokél Pliskena.
Efekt tworzacyech ja toksyn kumuluje sie
przez tyle tur, ile Bohaterowlie przebywaja w
chmurze. Jako Ze w jednym segmencie moz-
na przebiec 2m, wydostanie sig z centrum
chmury wymaga. trzech segmentoéw (3 daw-
ki), a =z obrzezy - tylko jednego. Opisy toksyn
znajdziesz na koncu tego dodatku.

wi wiertetl i lopatek na swoim spo-
dzie, a nastepnie rozcapierza swoje
tapy i czeka na chetnych.
Smithy: Z piaskiego, dyskoidalnego
kadiuba o dwuipétmetrowej srednicy
wychodzi dwanageie mackowatych ra-
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mion zakonezonych szczypeami. Macki
nie sa zbyt ruchliwe - moga jedynie
przesuwad sig po ziemi jak weze 1 zad-
na sig sam nie uniesie. Ich budowa opie-
ra sie na polgezeniu metalowych strun
i przewoddw ze sprezonym powietrzen,
czyli troche mechaniki, troche hydrau-
liki w jednym. Za to koncowki ramion
to juz gorsza sSprawa - SzCzypce Imoga
sie unie§é na wysokos¢ nawetb pol me-
tra. ponad ziemieg, wWyposazone sa w
samodzielny receptor termiczny Gdy
zatrzasng sig na nodze, nielatwo sig
wyswobodzi¢. Im bardzie] bedziesz sig
szarpal, tym mocniej szczypoe sig zact-
sna, czasem nawet do samej kodcl. Je-
dyna szansa to rozwali¢, 1 to porzad-
nie, sam kadtub maszyny, albo tez od-
cig¢ lub odstrzelié trzymajgce cig ra-
mig - byle sig z tym nie cacka¢, bo na
wszelki wypadek robot moze ci zrobié
z nogi filet.

Za pomocg macek Potrzask moze sig
tez samodzielnie przemieszozad - whija
szezypee w ziemie lub uczepia sie cze-
gokolwiek, a nastepnie podeigga. Sprin-
terem przy tym na pewno nie jest.
Robot szezegdlnie upodobal sobie piasz-
czyste tereny, bo po zakopaniu sig¢ w
piachu pierwszy lepszy podmuch swiet-
nie go zamaskuje.

REGULY:

Agresja: 15

Pierwsze spotkanie: -

Ruch: Om/segm / 1/h

Trafienie Korpus - duzy cel -30%
Zrecznodd: Kleszeze - Walka Wrgoz 6
Percepcja: Kleszeze - 9

Spryt: 12

Zaawansowanie programu: 1
Akcje

Akcja za 1 sukoes Uderzenie szczypcami
(Dragnigcie)

Akcja za 2-3 sukossy: Ztapanie i miazdze-
nie (Dragniecie)

Tryb berserkera: tak

Wytrzymalodé 1 rana Krytyozna
Redukeje ran: 1 poziom w 4ot

Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 2)
Ucisoczka: -

Atakowanie wigksze] liczby przeciwnikiw:
kazde ramie z kleszezami traktowane jak
osobny przeciwnik

Selektywne trafienia:

Kleszoze (kazde osobno) PT +80% (bez
Redukcji ran, Pancerz Red. 1), rana Cigzka, -
k20 (18+ = zniszczone)

Ma jstrowanie:

Otwarcie: Trudne, czas: 1 godzina

Czedol: Akumulator (Z2); wizja (22, cauj-
niki nacisku (Z3); mniejszy uklad sterujacy
(Z3), komunikator (tylko odbiér) (Z2); macki
(Z0), sredni pancerz (Z0); pajgcze nogi (Z1

Oprogramowanie: assembler; ZF1, obsiuga
urzadzen: I/0, obsluga sensordw, rozpoznanie
pbojowe, sterowanie ruchem, sterowanie ma-
nualne;

Atakowsnie kilkome remionami. Potrzask
moze zaatakowad jedna postaé maksymalnie
trzema ramionami traktowanymi jak osobni
przeciwnicy.

Zasadzka. Aby sprébowaé dostrzec Potrzask
wezedniej, zanim wejdzie sie w zasigg jego
ataku, nalezy wykonaé otwarty test Wypa-
trywania. Przy mniej niz 4PS Bohater nie
rozpozna maszyny, przy 4-6PS odkryje ja z
odlegtosdei okolo 8m, przy 7+PS z 15m. W prze-
ciwnym wypadku Potrzask atakuje z zasadz
ki - jego ramions siggaja na osiem metréw
dookoia.

Ziapanie 1 miazdzenie. Ofiara otrzymuje
+30% utrudnienia, dopdki nie zostanie uwol-
niona. Aby kleszcze zwolnity chwyt, nalezy
je zniszezye. W kazdej kolejne] turze po zia-
paniu ofiara otrzymuje od jednych Kleszczy
rang Lekks. i

Krwawe promienie zachodzacego stonica przebijaly si¢ przez welon dymoéw, zasnuwa jacych usiang skatami
réwnine. Omiotlem spojrzeniem pobojowisko. Spalone wraki samochodéw tkwily tam gdzie dosiggly Jje
pociski, zamieniajac w plonace pochodnie. Wokdi nich czernialy zweglone figurki ludzi. Wszedzie poniewie-
raly sie poskrecane kawalki metalu, nada jgc okolicy wyglad ziomowiska. Uniosltem lornetke i spojrzatem
na wzgdérze wznoszace sig w oddall, ponad tym ponuryimn cmentarzyskiem. Trzy obronne automaty staly
nietkniete, a na ich gladkich pancerzach zwyciesko Iénily ostatnie swiatla dnia.
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STRAZNIK

Mr Johansen: Ten duzy, nierucho-
my aubtomat wartowniczy jest przeno-
dnym punktem ogniowym, zwykle
umieszezanym przez Molocha w stra-
tegicznie waznych miejscach. Na wy-
zZnaczong pozycje dostarcza go specjal-
nie przystosowany pojazd transporto-
wy. Stanowiska obronne tego rodzaju
przenoszone sa najezedeiej w wigkszych
ilogeiach, aby mée utworzy¢ z nich pro-
wizoryczny pas umocnien, ochraniaja-
cych opanowane terytorium.

Automat ma postac¢ zaokraglonego
na szezycie stozka wysockosei okoto
dwoch metréw oraz podobne] szeroko-
del 1 wyposazony jest w wysuwane
wsporniki, pozwalajace stabilnie zako-
twiczyé sie w gruncie.

Gérna czesé stanowi obrotowa wie-
zyczka, we wnetrzu ktorej zamontowa-
no badZ armate kalibru 75mim, badz tez
dziatko systemu Gatling, kalibru 20mm.
Istnieje réwniez rzadszs wersja tej ma-
szyny, posiadajaca wyrzutnie rakieto-
wa, lub miotacz ognia. Precyzy jny ukiad
kierowania ogniem sprzezony zostal z
detektorem ruchu, wspomaganym
przez whbudowany radar Wiezyczka
moze blyskawicznie obracac¢ sie o 360
stopni, lufy moga swobodnie odchylaé
sig w gore 1 w dét o kat do 45 stopni.

Podstawowym zadaniem dzial jest
wykrywanie i niszezenie wrogich (czy-
taj niezidentyfikowanych) pojazddow,
zas wiezyczki zaopatrzone w Gatlinga
skupiaja sie na wszelkich cieptych
obiektach, w tym wigkszych zwierze-
tach i ludziach.

Komputer zarzadzajacy robotem to
w zasadzie skomplikowany kalkulator
celowniczy sprzezZony z prostg analiza
obiektéw w oparciu o weigz akiualizo-
wane bazy danych. Broh skiercwana
zostanie przeciwko kazde]j istocie zy-
we]j rozmiaréw czlowieka, wykrytej na

podstawie analizy termiczne]j otoczenia.,
oraz wszelkim maszynom, ktére w od-
powiedzi na Zgdanie nie wyélg szyfro-
wanego sygnatu identyfikacyjnego
Molocha, nie zostang rozpoznane przez
pordwnanie z bazag danych lub wzbu-
dza najmniejsze choéby podejrzenia.
Rozwigzanie takie powoduje, 2e jednost-
ka sterujgeca Straznika jest dodé pro-
sta, co w praktyce oznacza wysoka od-
pornosé na uszkodzenia spowodowane
przegrzaniem czy tez bedace wynikiem
wstrzaséw wywolanych trafieniami
peciskéw. Jednak zdarzajg sie tez przy-
padki, kiedy wiezyczka straznicza
ostrzela pojazd sojuszniczy, nie mogs-
cy przesiac wymaganego kodu z powo-
du usterki badz zniszczenia nadajnika.

Ze wzgledu na wytrzymalosé, szyb-
kosé reakeji oraz zasieg i sile uzbroje-
nia, automat obronny tego rodzaju nie
nalezy do latwych przeciwnikdw. Znisz-
czenie pojedynczego wartownika to
spory problem, a uporanie sig z kilko-
ma bedzie wymagalo zaangazowania
znaczne] ilodei ludzi oraz ciezkiego
uzbrojenia.

Blackbird: To prawda, zniszczyé to
sukinsynstwo jest cholernie trudno, a
przy tym bytaby to walka z wiatraka-
mi. Tam, gdzie Moloch chce mie¢ linie
straznikow, bedzie ja mial, chocby mial
dowozié¢ nowe automatbty codziennie. A
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jako ze dranstwo ma wbudowany sys-
tem autodestrukeii, nie bardzo da sie z
niego cokolwiek wyja¢ nawet po unie-
ruchomieniu. Wniosek: szkoda, sprzetu,
ludzi 1 amunicji na walke z tym nieru-
chawym bunkrem. Skuteczna walka ze
straznikami to nie tyle zabawa w strze-
lanego, co w podchody. Dranstwo nie jest
nieomylne, a i nie widzi wszystkiego,
no i sig nie rusza. Jesli potrafisz wyko-
rzystaé te fakty, by¢ moze uda ci sig
przeji¢ pod nosem Straznikéw i potem
pomachasz im chustks na pozegnanie
- juz po drugiej stronie, na terytorium,
gdzie jesteé tak niemile widziany.

REGULY:

Agresja: 20

Pierwsze spotkanie: -

Ruch: O m/segm / 5 km/h w trybie podrézy
Trafienie: duzy cel -20%

Zrgeznodé Strzelanie 13

Strzelanie w zwarciu: -

Percepcja: 12

Spryt: 6

Akcje:
Akcoja za 1 segment: Krotka seria
Akgja za 2 segmenty: Diuga seria
Akcja za 3 segmenty: Ogien ciggty
Akgja za B tury: Strzal z armaty 75mm

Tryb berserkera: tak

Wytrzymalodé 2 rany Krytyczne

Redukeja ran: 1 poziom w dét

Pancerz wszystkie lokacje (Redukcja 3)

Ucieczka: -

Autodestrukeja: 10 (Sila 2)

Brofi dystansowsa: armata 75mm (30 poci-

skéw) lub G (2000 sztuk amunicji)

Selektywne trafienia:

Optyka: PT +160% (Ukrycie &, bez Reduk-
cjl ran, Pancerz Red. ), rana Krytyczna -
k20 (10+ - uszkodzenie - kara -3 do Strzelania
i Percepcjl)

Gniazdo broni PT +140% (bez Redukcji ran,
Pancerz Red. ), rana Krytyezna = k20 (10+ -
uszkodzenie - kara -5 do Strzelania)

Ma jstrowanie:

Otwarcie: Bardzo Trudne, czas: 5 godzin

Czedel: Duzy silnik elekiryezny (Z8); aku-
mulator (22); detektor ruchu (Z2); detektor
ksztattow (Z3);, radar (Z3) mniejszy uklad
sterujgoy (Z4) komunikator (Z2>; bron ciegz-
ka (Z1); amunicja (Z2); ladunek wybuchowy
(Z4); cholernie cigzki pancerz (Z0);

Oprogramowanle: System V, ZP1, obshuga
urzadzen 1/0, obstuga sensoréw, rozpoznanie
bojowe, bazy danych, walka dystansowa, over-

Zaawansowanie programu: 1 lord;

TLOK

Kapitan O'Hara: Nawet posrdd ma-
szyn strazniczych, ktére niby to powin-
ny bydé proste, toporne i bardzo pan-
cerne, znalezé mozna jakied dziwadia.
Wez taki Ttok - moze stanowic element
linii obronnej, z pozoru rownie stabil-
ny i nieruchliwy jak betonowy bunkier,
a za chwile najzwyczajniej w swiecie
p6jdzie sobie w cholere. Chociaz zwy-
kle jest zupelnie na odwrdt - gdy nie-
pozorne skupisko maszyn, ktére ideal-
nie nadaje sig do zniszczenia i ograbie-
nia, otrzyma positki w postaci paru Tio-
koéw, zmienia sig w dwistnie umocnio-
ny bastion.

Tiok podrozujaey i Tiok ufortyfiko-
wany to jakby zupeinie roine maszy-
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ny - calkiem nie do poznania. Kiedys§
nawet nie wiedzielismy, ze chodzi 0 jed-
no i to samo - na poruszajace sie Tioki,
ktére czasem udalo sig zobaczyc¢ w od-
dali, méwito sie “Szasziyki”, a na po-
skladane.. Gdy Tlok jest poskladany i
gotowy do obrony, przypomina betono-
we gniazdo karabinu maszynowego.
Pancerne segmenty deigle nachodzg na
siebie, tworzac jednolitg strukture nie
do przebicia. Poza pancerz wystaje nie-
wiele - obrotowe dziatko, pare anten i
sensordow. Zupekie jak zwyczajna wie-
zyczka straznicza, - nie potrzebowaliémy
na to osobnej nazwy, bo nietatwo jest
w 0gdle zauwazyé roznice.

Gdy nie ma zagrozenia 1 jednostka
chee sig przemiedeié, zaczyna sig calko-
wicie zmienia¢. Segmenty syczac i trza-
skajac rozsuwajg sige 1 dokladniej wi-
daé, jak Tiok jest wiadciwie zbudowa-
ny. Podstawa rozczepia sig na trzy nie-
zalezne nogi, ktére poradzs sobie na-
wet w trudnym terenie. £ segmentem-
maszynownia igcza sie przegubami. 2
niej wyrasta w gére kolejny, do nastep-
nego segmentu. Potem jest jeszcze je-
den, zakonczony ibem. Catlosé, gdy sie
rozciggnie, ma prawie pigé metrow.
Spomiedzy segmentéw wystaja rozma-
ite wichajstry: czujniki, anteny, anali-
zatory, diody, reflektory.. To tak, jakby
Moloch potrzebowal zwiadowey i umoc-
nienia w jednym. Przez to kKroczacy
Tiok wyglada troche jak choinka, tro-
che jak strach na wroble, a najbardzie]j
przypomina wielki szasztyk, stad sta-
ra, NaZWa.

Roztozona maszyna jest dodé podat-
na na ataki - czgéel pomigdzy segmen-
tami sg pozbawione powazniejszego
pancerza. Dlatego tez pierwszag rzecza,
jaks maszyna robi w razie niebezpie-
czenstwa, jest zlozenie sig - trwa to pare
chwil, po ktérych jest juz bezpieczna i
moze zajaé sig eliminowaniem zagroze-
nia. O ile ktokolwiek jeszcze bedzie ja

Jjeszcze atakowat - jesli udalo sie je
poskladag, to jest juz za pdzno, a ala-
kujacy to zwykli partacze.

Pocieszajace jest to, ze Tiokdow nis
widuje sie zbyt wiele. Pewnie Moloch
musi zbyt diugo siedzie¢ nad nimi w
fabrykach, Zeby sie dalo wypuszczacd i=
tasmowo. Tak to jest, jak za bardzo prze-
gnie w strone uniwersalnodci.

REGULY:

Agresja: 10

Pierwsze spotkanie: -

Ruch: 8m/segm / 10km/h

Trafienie: duzy cel -50%, +10% za ruch
Zrecznoddé: Walka Wreez 8 / Strzelanie 10
Strzelanis w zwarciu: 5

Percepcja: 13

Spryt 14

Zeawansowanie programu: 2

Akcje

Akeja za 1 segment: Strzat lub kroitka
seria

Akcja za 8 segmenty: Dhuga seria

Akcja za 8 segmenty: Ogien ciagty

Akeja za 8 tury Zmiana trybu otwarty
zamknigty
Tratowanie rana Cigzka / Problematyczny
test Zrecznosel na unik / co 3 tury
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalodé 2 rany Krytyczne
Redukcja ran: 1 poziom w dét
Pancerz wszystkie lokacje - otwarty: Reduk-
cja &, zamknigty: Redukcja 4
Ucieczka: -

Autodestrukeja: 16 (Sita, 2)
Broni dystansowa: DA (300 sztuk amunicji)
Ma jstrowanie:

Otwarcle: Problematyczne (maszyna roz-
tozona), czas: 1 godzina lub Bardzo trudne
(naszyna zlozona), czas: 4 godziny

Czedel: Duzy silnik elektryezny (Z2); aku-
mulator (Z2); baterie stoneczne (Z3); infrawi-
zja. (Z24); detektor ksztaltow (Z3); czujnik
dzwiekowy (¥3); noktowizor (73); radar (Z3);
giéwny uklad sterujacy (Z5); elekironiczna
mapa (Z5); komunikator (Z3), pancerz (Z0)
podwozie kroczace (Z1); (Uwaga: gdy monter
wybebesza roziozony Tiok, poziom Zakamu-
flowania wszystkich czesel zmniejsza sig o 1
(min. G).)

Oprogramowanie: System krzyzowy; ZP2,
obstuga urzadzen 1/0, obstuga sensordéw, ana-
liza, otoczenia, rozpoznanie bojowe, sterowa-
nie ruchem, walka dystansowa, overlord;
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Mr Johansen: To male, lecz
podstepne urzadzenie jest
przykiladem tego, jak zmydl-
nie Moloch wykorzystuje po-
mysty, ktére podpatrzyt u
Matki Natury. Diler swa, kon-
strukeja przypomina metalo-
wego weza, a porusza sig dokladnie
tak jak jego zywy odpowiednik. Pomi-
mo, Zze pozbawiony typowych dla ma-
szyny elementéw jak gasienice, kota czy
nawet mechaniczne odnéza, potrafi po-
ruszad sig ze znaczng predkoscia, zwin-
nie manewrujac ruchomymi segmenta-
mi swojego korpusu. Jego dlugoéé bywa,
rozna, jednak zwykle nie przekracza
pél metra. Ze wzglgdu na swe niewiel-
kie rozmiary potrafi przeciskaé sie
przez waskie szeczeliny albo otwory
wentylacyjne, czesto tez wpelza do réz-
nych pojemnikdw, ujawniajac sie w naj-
mniej spodziewanym momencie. Moze
zagrzebad sie w zlomie zamierajac w
bezruchu i udajac powykrecany kawa-
lek stali. Czasami zbieracze metalowych
resziek przenoszs go razem z innymi
zdobyczami nie majac pojecia, ze po-
§rod zardzewlalych rupieci zaczail sie
grozny intruz.

Wiekszosé segmentdw Dilera zawie-
ra. materiat wybuchowy W pozostalych
znajduja sig Zrodia energii, jednostka
sterujgca oraz ..zminiaturyzowany
sprzet medyczny i zapas narkotyku.

Robot zasilany jest miniaturowymi
ogniwami wodorowo-tlenowymi, zapew-
niajgcymi wzglednie diugi czas aktyw-
nosgei urzadzenia. 0gniwa te nie sg wy-
mienialne, ale wystarczg by w irybie

czuwania, zasila¢ robota przez ponad
miesige. A gdy sig w kohcu wyczerpia.
na do widzenia robot eksploduje. Jezell
komué uda sie je wymontowad, co z
pewnodcig nie bedzie sprawsg prosta.
uzyskuje wydajne baterie do radia.
notebooka c¢zy tez innego przenoénego
sprzetu elektronicznego.

Jednostka sterujgca to niczym nis
wyrdzniajacy sie segment, umieszczo-
ny losowo wérdd innyeh, trudno wiec
wyeliminowaé maszyne pojedynczym.
dobrze wymierzonym strzalem - nawet
pozbawiona wigkszej czedci swoje]
struktury moze dalej uciekad, zaszy-
wajac sig w jakiejd dziurze.

Pozostawienie tego paskudztwa
gdzied w poblizu zapewne bedzie spe-
dza¢ sen z powiek kazdemu, kio cho-
ciaz raz sig z nim zetknal Napastnik
atakuje niespodziewanie, btyskawicznie
oplatajgc konezyne.

Smithy: Jedli zabierzesz sie do préb
oderwania tego swinstwa, zapali sie
dioda, ktdra zacznie migad, a urzagdze-
nie wydawac begdzie przy tym charak-
terystyczny dzwiek ostrzegawczy, jak
bomba, ktdra ma za moment eksplodo-

Po raz pierwszy natrafilem na to, gdy z bratem penetrowaliSmy szyhy opuszczonsj kopalni, pieédziesiat
mil na wehdd od San Francisco. DuZa ilosé tych dziwacznych maszyn wisiala przyczepiona do sklepienia
Jednej ze sziolni, wige zobaczylismy je dopiero, gdy zaczely na nas spadad. Zdolalismy uciec, ale kidrys z
nich dorwal Alana, zawijajac sig wokdl jego nogi PdzZniej nie bardzo wiedzieliSmy co z tym zrobid, bo
diabelstwo moeno przylgnegto I nie cheialo puseid. No wige Alan poszedi do warsatatu, wzial pite do metalu
1 zaczal ciad Wiedy wiasnie wybuch cderwal mu stopg.
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wac. I w te] kwestii robot weale nie ble-
fuje.

Nie masz wyboru - musisz nosié to
dranstwo. Jak tylko zaczniesz kombi-
nowaé przy Dilerze, ten zacznie pipac¢ i
migac, po czym zdetonuje wszystko, co
w sobie kryje. Moze cie to nie zabije,
ale na pewno tez nie wzmoceni - widzia-
lem juz pourywane konezyny tych,
ktorzy mieli sie za bystrych elektroni-
kéw i zdecydowali sie usunacé niechceia-
ng obraczke.

W jakim celu Diler przytwierdzil sig
do twojej nogi? Jak to zawsze z Molo-
chem bywa, do konhca tego nie wiado-
mo. Najbardzie] spektakularne dziala-
nie Dilera polega na tym, Zze co pewien
czas, zupelnie bez Zadnej stalej reguly,
aplikuje nosicielowi silny narkotyk
bojowy, ktéry zmienia ofiare w berser-
kera. Po takie dawce rozszarpiesz na
kawalki nawet swojego najlepszego
kumpla, a jesli trzymasz akurat pisto-
let maszynowy, nikt wokél nie bedzie
bezpieczny

Mr Johansen: Niekiorzy twierdzg
tez, ze maszyny typu Diler stuza Molo-
chowi do oznaczania oraz lokalizacji
0s6b. Niezaleznie od tego, zdarzajg sig
niekiedy dmiertelne przypadki spotka-
nia z maszyna, gdy robot okreci sig
wokol szyi jakiegos nieszozesnika, spek-
takularnie pozbawiajac do giowy.

REGULY:

Agresja: 18

Pierwsze spotkanie: -

Ruch: 1 m/segm / 1 km/h

Trafienie: maiy cel +80%

Zrgcznodé: Walka wrecz 7

Percepcja: 12

Spryt: 8

Zasawansowanie programu: 2

Akcje:
Akoja za 1 segment: Skok (do 2 metrow)
Akoja za B sukcesy: Zilapanie (do 0,5 me-

tra)

Tryb berserkera: tak

Wytrzymatlodd: 1 rana Lekka

Redukeja ran: -

Panocerz -

Ucieczka: po nieudanym ataku z zaskoczenia
Autodestrukeja: 5 (Sita. O
Ma jstrowanie:

Otwarcie: Bardzo trudne, czas: 2 godziny

Czgéci: baterie (Z23), ladowarka, (Z3); infra-
wizja (Z3); mniejszy ukiad sterujacy (Z&);
kodei pamiecl (Z3), komunikator (Z8); iniek-
tor (Z3); zbiorniki z toksyna (Z3); tadunki
wybuchowe (Z3);

Oprogramowanie: assembler, ZP2, obstu-
ga urzgdzen I/0, obstluga sensordw, analiza
otoczenia, sterowanie ruchem, walka bezpo-
drednia;

Zasadzka. Robot jest specjalistg w przygoto-
wywaniu zasadzki. Nalezy zastosowac normal-
ne reguly Zasadzki, jednak ofiara zdaje o
poziom trudniejszy test Czujnodei.

Skok. Diler moze wykonac jedna probe sko-
ku na ofiare z weczesnie] przygotowanej za-
sadzki. Aby uniknaé przyczepienia sig Dile-
ra, ofiara musi zdaé test Zrecznosdci - Proble-
matyczny, jeéli nie dala sie zaskoczyé, Bar-
dzo trudny w przypadku zaskoczenia. Nale-
2y sprawdzié rzutem k20 lokacje, do ktére]
przyczepit sie Diler (jedli wypadl Tuidw, nale-
zy powtdrzyé rzut). Jegli Dilerowi nie udalo
sie uczepié ofiary, nie probuje on wigce]j ata-
kowad, tylko natychmiast stara sig odpeiznacé
w miejsce, gdzie moze sie ukryé (np. stertg
ziomu).

Zdejmowanie Dilera. Zdejmowanie Dilera to
zajecie niezwykle ryzykowne, wymagajace
roboty dwietnego fachowca. Aby rzecz zakon-
czyla sie sukcesem, nalezy zdaé Bardzo trud-
ne testy Elektroniki i Mechaniki. Porazka
ktéregokolwiek z nich powoduje zadziatanie
efektu Wybuchowych segmentow

Wybuchowe segmenty. Jezeli Diler uzna, e
dZwigkowe osltrzezenie zostalo zignorowane,
przechodzi w tryb samezniszezenia. MG wy-
konuje rzut k20 dla kazdego segmentu Dile-
ra (zwykle jest ich szesé). Wynik 1-10 to brak
efektu, wynik 11-20 to eksplozja, zadajaca
nosicielowi Cigzka rane. Jezell Diler przycae-
piony byt do konezyny, 3 Ciezkie rany nieko-
niecznie oznacza ja dmieré nosiciela, powodu-
ja jednak amputacjg konezyny.

Nearkotyk Dilera. W przypadku niezdanego
Trudnego testu Kondycji zatruty wpada w
szal. Atakuje wszystkich w otoczeniu, wal-
czac w itrybie Berserkera i w kazdej turze
stosujac manewr Furia. Efekt utrzymuje sie
przez 0kolo 5 minut. Zdanie testu umozliwia
powstrzymanie si¢ od szalenstwa, o ile co
minute zdany zostanie Trudny test Nieztom-
noéci. Porazka w ktéryms z tych testéw ozna-
cza poddanie sig dzialaniu narkotyku (jesli
nie powiddl sig czwarty test, narkotyk be-
dzie dzialal przez 2 minuty).
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IMPLANT

Zick Jones: Wiele maszyn
potrafi zakopywad sie w ziemi:
Pity, Szezeki, kilka wiekszych.
Implant za Eryjowki
obiera sobie ciata zwie-
rzat 1 atakuje z ich
wnetrza. Maszyna posiada
cztery teleskopowe odnéza i dwa row-
niez teleskopowe 2adla. W stanie spo-
czynku ma okoto 18 centymetréw wy-
sckosel i szerokosci. Kiedy przychodzi
jej podrdézowaé samodzielnie, co jest
rzadkodceia, wydtuza ocdndza kKroczace po-
nad dwukrotnie. Samo ukrywanie sie
wewnaglrz ciata ofiary nie jest jeszcze
niczym szezegolny. Istotg sztuczki Im-
planta jest fakt, iz on jej nie zabija,
wregcz przeciwnle, stara sig jg utrazy-
mac¢ przy zyciu. Przynajmniej do pierw-
szego spotkania z czlowiekiem. Za po-
mocs, zadel, moggeych wydiuzye sie do
120 centymetréw wprowadza, w orga-
nizm ofiary silny Srodek odurzajacy.
Kiedy ten zadziala, Implant dostaje sie
przez brzuch do wnetrza jego ciala.
Maszyna uczepia sie kregostupa w oko-
licy zZoladka i podiacza sig do mdzgu
zwierzecia. Nie przejmuje kontroli nad
nosicielem, a jedynie sig w nim masku-
je, caly czas paralizujace odrodki ner-
wowe 1 utrzymujgc prawie w stanie
wegetacji.

Jakie sa kryteria wyboru *kryjo-
wek"? Wybiera jac nosiciela, Implant ko-
rzysta. z wbudowane]j bazy danych, dzieg-
ki ktérej wie, na jakie zwierzeta naj-
chetniej poluja ludzie, jakie lapia do
swoich hodowli, czy po prostu lubia
poglaskad.

Nie stanowia dla niego przeszkody
pancerze przejmowanych stworzen. Pod
kazdym z zadel znajduje sig male wier-
tlo, ktérym przewierca sie przez pan-
cerz, aby nastepnie wprowadzi¢ truci-
zne i uépié ofiare, oraz mala pita tar-

- " czowa, ktora przeci-
na pancerz na brzuchu
ofiary. No tak, ale jak takie
male dranstwo ma sie do-
bra¢ do czegos wielkiego 1
nie daé sie przerobié na su-
rowce wiorne. Céz, nie ma ryzy-
ka, nie ma zabawy. Implant
wskakuje na grzbiet takiego
stwora i ezasem mu sig udaje.

Jak diugo Implant pozostaje w ciele
zwierzegcia, tak diugo nie ma problemdw
z zasilaniem. Jego akumulatory chodza
na kwasie zotadkowym, kiéry pozysku-
je poprzez wprowadzony w zoigdek
nosiciela, przewdd. Maszyna czyni w
ciele swych ofiar spore spustoszenie, co
sprawia, iz umiera jg one po ckolo tygo-
dniu. Nie dotyczy to jedynie wiekszych
istot, rozmiaru konia 1 jeszcze wigk-
szych.

Smithy: Wyobraz sobie, 2e spotykasz
gdzies§ poSrdd ruin schorowanego psia-
ka. Nie warczy na ciebie, nie szczeka.
tylko zmeczonym krokiem czlapie w
twojg strone. Sapie przy tym z trudem,
nawet zdaje sig¢ merdac¢ ogonem. Nie
pogtaskasz? No, ja radzitbym tego nie
robié. Jak tylko wyciggniesz reke albo
dasz psu podejsé i obtrzed sig o noge,
natychmiast przez jego skoére przebi-
jaja sie dilugie léniace metalicznie za-
krwawione igly, diugie, cieniutkie, jak
odnoza jakiegos paskudnego pajagka.
Jegli, nie daj matko, cie dziabnie, odlicz
sobie w myslach do dzissieciu, bo po tylu
sekundach przewrdcisz sie jak szma-
ciana lalka. Zachowasz swiadomodé, ale
bedzie ci sie ostro pieprzyé, rzeczywi-
stodéé zmiesza sig z majakami. Jednak
najgorszy koszmar dzieje sie napraw-
de. Na jpierw widzisz, jak psa ogarnia-
ja drgawki 1 na oczach zdycha, a z jego
brzucha wylazi cod obrzydliwego 1 me-
talowego. Sek w tym, Ze na nowego no-
siciela zostales wybrany ty sam.




REGULY:

Agresja: 15
Pierwsze spotkanie: Problematyczny test
Morale (Strach)
Ruch: lm/segm / -
Trafienie: Implant - maly cel +140% (o ile w
ogdéle go widac) / zwierze - zaleinie od rodza-
ju
Zrgoznodé: Walka Wrecz 6
Percepcja: 9
Spryt: 12
Zaawansowanie programu: 2
Akoje:
Akcja za 8 sukecesy: Atak iglami na odle-
£l04¢ pét metra (toksyna usypiajaca)
Akcja za 8 sukcesy: Atak iglami na odle-
glodéé 1 metra (toksyna usypiajaca)
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalodé Implant - 1 rana Lekka / zwie-
rze - zaleznie od rodzaju
Redukoja ran: -
Pancerz: cialo zwierzecia traktowane jako
pancerz 0 Redukeji 1 lub 2 (Jub wiece}), zalez-
nie od rodzaju nosiciela
Ucieczka: -
Ma jstrowanie:

KLESZC

Dr Izaac Balton: Kleszez,
to maszyna delikatnej budo-
wy, ktéra mozna z latwodcig
uszkodzi¢ nawet kopniakiem.
Wystarczy, ze cisnie sig nig moc-
niej w gclaneg 1 po klopocie. Spo-
wodowane jest to bardzo wraz-
liwymi komponentami Klesz-
cza 1 brakiem pancerza.

Urzadzenie ma wielkose dioni, na-
szpikowane jest sprzetem rejestrujg-
cym 1 systemem sieci neuronowych,
imitujacych ukiad nerwowy. 0d korpu-
su uzbrojonego w sprzet optyczny od-
chodza diugie, cienkie jak nitki prze-
wody, dzigki ktérym maszyna podeze-
pia sie pod sufity, dachy lub gatezie, po
czym zwisa jak pajaczek na nitce. Z
tego wzgledu Kleszez moze byé spoty-
kany jedynie w miejscach zabudowa-

mbéty eksperymentalne

Otwarcie: Cholernie trudne, czas: & godzi-
ny

Czegdel: miniakumulatory (Z4); infrawizja
(Z2);, analizator chemiczny (23); mniejszy
ukiad sterujacy (Z3); kodei pamigel (Z3); tele-
skopowe odndza (Z1); teleskopowe narzgdzia
(Zay,

Oprogramowanie: assembler; ZP2, obsiu-
ga urzgdzen 1/0, obstuga sensordw, analiza
otoczenia, rozpoznanie bojowe, bazy danyceh,
sterowanie ruchem, obsthuga elementow orga-
nicznych;

Ukrycie. Robot potrafi sie doskonale ukryé
w nosicielu. Jesli Bohater znajdzie sig w bez-
posredniej odleglodci od stworzenia, tuz przed
atakiem Implanta ma szanse na dostrzeze-
nie putapki - musi zdaé Bardzo trudny test
Czujnodci. W przeciwnym razie robot ataku-
je z zaskoczenia (nalezy zastosowaé normal-
ne reguly udane]j Zasadzki).

Toksyna usypiajgea. W przypadku niezda-
nego Problematycznego testu Kondyeli, zatru-
ty zapada w sen. Zdanie oznacza otumanie-
nie - modyfikator +30% do wszystkich testow
Przy kumulacji dawek kazda kolejna dawka
zwigksza PT testu Kondycji o Poziom az do
maksymalnego Bardzo trudnego.

nyeh od goéry, wszedzie
indziej jest bemuzyteczny,
nie potrafi sig przemiesz-
czaé inacze] niz podezepia-
Jjac sig sufitdow czy drzew,
wiecznie zwisajae. Stad ich
miejsce wystepowania to
najezedciej wnetrza budyn-
kow, fabryk i hangardw,
kompleksy podziemne lub lasy.
Przewody pozwalaja
tez Kleszczowl poruszacd sie bardzo
szybko, moga sie kurczyé i wydiuzad,
przez co Kleszez biyskawicznie przenc-
si sig z miejsca na miejsce, opuszcza i
podciaga., czasem pod sam sufit. Ich ilogé
nigdy nie jest stala, raz jest to jedna
nié, czasem jest ich tuzin i wiece].
Czasem calymi miesigcami zwisa 2
sufitu jakiegog budynku i czeka w
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ugpieniu. W tym czasie jego jedyne oko
dwieci sie na czerwono i jesli kto§ ma
szezefcie, moze w pore to swiatetko za-
uwazydé. Optyka Kleszeza pozwala mu
widzieé¢ w podczerwieni. W momencie,
gdy Kleszcz dostrzeze ofiare, natych-
miast i bezszelestnie rusza w jej kie-
runku. Jedyna nadzieja ofiary to sre-
brzyste przewody, ktére mozna zoba-
czy¢ w formie lekkich, biyskajacych
nici oraz blyskajace czerwone oko. Trze-
ba by¢ jednak bardzo spostrzegawczym.
Zadaniem Kleszcza, jest sparalizowac
ofiare, a jeéli ma do czynienia z wiek-
szg, grups, przejaé kontrole nad wia-
deicielem najgrozniejszej broni i skie-
rowadé ja przeciw reszeie. Jest to mozli-
we dzieki zestawowi skomplikowanych
urzagdzen medycznych i sieci przewo-
déw neuronowych. Kleszez dopada, ofia-
rg, Zarzuca kKorpus na jej plecy i seria
krétkich nakiué podezepia sig do rdze-
nia kreggowego. Wtedy zaczyna kontro-
lowaé ofiarg. Jest to bardzo ograniczo-
na kontrola, dotyczy jedynie o giow-
nych odruchéw fizycznych, motorycz-
nych dziatan. Ofiara nagle zaczyna po-
ruszal sig pokracznie jak zombie, slini
sig, oddaje niekontrolowany mocz lub
katl Wazne jednak, ze potrafi korzystac
z sily mieéni, naciskaé spust i kiero-
waé lufe broni w stroneg towarzyszy.
Kleszoz odigcza éwiadomodé ofiary i
przejmuje kontrole nad podstawowymi
funkcjami zyciowymi, sam za$ kieruje

cialem tak, by sig zasloni¢ przed ata-
kiem lub oderwaniem. Jegli uda sie
Kleszeza oderwad, wtedy ofiara po pew-
nym czasie wraca do zycia, ale miewa
jeszoze diugo potem kilopoty z pamie-
cia i ukladem trawiennym. Do tego do-
chodzg charakterystyezne blizny na
plecach, ktére nie sg mile widziane
przez innych, zaznajomionych z tema-
tem zolnierzy. Blizny w ksztalcie krzy-
za, miegdzy lopatkami, utworzone z drob-
nych punkcikéw, znaczsg tyle, ze osoba
ta. mogla zabi¢ w przeszlodcl swoich
kompandéw 1 pornimo, ze nie dopudeila
sie tego z wtasnej woli, bywa trakto-
wana jak odmieniec i wyrzutek.

Choé¢ Kleszez potrafi kontrolowacé
tylko podstawowe odruchy, to czasem,
kosztem wylgcezenia funkeji rucho-
wych, moze skoncentrowadé sie na in-
nych funkcjach organizmu. Zdarzalo
sig, Zze Kleszoz odstawial ciato pod édcia-
ne i bawit sig osrodkami kontrolujacy-
mi emocje. Inni poszukiwacze natrafiali
w ruinach na biedaka siedzacego gdzied
pod dcianag i placzacego rzewnie lub
dmiejgeego sig w nieboglosy. Lepiej wte-
dy uwazad.

Kleszcze zastynely w pamiegtnej rzezi
w Oklahomskim Den City, kiedy to kil-
kanaseie tych robotéw podezepilo sie
pod grupe towcéw maszyn. Zabijali
wszystko, co sie rusza, lgcznie z kobie-
tami i dzieémi. Zaden z nich nie prze-
zyt odwetu mieszkaficow. Nikt wtedy

biem.

Kiedy sobie przypominam btg chwile, przechodza mnie ciarki po plecach. Szedlem zwiadem przez opuszczo-
na osade, zburzone domy, zniszezone ulice. Tylko ten jeden budynek, jakis biurowiec, stal ciggle nienaru-
szony. Brakowala mu tylko fragmentu jednej sciany. Rozdzielilismy sie na kilka dwuosobowych druzyn i
rozeszlidmy sie po pigtrach. Cisza, ktéra pamigtam do dzid, dudnigca w ciemnodei. Cigzko to bylo zniedé. I
nagle czerwony punkeik zamigal tuz przede mng. Zdagyilem pomysled, Ze jakies przeklgte oko wpatruje
sie we mnie, oko diabla mrugajace w ciemnosci. Potem wszystko dziaio sig tak szybko, 2e pamigtam ledwo
urywki. To cos znalazlo sige biyskawicznie przy mnie, Mark cod krzyknai i znowu zapadia ciemnosg, tym
razem nieprzenikniona. Stracitem swiadomodd. Pamigtam tylko ukhucie w plecy: Gdy doszedlem do siebie,
miatem przestrzelone lewe ramie i leZalem oparty o sciane korytarza. Obok lezal Mark, zmasakrowany
seriag z mojego karabinu. Obok mnie stali chiopcy z grupy Alfa, to oni mnie postrzelill, zaraz po tym jak
wygarnalem w Marka caly magazynek. Zabilem go. I jeszcze ten skurwiel, to cos. Wygladalo jak splaszczo-
na puszka z lampka w centrum, walalo sig na ziemi przygniecione butem sierzanta Sokolova, a od puszki
rozehodzity sie srebrzyste nici metrowej diugodei. Nawet w nocy polyskiwaly lekko srebrzystym swia-
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nie zwracal uwagi na male metalowe
urzadzenia podezepione do plecdw tych
ludzi. Zastrzelono wszystkich, a przy-
wédee spalono zyweem na stosie.
Robot ten jest raczej samotnikiem i
zdany jest na wlasne zrddio energii,
czerpane]j ..ze zniewolonych ofiar Dzie-
ki biocybernetycznemu zolgdkowil
Kleszcz jest w stanie powoll trawié spa-
ralizowane stworzenie | ladowac¢ dzigki
temu swoje akumulatory. Niemniej wic-
czegdzy natrafiali juz na zupeinie wy-
czerpane wraki tych robotow, zwisaja-
ce z sufitu lub lezace posréd rupieci.

REGULY:

Agresja: 14
Pierwsze spotkanie: Przeciginy test Morale
(8trach)
Ruch: 8m/segm / -
Trafienie maty cel +80%, +20% za ruch
Zrgoznodé: Walka Wrecz 9
Percepcja: 11
Spryt: 18
Zaawansowanle programu: 3
Akcjie
Akocja za 2 sukeesy: Przejecie
Akeja za 1 -3 sukeesy (zaleznie od sukce-
sow przeciwnikax Unik
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalodé 1 rana Cigzka
Redukeja ran: -
Pangcerz: -
Uocieczka: po nieudanym ataku z zaskoczenia
Ma jstrowanie:
Otwarcie: Trudne, czas: 1 godzina
Czedci: Biocybernetyoczny zoiadek (42}
infrawizja (42); mniejszy ukiad sterujacy
(23, igty - manipulatory (Z1);
Oprogramowanie: assembler, ZP3, obstu-
ga urzadzen I/0, obshuga sensordw, analiza
otoczenia, rozpoznanie bojowe, bazy danych,
sterowanie ruchem, obstuga elementéw orga-
nicznych;

Zasadzka. Robot jest specjalista w praygoto-
wywaniu zasadzki. Nalezy zastosowaé normal-
ne reguly Zasadzki, jednak ofiara zdaje o
poziom trudniejszy test Czujnosei, a w clem-
nodgei o dwa poziomy trudniejszy.

Przejecie. Jedli Kleszezowi uda sig zblizy¢ do
ofiary, dokonuje préby przejecia. Wbija swe
manipulatory w Bohatera, razac go impulsem
elektrycznym. Otrzymuje on dodatkows kare
za szok elektryczny rowna ranie Leklkie],
ktdéra jednak mija po kilku minutach. Pora-
zona osoba musi zdaé¢ Trudny test Budowy
albo staje sie niezdolna do jakichkolwiek dzia-
lan - Kleszcz moze sie zainstalowaé, co trwa 2
tury. W przypadku zdanego testu Bohater
moze probowaé stracié Kleszeza - Bardzo trud-
ny test Zrecznoscl. Wyczuwajac oporn, Kleszcz
ponawia szok - az sig zainstaluje albo zosta-
nie odrzucony. Cdrzucenie Kleszcza wigze sig
z wyrwaniem 2z ciala jego manipulatoréw -
Bohater otrzymuje Lekks rane.

Jegli Kleszcz przejmie ofiare, ta cailkowi-
cie traci dwiadomoéé, a pasozyt skieruje ja
przeciwko innym ludziom lub rozpocznie eks-
perymenty.

Zestrzelenie Kleszoza. Przy prébach zestirze-
lenia Kleszcza z nosiciela istnieje ryzyko tra-
fienia tego ostatniego. W przypadku strzaléw
chybionych o 1-3PS nalezy rzucié k20. Prey
wyniku 1-5 trafiony zostal czlowiek.
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Mowiae najogéiniej, ta blaszana puszka to pudetko z mndstwem niespodzianek. Sprzgtem, ktory ma w
sobie upchany, moZna uzbroi¢ maly oddzial dziarskich wywrotowedw. Chlopie, a zZebys ty widzial to cos
podezas walki.. Wymachuje lapskami na wszystkie strony, §wietnie radzac sobie nawet z kilkoma, ludZmi
réwnoczednie. Spryciarzem jednak nie jest, muszg przyznac, bo czasem kombinacje wykorzystywanej
broni bywa,jg zupelnie bezsensowne i wtedy Kuglarz zamiast sprawnie masakrowac wroga, potrafi sam
sobie szkodzid. Osobidcie widzialem jak jeden z tych robotéw w ferworze walki nieopatrznie zgasit swdj
miotacz plomieni rozpylonym strumieniem kwasu, a potem jeszcze uszkodzit pila przewody doprowadzajg-
ce napalm. Doslownie, az przykro bylo wtedy patrzed na tego biedaka.
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KUGLARZ

Mr Johansen: Istnieje pewien robot,
ktory potrafi zaskoczyé¢ kazdego prze-
ciwnika, zwlaszeza przy pierwszym
spotkaniu. Kuglarz to czarny, cylin-
dryeczny kadiub wysokodel przecietne-
£0 cziowieka i Srednicy okoio metra,
poruszajacy sie na czterech krétkich,
pajeczych konczynach. Gdy spoczywa
nieruchomo, prézno szukaé w jego bu-
dowie jakiejé broni, czy to ostrzy, luf,
czy czegokolwiek podejrzanego. ‘

Kuglarz najezedcie] stoi nieruchomo,
wige posrod zwyklych urzadzen lub zio-
mu moze latwo zostaé wziety za cod
niegroznego, takiego jak stary bojler
czy zbiornik na paliwo. Podejrzanie
wyglagda jedynie cof w stylu glowy
manekina, przymocowane do korpusu,
z wielkim czerwonym przyciskiem po-
grodku.

Jedli nisostrozny widczega podejdzie
zbyt blisko, przekona sie, z czym ma
do czynienia. Gdy tylko sie zblizy, ro-
bot przejdzie z trybu czuwania w tryb
bojowy, wydajac przecigglty gwizd.
Otwiera wowcezas czeéé swego kadhuba,
wysuwajac na zewnatrz ..losowo wy-
brane bronie. Wérdd dostepnego arse-
nalu znajduja sie mechaniczne ramio-
na, ostrza przypominajace tasaki, wy-
siggnik z pitami tarczowyini, rozpylacz
kwasu, miotacz ptomieni oraz mnéstwo
innych, podobnych elementéw uzbroje-
nia. Kuglarz walczy przy ich pomocy
przez pewien czas, prébujac zabié prze-
ciwnika. Jezeli starcie przecigga sie, po
kilku minutach zestaw uzywane]j bro-
ni zostaje zmieniony Automat nieru-
chomieje wtedy na moment, a z jego
wnetrza dobiega miarowe stukanie.

Kuglarz w rzeczywistodel jest robo-
tem treningowym, zaprojektowanym
dla niektérych molochowych baz hodow-
lanych, do selekxcjonowania i rozwlja-

nia zdolnodei bojowych zolnierzy-mu-
tantéw.

Maszyna ze wzgledu na budowe nie
jest zbyt szybka i biegnacy cztowiek
bez trudu zdola jej umknae, lecz gdy
do konfrontacji dojdzie w zamknistych
pomieszezeniach, moze ona zatarasowaé
przejscie swym masywnym cielskiem,
zmuszajge ofiare do walki. Opancerze-
nie robota pozwala mu przetrwaé ude-
rzenia pociskéw malego kalibru, zag na
zniszezenie narazone sg przede wszyst-
kim manipulatory z wysunigtg bronig.

Niektérzy moga tez odkryé, ze czer-
wony okrag rozmiaru péidolaréwki, pul-
sujacy na Srodku niby-glowy, to czuly
punkt urzadzenia. Wystarczy tam so-
lidnie uderzy¢, by Kuglarz znierucho-
mial. To po prostu wytgeznik.

REGULY:

Agresja: 15
Pierwsze spotkanie: -

Ruch: 2m/segm / 10km/h

Trafienie: +30% =za ruch

Zrgoznodé: Walka Wrecz 12 / Strzelanie 10
Strzelanie w zwarciu: 10

Percepcja: 9
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roboby ek.spefymezitamé |

Spryt 14
Zaawansowanie programu: 2
Alkocje:
Akeja za 1 segment: Strzal lub krétka
seria
Akgcja za 8 ssgmenty: Zmiana broni
Akcja za 1 sukces Atak bronia (rana Lek-
ka)
Akcja za 2 lub & sukesesy: Atak bronia
(rana Ciezka)
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalodé: 1 rana Krytyczna
Redukocja ran: -
Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 2)
Ucieczka: po 2 ranach Ciezkich
Autodestrukeja: 10 (Sila 1)
Bron dystansowa dystansowa: losowo wy-
bierane - PM (B0 sztuk amunicii), P (20 sztuk
amunicji)
Selektywne trafienia:

METALOID

Mr Johansen: Istnienie tego czegos
jest w gruncie rzeczy sprawa dysku-
syina. Spotkac¢ mozna kilka osdéb, kto-
re przysiegna, ze natrafily na owego
stwora, lecz dzigki Bogu udalo im sig
wyjécé calo ze spotkania. Na podstawie
relacji nielicznych swiadkow, czgsto
sprzecznych ze sobg, utworzono teore-
tyczng charakterystyke omawianego
konstruktu, ktora wedhug wypowiedzi
specjalistéw réznych dziedzin wydaje
sie by¢ prawdopodobna. Niezaleznie od
tego, fakt wytwarzania przez Molocha
takich maszyn nie zostal ostatecznie
potwierdzony.

7 grubsza, rzecz biorac, Metaloid mial-
by wyglada¢ jak pelzajgca sterta me-
talowyeh plytek rozmiaru pudeika za-
palek, zgromadzonych w ilogel od kilku
do kilkuset tysiecy sztuk i utrzymy-
wanych razem jakimé rodzajem oddzia-
tywania. Chodzié tu moze o pole elek-
tromagnetycane, kiore nie pozwala
stworowi rozpagdé sie na kawalki, a pray
tym odpowiednio regulowane umozliwia
poruszanie sie. Konstrukt nie ma okre-
glonych gabarytdw, mozna trafié zarow-

Optyka PT +120% (Pancerz Red. 1, Ukry-
cie 2), rana Cigzka - k20 (12+ = uszkodzenie -
kara -3 do Strzelania, Walki Wrecz 1 Percep-
cji)

Jednostka sterujgoa: PT +80% (Pancerz
Red. 1, Ukrycie 3), rana Cigzka = k20 (14+ =
uszkodzenie - kara -3 do wszystkich Wspo6l-
czynnikaw)

Wyigecznik PT +160% (Pancerz Red. 0),

rana Lekka - wylaczenie
Ma. jstrowanie:
Otwarcie: Bardzo trudne, czas: 1,6 godziny
Czedcl: Akumulator (Z1); ladowarka (22
noktowizor (Z3), mniejszy uklad sterujacy
(Z3); réznego rodzaju bron (Z28); sredni pan-
cerz (Z0);, pajecze nogi (Z0%
Oprogramowanie: assembler; ZP2, obshu-
ga, urzgdzen I/0, obsluga sensoréw, rozpozna-
nie bojowe, sterowanie ruchem, walka bezpo-
Srednia;

no na mniejszy okaz wielkosel wlazu
do kanalu, jak i na obiekt wigkszy od
cigzarowki. Trudno stwierdzié, czy jed-
nostka sterujaca miedci sig gdzied we-
wnatrz, czy tez robot wyposazony zo-
stal w zdalny system kierowania. Inte-
resujgca bedzie réwniez kwestia loka-
lizacji systemow pomocniczych. Z rela-
cji swiadkéw mozna wysnué przypusa-
czenie, ze centrum maszyny stanowi
kulisty element o Srednicy metra,
mieszezgey miedzy innymi generator
pola, detektory oraz wszystkie urzadze-
nia niezbedne do prawidiowego dziala-
nia. Z drugiej strony pewne charakte-
rystycane cechy tego stwora wyklucza-
ja taks ewentualnosé. Sugerujs one
raczej nieco inne, znacznie bardzie]
zaawansowane rozwigzanie, by¢ moze
przekraczajace granice obecnie nam
dostepne]j wiedzy z zakresu fizyki.
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Konstrukt nie posiada uzbrojenia i
nie walczy w zwyklym tego slowa zna-
czeniu, wszystko wskazuje jednak na
to, ze jego struktura gromadzi energie
elektryeznag niczym kondensator. Z tego
powodu nalezy przyjacé, 2e dla Zywych
organizmdw, pozbawionych odpowied-
niego zabezpieczenia, bezpodredni kon-
takt najczedciej oznacza smierd. Jezell
chodzi o zagrozenie dla czlowieka, maty
Metaloid raczej obezwladni niz zabije,
lecz te duze bestie dysponujsg propor-
cjonalnie wigkszym napigciem, moga-
cym bez trudu zweglié tkanke ofiary
Przewaznie nikt nie zdaje sobie spra-
wy 2z niebezpieczenistwa, uznajac nie-
ruchomego stwora za trudny do ziden-
tyfikowania zlom, albo fragment jakiejs
rozbite] maszyny Konstrukt wydaje sig
reagowad na pole bioelelektryczne, wy-
puszczajac wirujgee fragmenty swoje-
go cielska w kierunku jego zrédia.

Biorac pod uwage specyficzng budo-
we, Metaloid potrafi zadziwiajgco szyb-
ko sie przemieszezaé Wytrwale, z glo-
énym chrzestem pelznie w obranym
kierunku i niewiele rzeczy potrafi go
zatrzymag. Na jbardzie]j skuteczna prze-
szkodg, bedzie dla niego zapewne woda.
Ucieczka przed ta dziwaczng maszyna
nie powinna jednak stanowié trudno-
dei. Te, ktdre ponoé odkryto, lezaly za-
grzebane w zrujnowanych fabrykach,
badz rozlegtych suchych jaskiniach,
blisko granicy Molocha.

Blackbird: Ja. réwniez styszalem kil-
ka rewelacji zwigzanych z tym catym
Metaloidem. Podobno gdy stwor zweszy

ofiare i przy tym cod w nim odpowied-
nio zaskoczy, wtedy zawezZmie sie i be-
dzie za nig podazal choéby i rok, az ja
dopadnie albo gdzie§ sczeznie po dro-
dze. Taki pechowiec, ktéry nazbyt
spodobat sie Metaloidowi, musi caly czas
uciekaé. Nie ma spokoju ani we é&nie,
ani na pustyni, ani w zadnym miegdcie,
nigdzie. Cholerstwo wtazl nawet po scho-
dach, a jak sie zamkniesz w solidnym
bunkrze, to poczeka cierpliwie pod
drzwiami. Ja bym chyba sproébowat
zwiac na jakag wysepke. Co ja mowie,
przeciez rozwalilbym gnoja w drobny
mak! Problem w tym, Ze Metaloida pra-
wie nic nie zatrzyma. - ani granat, ani
seria. z karabinu, ani strzal z BEMP czy
legion gladiatordéw. Powoll i nieustepli-
wie bedzie za tobg podazal, az cle w
koneu dopadnie i.. I sam nie wiem co.
Zabije pradem? Zlapie? Zmieni cie w
postuszna kukieltke? Cholera go wie.
Pocieszajace jest tylko to, ze jak masz
porzadng bryke, to uciekniesz napraw-
de daleko, tak ze dziwadlo zgubi twd]j
glad i poszuka scbie nowej ofiary. Choé
i z tym nigdy nie wiadomo, bo jeden
jajoglowy z Nowego Jorku bredzit cos o
jakims znaczniku genetycznym. Niby,
ze stwor przy plerwszym spotkaniu
znaeczy cig tak, 2ze potem zlokalizuje
nawet z odlegtodei tysigca kilometrdiw
No ale w to chyba nie uwierzymy, co?
No nie, bez jaj.

Bytem kilka godzin drogi od Sacramento, gdy zastaia mnie burza. Dziwna burza, bez kropli deszezu. Wokol
mnie pioruny bity tak gesto, e miatem dusze na ramieniu i juZ zastanawialem sie, jak powitaé Swigtego
Piotra. Na szczescie w masywie gorskim, wzdiuz ktdrego biegla stara autostrada, znalazlem wejdcie do
groty. Cheiatem po prostu tylko przeczekad tam do rana, ale uslyszalem osobliwe, skrzypigce dZwigki
dobiegajace z gigbi tunelu i ciekawosé, a mozZe glupota, nakazala mi podazy¢ wyzlobionym przez wede |
chodnikiem. Znalaziem tam sporg pieczare wygladajaca jak wnetrze katedry, w kidrej staty rzedy stalo- |
wych cylindréw wielkodei czlowieka. Te dziwne, brzeczace odglosy dobiegaly wlasnie z nich. Z trudem
otworzytem pokrywe jednego, a to co wewnglirz ujrzatem, do dzis tkwi w mojej pamisgci. Zobaczylem tam
bowiem Lysigee metalowych plytek, drgajgcych niczym biyszezgcee owady i probujacych sie wydostac na
zewnatrz. To byl potworny, zvjacy metal
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REGULY:

Agresja: 15
Pierwsze spotkanie: -

Ruch: 2m/segm / 10km/h

Trafienie: zalezy od wielkodel Metaloida
Zrgecznodd: -

Percepcja: 7

Spryt 8

Zaawansowanie programu: 2

Tryb berserkera: tak

Wytrzymalodé: 1K

Redukcja ran: & poziomy w dél
Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 4)
Dcieczka: po 1 ranie Cigzkie] w jednostke cen-
tralna

Atakowanle wigksze] liczby przeciwnikdéw:
Wszyscy, ktérzy znajda sie w bezposrednim
sasiedztwie Metaloida mogs zostac porazeni.

1
-

TECZOWE HELIOFAGI

Mr Johansen: Wyobraza jac sobie
maszyne Molocha, najezesdciej mysli-
my o konstrukcie wyposazonym w
kotla, gasienice badz posiadajacym me-
chaniczne odnéza, ktdrego uzbrojeniem
sa karabiny, pily tarczowe lub inne
urzgdzenia stuzace do robienia ludziom
krzywdy. Stwor, o ktérym mowa poni-
Zej, to coé zupelnie innego, dlatego tez
niekiorzy zastanawiajg sie, czy Teczo-
we Heliofagi rzeczywidcie sg produktem
Bestii, czy tez mamy tu racze]j do czy-
nienia ze sztuczna, niezalezna ewolu-
cja, ktéra determinuje powstawanie
tego rodzaju istob.

Forma podstawows dla omawianego
quasi-organicznego urzadzenia jest rdj,
szacunkowo liczacy kilkanagdcie tysie-
cy niezaleznych jednostek. Pojedynczy
osobnik przypomina do zhudzenia du-
Zego owada posiadajacego parg wielo-
deiennych, opalizujgcych skrzydet o
rozpietodcel czterech centymetriw. Sta-
nowia one zrédio sity nosnej, ale za ich
podérednictwem Heliofag czerpie tez
energie stoneczng. Jego szkielet zbudo-
wano z niezwykle lekkich, wytrzyma-

mbaﬁﬁ éiisperymenm}né

Selektywne trafienia:

Jednostka sterujgca PT +100% (Reduk-
cja. ran o 1 poziom w ddi, Pancerz Red. 4), 2
rany Ciezkie = zniszozenie maszyny

Porazenie. Metaloid, atakujac, dazy do oto-
czenia ofiary opltywajac ja niczym ciecz. Unik-
niecie otoczenia lub wymkniecie sie moze byé
dogé proste, gdy Metaloid jest niewielki, lub
zgota niemozliwe przy wielkich egzempla-
rzach. Kazde natarcie wigze sig 2 porazeniem.
Bez wzgledu na swdéj pancerz ofiara otrzy-
muje Lekka rane z utrudnieniami jak za Ciez-
ka, ktore jednak po kilku minutach zmniej-
szaja sie 0 polowe. Porazona osoba musi zdac¢
Trudny test Budowy albo pada nieprzytom-
na.

tych stopdéw metali, zag spo-
s6b poruszania sig zostal opra-

cowany w bardzo pomyslowy
sposOb. Dzigki swej niewielkie]
masie to sprytne, mechaniczne Zyjat-
ko moze lata¢ tak jak motyl albo byé
unoszone przez prady powietrzne. Po-
nadto przy wigkszym uzyciu mocy gro-
madzonej w miniaturowym akumula-
torze, urzgdzenie potrafi przez krétki
czas podgrzewac warstwe powietrza pod
roztozonymi skrzydiami, wykorzystu-
jac ruch konwekcyiny.

W odréznieniu od zaawansowanej
konstrukeji jednostka sterujaca, jak
mozna, sie spodziewad, jest dodé prosta
i zdolna jedynie do wykonywania pod-
stawowych funkcji, wérdd ktérych
wymieni¢ mozna poszukiwanie roju,
kierowanie lotem, albo rozpoznanie po-
tencjalnego celu ataku. Na pierwszy
rzut oka mogloby sig¢ wydawad, Ze ten
maly, delikatny twér nie stanowi dla
czlowieka zadnego zagrozenia, nawet w
znaczne]j ilodel. Opinia ta jest bledna.
Krawedzie skrzydel Heliofaga sa ostre
jak brzytwa i bez trudu potrafig prze-
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cigé zywsa tkanke. Osoba otoczona przez ze wzgledu na swojg strukture chmu-
réj ma znikome szanse na przezycis, ra metalowych insektéw skutecznie
chyba Ze calg powierzchnie ciala chro- blokuje lacznosge.

ni ciezki pancerz. Wirujgca nawainica

rozpedzonych ostrzy rozniesie na strae- REG“LY:

py kevlar, plastik lub drewno - jest to

tylko kwestia czasu oraz ilosci napast- gﬁﬁ:ﬁ:ﬂipo tkanie: ‘:
nikéw Jedynie solidny beton lub stal Ruch: 5m/segm / 40km/h

zapewnia bezpieczenstwo. Trafienie: -

A i —

; ; : ; g Zrgeznodd: -
R6j przemieszeza sie droga pf)Wletrz PERGHIE
na, zwykle na duzych wysokogciach. Z Spryt: 2
oddali wyglada jak skigbiony oblok, Zaawansowanie programu: 1
biyszezacy teczowymi barwami. Po za- ?&:;’;;f:;ﬁ?f‘ tak
padnieciu zmroku bgdz przy znacznym Redukcja ran: -
zachmurzeniu, Heliofagi powracaja na Pancerz: -
; : ¢ o Ucleczka: przy braku stonca
z1em1$,‘ szukajac schronle?m wewn'aztrz Atakowanis wig § Mooty prisciRmIEGH:
Stebokich skalnych szczelin lub w ciem- wszyscy w obszarze roju

nych zakamarkach opuszczonych ruin.

Bez dostateczne] ilodci energii sa wte-  Atak roju. Gdy rdj dopadnie ofiarg w otwar-
) ) ] tym polu, zadaje jej w kazde] turze Drasnie-

dy praktycznie bezbronne i latwo moz- cie (nalezy wylosowaé lokacije).

na. je zniszczyd¢, chociazby przy pomo-

cy miotacza plomieni. Jezeli jednak Przegryzanie. Teczowe heliofagi sa w stanie

przedostac¢ sie przez niemal kazda zapore,

znajdujs si¢ w swoim slonecznym 2y- rozeinajac i deierajac ja ostrymi skrzydiami.
wiole, beds morderczym wrogiem, kté- Drewniane drzwi powstrzyma.ja je co najwy-
rego nie da sie tak po prostu zastrze- 2e] przez pel minuty, niezbyt gruba blacha, -

minute, a dciana z pojedynczej warstwy ce-
lié. Wedtug ustalen specjalistow maszy- giet - ok. B minut. Prawdziwa ochrone daja
ny te lokalizujg zywe istoty dzigki sy-  Jedynie solidne, betonowe lub stalowe Sciany.

gnaturze termicznej. Czujniki roju
moga wykry¢ stalocieplne stworzenie
z odleglodei wielu kilometrdw. Ataki
dokonywane sa w sposéb przypadko-
wy, chociaz obserwacje potwierdzity, ze
emisja promieniowania elekiromagne-
tycznego (zakres fal radiowych) z trud-
nych do ustalenia powodéw wzmaga
agresje Heliofagow. Niezaleznie od tego,

To byt wyjagtkowo pigkny, sloneczny dzien. Z samego ranas wybratem sig na farme Billa, a poniewaz
znajduje sig ona jakies dwadziescia mil od miasta, dotartem tam dopierc okolo potudnia. Z bezchmurnego
nieba padal niemilosierny zar, wigc tesknilem za odrobing cienia. Siedzielismy wiasnie na werandzie pijac
zimne piwo oraz stuchajac transmisji z Orbitala, kiedy stonice zasnut spory obifok, ktéry pojawit sig nie
wiadomo skad. Bltyszczal dziwnymi barwami i w ogdle wygladat bardzo nienaturalnie. Zaraz potem gtos
tego goscia z radia, gadajacego cos o uprawie roslin straczkowych, niespodziewanie zamilki jak uciety
nozem, a regulowanie odbiornika nic nie dato. Kazatem Billemmu zawolaé dzieciaki 1 zejsé do piwnicy, tak na
wszelki wypadek. Gdy tylko tam zeszlisSmy, jakad nieznana sila runeta na dom z przenikliwym, metalicz-
nym swiergotem. Trudny do wytrzymania halas trwal kilkanaseie minut, po ktorych nastata kompletna
cisza. Odczekalem wiec jeszcze chwile, po czym odwazylem sie wyjs¢ na zewnatrz Farma zostala dostow-
nie spustoszona przez nieznana site. Dom przypominal ser szwa jearski, z drzew pozostatly kikuty a zwie-
rzeta wygladaly jak przemielone przez maszynke do miesa. Wszedzie zas poniewieraly sie owe delikatne,
mechaniczne motyle z blyszczacymi skrzydlami.
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ANIOL,

Zick Jones: O maszynie wiadomo
niewiele. Jest co prawda =zdjecie,
ktdre trzasnagl ktog w Sacramen-
to, i wyobraz sobie, Ze, cholera,
wyrazZne nawel jest, kazdy szcze-
g6t widag, zwiaszcza rozrywane-
go na kawalki éwiecidetkarza. Cud
w dziedzinie fotomontazu? WNie
wiem, co to jest, ale ta przekleta pusz-
ka roztacza wokat siebie jakas dziwng
aure. Nikt, absolutnie nikt, nie kwestio-
nuje jej nazwy, ani sie z niej nie nabi-
Jja. Ludziska, zwlaszeza Zabdjey Maszyn,
potakujs tylko w milezeniu gtows, kie-
dy pada jego imieg.

Aniol najezedeiej porusza sig na pa-
jeczyceh odnézach, ktérymi jest dostow-
nie usiany. Wyglada troche jak skrzy-
Zowanie dwdch pajakdéw. ChociaZ paja-
ki majsg po osiem odndzy, wiec pray
dwdéeh to by bylo szesnadeie, a Anilotek
ma 18, no nie wazne. Do kompletu lap-
ska z trzema groto-paluchami, no i gto-
wa. jak u jakiegos kosmity. Slepia swie-
ca mu sig z reguty bladym bigkitem. To
chyba wlaénie oczy tworzg z niego tak
nietypowe zjawisko.

Kiedy sige go zaskoczy lub sie czyms
zainteresuje, kolor nabiera intensyw-
nodel, rozmywajae kontur oczu. Kiedy
ma zamiar zaabtakowaé lub zostanie
zaatakowany, rozbtyskujs widciekls
czerwienia.

0d konca odnézy do czubka glowy
korozja. ma do przebycia okolo trzech
metréw, a nie odrywajac sig od ziemi,
bez problemu siggnie ramionami na
szedé. Kazde z odnézy sklada sig z czte-
rech segmentéw. Plerwsze dwa maja po
okolo dwa metry dhigoéci, trzecie 1
czwarte po metrze. Czwarte jest naj-
grubsze, zakoliczone grotem, a dzigkl
dodatkowermu “palecowi” réwniez chwyt-
ne. Aniol potrafl sie doskonale i nie-
zwykle szybko wspinaé, choé z racji

ciezaru tylko po wyjatkowo wytrzyma-
tych konstrukejach, a przy tym znacz-
nie uszkadza powierzchnie. Koleg z tek-
saliskiego patrolu, ktory miatl nie-pray-
jemnoéé sig na niego natknadé twierdai,
ze widzial jak Aniol doslownie zbiegal
z wieZzowoa.

Robot pojawia sie tylko w poblizu
Neodzungli. Jak do tej pory nie udalo
sig takze ustalié, czy Aniol to tylko jed-
na maszyna, czy tez jest ich wiece].
Wiekszode ludzi twierdzi, Ze jest tylko
jeden i trzesg portkami na mysl, zZe
mogto by byé inacze]. Jedno jest pew-
ne, Aniot jest wojownikiem nieprzeciets-
nym. Nikomu z zaatakowanych nie uda-
lo sie go nawet uszkodzié. Znaczy: chy-
ba. Na miejscu rzezi, bo kiedy Aniot juz
zaatakuje to przydaje sie mop i wia-
dro, nigdy nie znaleziono niczego, co
mogio by wskazywaé, Zzeby go chociaz
dragnigto.

Smithy: Aniol to z pewnogeia maszy-
na Smarta, nie Molocha. Jest dostownie
napchany zaawansowana technologia,
jakie]j Moloch w swoich maszynach bo-
jowych racze]j unika. Robot jest niespo-
tykanie sprawny i szybki jak na swo-
ja budowe i gabaryty. Prawdopodobnie
rowniez zawiera w sobie nie tyle skom-
plikowansa jednostke sterujacs, co roz-
budowang sztuczng inteligencje lub byé




roboty smarta

moze ludzki moézg, mozna go wigc po
czedel okreglié zywym 1 dwiadomym.
By¢ moze z tego faktu wynika, ze wiele
spotkan z nim nie konczylo sie w ogdle
walka - maszyna obserwowala czlowie-
ka, po czym nie wiadomo czemu, zosta-
wiala go w spokoju 1 odchodzita. Wigee]
faktéw poznamy, sdy wreszcie uda sie
Aniota schwytadé lub zniszezyé. Poszpe-
ramy, zobaczymy.

REGULY:

Agresja: 4
Plerwsze spotkanie: Problematyczny test
Morale {Stracty)
Ruch: 4-6m/segm / 80km/h
Trafienie: duzy cel -20%, +50% za ruch
Zrgeznoddé: Walka Wreez 15
Peroepcja: 17
Spryt: 16
Zaawansowanie programu: 4
Akcje:

Akecja za 1 sukees Atak laps (rana Lek-
ka, PPL)

Akcja za 8 sukcesy: Atak tapami (rana
Ciezka, PP2)

Akgcja za 3 sukcesy: Atak lapami (rana
Ciezka, PP4)
Akgja za 5 segmenty: Stratowanie
Tryb berserkera: tak

Wytrzymalodé: 2 rany Krytyczne
Redukcja ran: 1 poziom w dot

Pancerz wszystkie lokacje (Redukcja &)
TUcieczka: decyzja MG

Atakowanie wiekszej liczby przeciwnikéw:
maksymalnie moze atakowaé do 5 przeciwni-
kéw jednoczesnie, o ile s w zasiegu jego ra-
mion (np. walcza z nim) - nalezy go trakto-
wac jak pieciu przeciwnikow.

Selektywne trafienia:

Optyka: PT +100% (bez Redukeji ran, Pan-
cerz Red. 8), rana Krytyczna - k230 (14+ - uszko-
dzenie - kara -3 do Walki Wreez i Percepcji)
Ma jstrowanie:

Otwarcie: -

Czedel: Zeby tylko udalo sig jakiegos zla-
paé.. Wiadomo, ze ma w srodku czesei, prze-
ciez nie napedzaja go krasnoludki.

Oprogramowanie: O tym to chyba nawet
cholera nie ma pojecia.

Natarcie (akcja przed walks turowsa). Celem
Natarcia maszyny sa Wszyscy przeciwnicy
w zasiegu jej broni (3m). Maszyna atakuje z
co najmniej 10-ciometrowego rozbiegu i nie
wykonuje zadnego testu, a kazdy atakowany
musi oddzielnie wykonaé unik zdajac Proble-
matyceny test Zrecznogei. W przeciwnym
razie otrzymuje rane (Ciezka dla jednego
wybranego celu Natarcia, Lekka dla reszty).

Stratowanie. Maszyna nie wykonujac testu
powoduje obrazenia sama swoja masa, napie-
rajac na obronce. Stratowania mozna unik-
nacé tylko odskakujge i poSwigcajac co naj-

Roboty Smarta

Smart to czesé Molocha, ktora - wystana w specjalne] misji - dotarta na samo potudnie, przemierzajac caiy
Nowy Meksyk. W wyniku dziatan ludzi zostale jednak odeigta, a swdj azyl znalazia w Neodzungll 2
kazdym dniem coraz mniej przypomina to, co wiemy o Molochu. (Wigcej o Smarcie dowiesz sig ze Storylinii
publikowanej na tamach “Gwiezdnego Pirata”.)

Jego roboty w duzo wigkszym stopniu oparte sg na modutach. Gdy maszyna pada, podbiegajs do niej
Spawacze i sprawdza.jg kontrolki poszezegdlnyeh ukladéw. Te, kiore sg sprawne, zostaja zlozone w nows
magzyne. Sprawne roboty powstaja na biezgco, nieomal pod ostrzatem! Smart najwyrazniej nie przejmuje
sig, ze taki system to ulatwienie dla ludzi - notorycznych ztomiarzy W ogdéle malo sig troszezy o takie
rzeczy - nie strzeze zazdrodnie cudéw swojej inzynierii Na co dzien postuguje sig pojazdami latajacymi,
na jbardzie]j skomplikowanymi ukladami hi-tec, miniaturowymi cackami zapierajacymi technikom dech w
piersiach.. Jakby odrzucit wszystko to, czym krgpuje sig Moloch.

Smart dwietnie sobie radzi z malymi, zamaskowanymi robotami. Neodzungla daje tysigce kryjowek -
miniaturowe maszyny kryja sie w dziuplach, w koronach drzew, tuz pod powierzchnig ziemi. Nieustannie
zastawiaja pulapki - od klasycznych sidet po skomplikowane, elektroniczne uklady. Pasozyty tylko czeka-
ja na zywe stworzenia - ptaki, drapiezniki, mustanty. I ludzi. Jedne 2 nich przegryzajg sig do mézgu albo
rdzenia kregowego i tam sig instaluja, inne uzywajag ofiar jako srodka transportu, pozornie przynajmniej
im nie szkodzac.

Styszates o Swidrze? To modul sterujgcy mozgami ofiar Wisza takie na drzewach i czekaja, az kiog
znajdzie sig w ich zasiegu. Gdy przyjdzie co do czego, spadaja na teb pechowca, zaciskajg sig na czaszee 1
przewiercaja sie do érodka. Precyzyjne manipulatory oplatajg mdzg i zaczynaja go stymulowad. Zestaw
algorytméw jest w stanie kierowad ofiars - wzbudzié furig, przerazenie, albo stan odregtwienia. Nie potra-
| fig przejac zupeine] kontroli nad czlowiekiem, tak by w zupelnodel kRontrolowaé jego §wiadomosé i podszyé
| sie pod niego. Przynajmniej jak dotad. Ale czy moZna to mie¢ za pocieche? Dla przechwyconego przez
Swidra stworzenia nie ma juz ratunku.
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mniej dwa Sukcesy. Stratowanie zadaje rane
Leklka. Jesli Bohater poswigeil 1 Sukees na

BIG MAG

Zick Jones: Wiesz,
jak mawisjg dzisiej-
si spece od gendw,
DNA kazde géwno
przyjmie. Mialo byé o
maszynach? No prze-
ciez jest. Najtatwiejchy-
ba nam pdjdzie na kon-
kretnym przykladzie. Wy-
obraz sobie psa. Masz? Hej
zaraz, coé ty tam sobie wyobrazill?! Psa
méwilem, a, nie Jamnikal Tak, moze byé
Lassie. Jedziemy dalej. Stalowe, paskud-
ne lapska Molocha capnety biednag Las-
sie, kiedy ta akurat biegia poinformo-
waé swoich panstwa, ze ich ukochany
syn Timi wpadl do studni. Panstwo nie
otwieraja, wiec psiak wraca, szczeka i
zaglagda w d¢l, co tam w cembrowinie
piszezy. No 1 w tym momencie pojawia
sie¢ Big Mac - wyskakuje i cap go za
pysk, po czym bierze psine na warsz-
tat. Przysrubowal sie do kregoshupa,
podigezyt do zolagdka i mézgu, po czym
zafundowal solidng terapie genetyczna.
W koncu Lassie wypuszezona zosta-
ta. na wolnosé. Moloch wyrobit sie 2 pla-
nem w tydzien. Po kilku dniach mar-
szu wroecita do domu i.. zagryzia cals
cholerng rodzine. A potem ich zzZaria.
Zeszlo jej z dwa dni, zanim wyciumka-
ta. wszystkie kosteczki do biatodei. Opa-
nowal ja szal zabljania. Co bylo jego
przyczyna? Big Mac nie przejal co
prawda, calkowite]j kontroli nad Lassie,
ale w stu procentach opanowal jej go-
spodarke hormonalns, a. co za tym idzie,
wydzielanie adrenaliny i innych takich.
Kiedy opuszcezala farme nieswiadoma
tego, 2e wiladnie trawi swoich ukocha-

unik, wtedy otrzymuje Drasdniecie. Za 2 Suk-
cesy unika Stratowania calkowicie.

nych panstwa i tego, ze

ten dobrze znany ucisk z

tytu, to mama, Timiego na

wylocie, ruszyta ku farmie

sgsiaddw. Jak mialo sig

okazad za Kilka minut, po-

byt na rodzinnej farmie,

bardzo jg zmienit. Przybra-

la. masy ciala, jej siersé stata sig diuz-

sza, podobnie jak zeby Nic wiec dziw-

nego, ze sasiedzi nie poznali jej i cheie-

i zastrzelié. Trzy pociski przeszyly

przez cialo. Lassie padla ciezko ze sko-

wytem na ziemie. Ciekawski chiopiec

podbieg! mimo ostrzezen matki spraw-

dzié: “what the fuck is this?” Céz. Po

raz ostatni nie postuchatl matki. Za kil-

ka dni pewien ranger, o nazwisku Wal-

ker wdepnie w przetrawione resztki

jego materil, odwiedzajac jak co mie-
siac farme.

A Lassie? Co6z Lassie znoéw urosia i
rosta bedzie z kazdym posiikiem, az ja
ktod w kohcu porzadnie i ostatecznie
ukatrupi. Albo uszkodzi Big Maca, kto-
rego tak latwo uszkodzié sie nie da. Bo
kiedy Lassie osiggnie rozmiar konia,
mechaniczny pasozyt juz pewnie zato-
pi sle w jej tkankach, a moze nawet
psiak zacznie obrastaé pancerzem. Zwie-
rzak co prawda nie padnie, t0 znaczy
nie od razu, ale przestanie rosnsaé, a
nawet zacznie sig kurczyé, a z czasem i
rozpadagd. Ale juz wtedy, gdy bedzie dwa,
razy wieksza, nikt nie dostrzeze w niej
stodkiego pieska, ktérym byla kiedys.
W ogéle zadnego psa nikt w niej nie
dostrzeze. Z kazdym centymetrem, co-
raz bardziej przypominaé¢ bedzie bez-
ksztaltny ochlap warczagcego migsa.




Taka wilagnie jest historia Big Maca i
Lassie.

Nie powiedzialem, po co Big Mac pod-
lgcza sie do 2olgdka? A patrz, rzeczy-
widcie zapomnialem. W zoladku zwy-
kle jest kwas. Tak solny, brawo. W aku-
rmulatorach tez jest kwas, prawda?
Prawda. Jaki z tego wniosek? Big Mac
nie musi sie martwié¢ o roziadowanie
batery jek.

REGULY:

Agresja: Big Mac: 12 / zwierze: +10

Pierwsze spotkanie: zaleznie od stanu za-
awansowania metamorfozy

Ruch: m/segm / km/h

Trafienie Big Mac - maly cel +120% (o ile go
w ogéle widaé) / zwierze - zaleznie od gabary-
Low

Zrgeznosd: zwierze - zaleznie od rodzaju +4 do
-4 za, Big Maca

Percepcja: Big Mac 4 / zwierze - zaleznie od
rodzaju +2 do -2 za Big Maca

EGEORCYSTA

Zick Jones: Nazwali to
tak przez skojarzenie z
egzoszkieletem, czyll
takim szkieletem, co to
Jjest na zewnatrz, a nie :
w grodku, no wiesz, M
jak u karaluszkéw,
raczkow, skorpionikéw. Nasz Eg-
zorcysta jest samedzielnym, mo-
bilnym egzoszkieletemn. Znaczy, ze
sam lazi i szuka sobie nosiciela, a kie-
dy znajdzie, to wskakuje mu na grzbiet
i 2¥ja sobie razem diugo sprowadzajac
nieszczedeia na kazdego, kto stanie im
na drodze. To jeden z robotéw-pasozy-
6w, ktore sg specjalnodciag Smarta, czyli
molochowe] alternatywy z Neodzungli.
Jak to jest w zwyczaiu jego pasozytow,
znajdziesz tu wszystkie bajery typu
przewdd w mozg, przewod w zolgdek 1

roboty smarta ;

Spryt: Big Mac 7 / zwierze - zaleznie od ro-
dzaju +2 do -2 za Big Maca

Zeawansowanie programu: 4

Akoje: Patrz akcje zwierzecia - nosiciela. Za-
leznie od stanu zaawansowania metamorfozy
ataki moga zadawaé rany normalne lub wigk-
sze 0 poziom.

Tryb berserkera: tak

Wytrzymatlodé Big Mac 1 rana Lekka / zwie-
rze - zaleznie od rodzaju +1 do & ran Krytyca-
nych za Big Maca

Redukeja ran: zwierze - do + 1 poziom w dét
za Big Maca

Pancerz zwierze - maksymalnie Redukeja +
1 na kilku lub wszystkich lokacjach za Big
Maca

Ucieczka: -

Ma jstrowanie:

Otwarocie: Trudne, czas: 2 godziny

Czegdel: miniakumulator (23); infrawizja
(Z3), analizator chemiczny (Z24); mniejszy
ulkiad sterujacy (Z4), komunikator (Z3) mo-
dul chemiczny (Z3); male manipulatory (Z1)
pajecze nogi (Z0)

Oprogramowanie: System krzyzowy; Z2P4,
obstuga. urzadzen 1/0, obshuge sensoréw, ana-
liza, otoczenia, bazy danych, sterowanie ru-
chem, obsluga elementéw organicznych;

i

kontrola, gospodarki hormonalnej go-
spodarza.

W chwili, gdy Egzorcysta polaczy sie
juz z gospodarzem zaczyna sig robié
goraco, ale sam jest wrecz Zaloénie bez-
bronny i nie jest w stanie powaznie
zagrozi¢ nawet glepemu, gluchemu i
kulawemu Teksanczykowi. I w tym celu
dostal dmuchawke z dziesigoioma strzal-
kami usypiajacymi. Jak tylko namie-




roboly smarts

rzy istote, na ktéra bedzie pasowat,
przywali jej kilkoma w kuper i dalej
siedzg w tym wojennym bajzlu razem.
Oczywidcie Egzorcysta nie dmucha do
zadne]j rurki, po prostu wystrzeliwuje
strzalki pneumatycznie dzigki sprezo-
nemu powietrzu.

Bgzorcydel “uwydatniaja” to, co w
atrybutach bojowych gospodarza jest
najwazniejsze. Te, ktdére poluja na ko-
ciarstwo majg sporaéniejsze pazury i
kly jak stad do kilkudziesigciu centy-
metréw dalej, eliminujge jednoczesnie
oryginalne czedel Gratisowo zwierzak
dostaje zwykle jakasd nokto-lornete w
miejsce oczu, no i przede wszystkim
opancerzenie. Na korpusie przypomina
to racze]j szereg obejm niz zwarty pan-
cerz, nogi tez zwykle ostoniete sa tyl-
ko po bokach. Zawsze natomiast w pel-
ni opancerzona jest glowa.

A jesli chodzi o wyglad, widziales kie-
dyd Lowce? No co? Tak dla pewnodel
pyvtam. BEgzorcysta jest trochg podob-
ny. Koled, ktéry o nim opowiadal, uzyt
takiego dziwnego stowa, czekaj bo mu-
sze zerknaé w notatki.. azurowy Dziu-
rawy w érodku znaczy, zeby mu sig tam
zwierzak lub czlowiek zmiedeil. Maszy-
na nie moze podczepié sie do kazdego
dziwolaga, jaki czlapie po naszym piek-
nym gwiecie. Musi to by¢ cos, co mozna
zaklasyfikowad jako kregowcea o odpo-
wiednio rozwinietym mdézgu. Poza tym
kazdy rodza] tej maszyny prazystoso-
wany Jjest do konkretnego gatunku
nosiciela. Najmniejsze ze spotykanych
poluja na psy

Smithy: Bgzorcysta, mimo bardzo za-
awansowanej jednostki sterujacej, kon-
troluje cialo nosiciela o wiele gorzej i
bardziej zawodnie, niz ma to miejsce w
porzagdnie zespolonych cyborgach, jakie
opuszcezaja molochowe laboratoria. Coz,
warunki polowe, a efekt i tak robi wra-
zenie. Robot potrafl zamienié zwierze
lub czlowieka w dlinigcego sie, agresyw-
nego szalefca, pozbawié go przytomno-

éci, uspokoié lub nawet zabié, ale nie
sprawi, ze nosiciel bedzie do ciebie ga-
dat to co zechce robot albo sig usmiech-
nie i poda reke. Stan, jaki pasozyt moze
zaserwowad ofierze, to albo pozbawio-
na woli, naé¢pana jak sto diabiéw ro-
glinka, albo nafaszerowana adrenaling
i innymi éwinstwaimi bestia, ktéra roz-
szarpie wszystko, co pokaze sig jej w
celowniku z komenda “zabij”.

REGULY:

Agresja: 10

Plerwsze spotkanie: Problematyczny test
Morale (Strach)

Ruch: 2m/segm / 15km/h

Trafienie Egzorcysta: azurowa budowa +60%,
+20 za ruch / nosiciel - zaleznie od gabarytow
Zrgcznodé: Strzelanie 8 / Walka Wrecz 10 /
nosiciel - wlasny Wspélczynnik -2 za Egzor-
cyste

Percepcja: 6 / nosiciel - wlasny Wspdélezyn-
nik -2 za BEgzorcyste

Spryt: 13 / nosiciel O

Zaawansowanie programu: 2

Akcje:

Akecja za 1 sukces Skok (1 metr) i Po-
chwycenie

Akgja za 2 sukcesy: Skok (28 metry) i Po-
chwycenie

Akcja za 3 sukeesy: Skok (3 metry) i Po-
chwycenie
Akcja za 2 segmenty: Strzak
Tryb berserkera: nie
Wytrzymatodé: 1 rana Cigzka
Redukeja ran: -

Pancerz wszystkie lokacje (Redukecja 2) /
nosiciel - Plecy 1 Glowa (Redukcja &)
Ucieczka: po nieudane] probie ataku z zasko-
czenia,

Brofi dystansowa: Miotacz (10 strzalek) -
Zasieg jak Miotacz chemiczny (MC)

Ma jstrowanie:

Otwarcie: Trudne, czas: 2 godziny

Czgdcl: akumulator (Z1); ladowarka (Z2)
infrawizja (Z3); detektor ruchu (Z2); mniej-
szy uklad sterujacy (Z4);, komunikator (Z2);
dmuchawka pneumatyczna. (£1); zbiorniki z
toksyna (43 iniektory (Z2); elementy eg20s2-
kieletu (ZO);

Oprogramowanie: System V; ZP2, obsluga
urzadzen I/0, obstuga sensordw, analiza oto-
czenis, reozpoznanie bojowe, sterowanie ru-
chermn, walka dystansowa, obshuga elementdw
organicznych;

Zasadzka. Robot (sam, bez nosiciela) jest spe-
cjalista w przygotowywaniu zasadzki. Nale-




zy zastosowac normalne reguty Zasadzki, jed-
nak ofiara zdaje o poziom trudniejszy test
Czu jnosci.

Pochwycenie. Ofiara otrzymuje +40% utrud-
nienia dopdéki nie zostanie uwolniona. Aby
Egzorcysta zwolnil chwyt, musi otrzymad
minimum 1 Lekka rane lub Bohater musi zda¢
Trudny test Budowy, posdwiecajac na to 8 seg-
menty W tym czasie Egzorcysta nie moze
atakowaé¢ w zaden inny sposdb. W kazde]j ko-
lejnej turze po Pochwyceniu nalezy rzucié
k20. Wynik 10+ oznacza wstrzykniecie tok-
BYNY usypiajace]j.

PULSER

roboty smarta

Usypiacz Egzorcysty. W przypadku niezda-
nego Trudnego testu Kondycji, zatruty zapa-
da w sen. Zdanie oznacza otumanienie - mo-
dyfikator +30% do wszystkich testow. Przy
kumulacji dawek kazda kolejna dawka zwigk-
sza modyfikator z obumanienia o dodatkowe
+10%, a2z do maksymalnych +30%.

Przejgeie. Aby w pelni zainstalowad sie na
uspione] ofierze, Bgzorcysta potrzebuje ok. 3
godzin. Jezell powaznie ingeruje w jej cialo
(np. zastgpuje naturalne kiy stalowymi), nie
wprowadza jej do boju, az nie odzyska zdro-
wia.

Kapiten 0 Hara: Wiadcami nieba,
nad Neodzunglg nie sg, juz papugi i resz-
ta latajgcego drobiu - teraz rzgdzi tam
Smart. Nie to, Ze bez przerwy lata tam
i z powrotem, 2e nie daje im miejsca na
roztozenie skrzydel. Ale gdy jego ma-
szyny wzbijaja sig w powieirze, niebo
pustoszeje, a nad drzewami zalega mar-
twa cisza.

Latajacych maszyn widziano co naj-
mniej kilka rodzajéw, jedng z nich jest
Pulser. Nie jest specjalnie duzy - ma
tylko troche ponad metr wysokosci
Latanie umozliwiajsg mu dwa ukilady
Smigtowe zamontowane w tylnej czedei
korpusu. Pulser jest maszyng ofensyw-
na, ale jego bron nie nalezy do takich,
przed ktorymi daloby sige obronié. Pul-
ser nie rzuci sig na ciebie z ostrzami,
nie bedzie prébowal cig zastrzelic. On
powali cie na ziemie - bedziesz trzymal
sig za eksplodujgca bdlem glowe i je-
czal o litodé. A w tym czasie nadciagnsg
inne roboty i zrobig swoje.

Jako to do cholery dziata? W jaki
sposéb jest w stanie sprawié, ze czlo-
wiekowi krew bucha 2z nosa, w glowie
pulsuje tepy, obezwladniajacy bdl, a
kazde uderzenie serca jest jak cios mio-
tem? Niektérzy prébowali to badad -
wiadomo, ze efekt utrzymuje sie jakies

pieédziesiat - osiemdzie-
sigt metréw wokét Pulse-
ra, a na przestrzeni kilku kolejnych
zupelnie zanika. Wiadomo, ze nie trwa,
nigdy diuzej niz dwie minuty, choé po
tym czasie czlowiek potrzebuje jeszcze
kolejnych pietnastu, by dojsé do siebie.
Wiadomo, Ze Pulser zawsze znajduje sig
w powietrzu, gdy uzywa tej broni, ze
stara sige utrzymad dystans od swoich
ofiar I to, Ze po ataku prawie zawsze
odlatuje, unikajac skomplikowanych
manewrdw, jakby bardzo mu sie dpie-
szylo, jakby powaznie nadszarpnal za-
pasy energil. Ale na czym to wszystko
polega. - tego nikt nie potrafi rozgryzé.
Pulser lata nisko nad koronami
drzew, jest przy tym bardzo cichy
Dzwigk jego wirnikoéw wzigé mozna za
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silniejszy szum wiabtru - szum, kidre-
mu nie towarzyszy podmuch. Przyjrzyj
sie reakcjom na ten odglos tych, kKio-
rzy przywykli wedrowaé po lesie. Ich
twarze zastygajs w oczekiwaniu, a gdy
tylko uderzy w nie podmuch, zwyczaj-
ny wiatr - ujrzysz wyraz prawdziwej
ulgi. Jednak czasem zamiast ulgi znaj-
dziesz pierwsze oznaki pulsujacego
bélu...

REGULY:

Agresja: 10
Pierwsze spotkanie: Przecigtny test Morale
(Lek)
Ruch: 20km/h
Trafienie: maty cel +40%, +20% za ruch
Zrgoznodd: -
Percepcja: 12
Spryt: 12
Zaawansowanie programu: 3
Akcje:
Akcja za 2 segmenty: Wiaczenie Emitera
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalodé: 1 rana Ciezka
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Redukecja ran: -
Pancerz: wszystkie lokacje (Redukcja 1)
Ucieczka: w przypadku zagrozenia lub po
wyczerpaniu energii
Autodestrukeja: &5 (Sita. O
Atakowanie wigksze] liczby przeciwnikéw:
wszyscy w zasiggu fal
Brof dystansowa: Emiter fal (10 jednostek
energii)
Selektywne trafienia:

Wirnik PT +140% (Pancerz Red. O), rana
Lekka - k20 (15+ - stracenie maszyny)
Ma jstrowanie:

Otwarcie: -

Czedoel: Cos tam w nim siedzi, bylo nie byio
to tylko maszyna.

Oprogramowanie: Cholera wie, jakie.

Emiter. Efektem uzycia broni przez Pulsera
jest dojmujacy bdl glowy i krwawienie 2 nosa.
Bohaterowie otrzymuja kare +80% (+40% przy
zdanym Trudnym tedcie Odpornoédei na bél)
do wszystkich czynnodei. Kara ta zmniejsza
sig o B% za kazda minute poza zasiggiem
emisji. Zasieg emitera: 60 metréw. Kazda mi-
nuta dziatania emitera zuzywa 1 jednostke
energli z zapasow, jakie maszyna posiada dla
tej broni.
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uzupelnienie wspolczynnikow maszyn..

Uzupetnienie Wspotezy

nikow maszyn

7 Podrecznika Podstawowego

Juggernaut

Agresje: 4
Pierwsze spotkanie Problematyczny test
Morale (Strach)
Ruch: 1-6 m/segm / 60-100 km/h
Trafienie: duzy cel -100%
Zrgoznodé Walka Wreez 16 / Strzelanie 13
Percepeja: 12 (10 - 14)
Spryt: 15 (14 - 18)
Zaawansowanie programu: 4
Akocje:
Akefa za 1 segment Strzal lub kroétka
seria
Akcja za 8 segmeniy: Diuga seria
Akejfa za 3 segmenty Ogien ciggty
Akcja za 1 sukeces Cios bronig reczng
(rana Lekka)
Akcja za 2 sukeesy: Cios bronia reczng
(rana Cigzka)
Akcja za & sukeesy: Cios bronig reczng
(rana Krytyczna)
Tratowanle: rana Cigzka / Przecigtny test
Zrgeznodei na unik / co 6 tur
Tryb berserkera: tak
Wytrzymatlodé: 35 rany Krytyczne
Redukeja ran: 28 poziomy w dét
Pancerz: wszystkie lokacje (Redukeja )
Ucieczka: -
Autodestrukeja: 16 (Sita 2)
Atakowanie wigksze] liczby przeciwnikoéw:
Jedli posiada. kilka samodzielnych gniazd bro-
ni palnej, moze strzelaé¢ jednoczesnie do kil
ku celéw (rnaksymalnie ozterech), na kazde-
go podwiecajac osobne 3 segmenty Ponadto
Juggernaut posiada zazwyczaj 4 - 6 ramion
bojowych zakoneczonych ostrzami, kolcami itd.
Juggernauta nalezy traktowad tak jak kilku
przeciwnikow - w ilogel réwne]j ilogel ramion.
Kazde ramie, znajdujace sie na danym boku

maszyny, moze atakowaé innego przeciwni-

ka atakujacego ten bok, ktéry znalazl sie w
zasiggu Juggernauta. Jednoczesnie jednego
przeciwnika moga atakowa¢ maksymalnie 2
ramiona.
Brofh dystansowa: np. 1xCKM (1000 sztuk
amunicji), 8xKM (2000 sztuk amunicji), 1xD
(50 sztuk amunicji), 1xMO (paliwo na 10 strza-
6w)
Selekiywne trafienia:

Modu#? ludzki PT +30% (Redukcjaranol
poziom w dél, Pancerz Red. 5), 1 rana Kry-
tycana - émieré ludzkiego modulu

Giowa: PT +80% (bez Redukeji ran, Pan-
cerz Red. &), rana Krytyczna = kK30 (10+ -
dmieré ludzkiego moduiu)

Optyka: PT +140% (bez Redukeji ran, Pancerz
Red. 3), rana Cigzka = k20 (16+ - uszkodzenie -
kara -2 do Strzelania, Walki Wrecz i Percep-
eji)

Ggsienice PT +40% (Redukeja ran o 1 poziom
w dél, Pancerz 3), rana Krytyczna = K20 (10+
= gasienica przerwana)

@Gnlazda bront PT +60% (Redukcja ran o 1
poziom w dot, Pancerz 2), rana Krytyczna =
k20 (16+ - uszkodzona, nie strzela)

Lowea

Agresja: 16

Plerwsze spotkanie: Przecietny test Morale
(Strach)

Ruch: 4 m/segm / 120 km/h

Trafienie maly cel +10%, za ruch +40%, azuro-
wa, budowa, +40%

Zrecznodé: Walka Wrecz 12

Percepcja: 7

Spryt: 12

Zaawansowanie programu: 2

Akcje

Akeja za 1 sukces Atak laps (rana Lek-
ka)

Akcja za 2 sukcesy: Atak lapami (rana
Cigzka)

Akcja za 3 sukeesy: Atak lapami i Pray-
gwozdzenie (rana Clgzka)

Tryb barserkera: tak

Wytrzymalosé: 2 rany Ciezkie
Redukcja ran: -

Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja 1)
Ucieczka: -

Selektywne trafienia:

Glowa: PT +80% (Pancerz Red. 1), rans Ciez-
¥ka = unieszkodliwienie maszyny, Lekka -
uszkodzenie (kara -4 do Wspélczynnikow)

Nogi PT +80% (Pancerz Red. 1), rana Cigz-
ka = k20 (12+ = uszkodzenie - kara -4 do Zrecz-
nodei)

Obronea

Agresja: 20

Pierwsze spotkanie: -

Ruch: 1 m/segm / 8 km/h

Trafienie: brak dodatkowych utrudnien
Zrgeznodé Strzelanie 8 (6 - 100
Strzelanie w zwarciu: 5
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Percepcja: 12 (10 - 14)

Spry%& 6 (4-8)
Zaawansowanie programu: &
Akocje:

Akecja za 1 segment Strzal lub krétka
seria

Akcja za 2 segmenty Dhuga seria

Akcja za 3 ssgmenty: Ogien ciaggly
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalods 2 rany Krytyczne
Redukeja ran: 1 poziom w dot
Pancerz: wszystkie lokacje (Redukeja 3), Tu-
160w (Redukcja 4)

Ucieczka: -

Autodestrukeje: 15 (Sita L)

Atakowanie wigkszej liczby przeciwnikow:
Jjegli posiada kilka samodzielnych gniazd broni
palnej, moze strzelaé¢ jednoczednie do kilku
celéw (naksymalnie trzech)

Bronn dystansowa: np. 1IXCKM (200 sztuk
amunicji), 1xKM (1000 sztuk amunicji)
Selektywne trafienia:

Optyka PT +140% (bez Redukcji ran, Pan-
cerz Red. 5, Ukryeie 1), rana Ciezka - k20 (12+
= uszkodzenie - kara -5 do Strzelania o Percep-
cji)

Mézg: PT +100% (bez Redukcji ran, Pan-
cerz Red.l, Ukrycie 3), rana Krytyczna - k20
(10+ - uszkodzenie - kara -3 do wszystkich
Wepdtezynnikdéw)

Gniazdo bront PT +60% (bez Redukeji ran,
Pancerz Red. &), rana Krytyczna = k20 (16+ -
uszkodzenie - kara -2 do Strzelania)

Pajak

Agresja: 4

Pierwsze spotkanie: Przecietny test Morale
(Strach)

Ruch: 3 m/segm / 5-10 km/h

Traflenle: maty cel +40%, za ruch +20%
Zrecznosdé Walka Wrecz 12

Percepcja: 17

Spryt: 10

Zaawansowanie programu: 2

Akcje:

Akcja za 1 sukces Uderzenie laps (Dra-
sniecie)

Akeja za 2 sukeesy. Uderzenie tapg (rana
Lekka)

Akcja za 3 sukcesy Uderzenie zairuta
igla (patrz opis trucizn)

Tryb berserkera: nie

Wytrzymalodé: I rana Cigzka

Redukecja ran: -

Pancerz wszystkie lokacje (Redukcja 2)
Ucieczka: po wykryciu

Autodestrukeja: -

Selektywne trafienia:

Optyka: PT +120% (Pancerz Red. 0), rana
Lekka = kR0 (&+ - uszkodzenie - kara -4 do
Walki Wrecz i Percepeji)

Glowa: PT +80% (Pancerz Red. 1) = obraze-
nia o poziom wyzsze

Ramig z igta lub ramiona bojowe PT
+120% (Pancerz -), rana Lekka - K20 (12+ -
zniszezenie)

Wartownik

Agresja: 20
Pierwsze spotkanie: -
Ruch: 0 m/segm / O km/h
Trafienie brak dodatkowych utrudnien
Zrgoznodé: Strzelanie 10 (8 - 11
Strzelanie w zwarciu: -
Percepcja: 12 (10 - 14)
Spryt:6(4-8)
Zaawansowanie programu: 3
Akcje:
Akeja za I segment: Strzal lub krétka
seria
Akeja za 2 segmenty: Diuga seria
Akcja za 3 segmenty: Ogien ciagly
Akcja za 3 segmenty. Wystrzelenie ra-
kiety
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalodé 2 rany Krytyezne
Redukeja ran: 1 poziom w dét
Pancerz: wszystkie lokacje (Redukcja 3)
Ucieczka: -
Autodestrukeja: 15 (Sita 1)
Atskowanie wigkszej liczby przeciwnikéw:
Jjedli posiada kilka samodzielnych gniazd broni
palnej, moze strzelaé¢ jednoczednie do kilku
celéw (maksymalnie trzech)
Bron dystansowa: np. 1xCKM (200 sztuk
amunicji), 2xPM (1000 sztuk amunicji) albo
1xK (100 sztuk amunicii), 4xPM (1000 sztuk
amunicji), ewentualnie wyrzutnia rakiet (4
rakiety)
Selektywne trafienia
Optyka: PT +120% (bez Redukeji ran, Pan-
cerz Red. 3, Ukrycie 2), rana Cigzka = kK20
(14+ = uszkodzenie - kara -3 do Strzelania o
Percepcii)
Gniazdo broni PT +60% (bez Redukeji ran,
Pancerz Red. 2), rana Xrytyczana - k20 (16+ -
uszkodzenie - kara -2 do Strzelania)

Rakiety Rakiety Wartownika sa w stanie
rozniesé w drobny mak nieopancerzone wozy
i solidnie wstrzasnaé 12ejszymi wozami bojo-
wymi. Jezeli w promieniu ragenia rakiety
znajdzie sie czlowiek, jego obrazenia rozlicza-
ne 53 tak, jak rany od granatéw zaczepnych.
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TOKSYNY

Utrudniajgca. Trafiony wykonuje Problematyczny test Kondycji. Zdany ozna-
cza, +10% utrudnienia do wszystkich testéw na czas 1 godziny. Niezdany - utrudnie-
nie +50% {(kara narasta co ture o +10%, nastepnie maleje o -10% co godzing).

Usypiajaca. W przypadku niezdanego Problematycznego testu Kondyceli, zatru-
ty zapada w sen. Zdanie oznacza otumanienie - modyfikator +30% do wszystkich
testéow. Przy kumulacji dawek kazda kolejna dawka zwigksza PT testu Kondycji o
Poziom az do maksymalnego Bardzo trudnego.

Paralizujaca. Trafiony wykonuje Problematyczny test Kondycjl Zdany ozna-
cza +40% utrudnienia do wszystkich testéw (kara narasta co turg o +10%, nastep-
nie maleje o -10% co 3 godziny). Niezdany - paraliz zupelny przez 3 godziny, na-
stepnie kara +60% (maleje o -10% co 3 godziny). Przy kumulacji dawek kazda
kolejna dawka zwigksza PT testu Kondycjl o Poziom az do maksymalnego Bardzo
trudnego.

Dtepiajaca. Trafiony wykonuje Problematyczny test Kondycejl Zda.ny 0Znacza
+10% utrudnienia do wszystkich testéw na czas 1 godziny. Niezdany - utrudnienie
+50% (kara narasta co ture o +10%, nastepnie maleje o -10% co godzing). Przy
kumulac]ji dawek kazda kolejna dawka zwieksza PT testu Kondycji o Poziom a2z do
maksymalnego Bardzo trudnego.

' Usmiercajaca. Trafiony wykonuje Trudny test Kondyeji. Zdany oznacza 2
Ciezkie rany Niezdany - rang Krytycznag.










0 narratorach

ktorych katalog ten nigdy by nie powstal.

Blackbird & Smithy

Ta parka miala juz prayjemnodc chwalié sig
tym, co wiedza o0 faunie Zasranych Standw.
Blackbird zaczynal zdaje sie jako loweca mut-
kéw, ale tak sie zapedzil, Ze i maszynom sig
oberwalo. W gruncie rzeczy sprawa wyglada
tak, Ze jak tylko jest cod specjalnego do roz-
walenia, to Blackbirda zaczyna nosié - i nosi
go dopéty, dopdki nie rzuci upolowanego cho-
lerstwa na stét Smithiemu. A ten wyciaga
swoje przybory i zaczyna kroié, badaé i szu-
kaé nie wiadomo czego. Taka juz jego natura
speca. Uslyszy co$ i nie odpudci, zanim nie
sprawdzi, co i jak. Razem sa jak encyklope-
dia i to wielotomowa, bo nie pierwszy rok
Za jmuja sie swolm fachem. Nawet nie pytaj-
cie, ile policzyli sobie za swoje zwierzenia.
Aha, méwiac “parka” mam na mysli dwéch
godei, a nie, rozurniecie, jakis zwiazek. Nic 2
tych rzeczy.

Dr Isaac Balton

Klasyczny jajogiowy z Posterunku. Mdwia na
niego Mr Konkret, bo on i lanie wody to dwie
rézne rzeczy. Ten czlowiek ma na koncle wie-
cej projektow badawczych niz Jay z Detroit
facetéw, przy tym kazdy z nich jest tak taj-
ny, ze nawet mysleé¢ o nim nie wolno. Przy-
padki trudne, niesamowite i wy jatkowe, na.j-
nowsze technologie i cudenka, ktdérych Mo-
loch na pewno nie chciat sprezentowad lu-
dziom - to wszystko jego dzialka.

Naprawde cholalbym powiedzieé cos o jego
zyciu prywatnym, ale hasto “Scisle ta jne” prze-
niosto sie z projektéw na niego samego. Po-
wiem wiec tylko tyle - jest calkiem prawdo-
podobne, Ze opréez biatych kitli dr Balton ma
Jjeszeze jakied inne ciuchy. Nie mowieg, ze ktod
Jje widzial, ale niewykluczone, ze istnieja.

Mr Johansen

Ten to prawdziwy strateg Najpierw liznal
troche frontu, a potem trafil jako ochroniarz
do zamknietego schronu, w kitérym banda
specow obmyslala, klasyfikowala i szerego-
wala taktyki walki z Maszynag. Jakod tak sie
stalo, ze zarazil sie od nich gldwkowaniem -
Zolnierz w polgczeniu z bystrzakiem dat w
efekcie rasowego generala, ktory jak na zosé
zyJje w takich czasach, ze stopni generalskich
juz sig nie nadaje. Musl wige meczyé sie w
cywilu.

Dla niego walka z Molochem to prawdzi-
wa, regularna wojna, w ktdrej wszystko to-
czy¢ powinno sie co najmniej na poziomie
plutonu. O strategii god¢ wie wszystiko, a 2e

Da zaprezentowania informacji o maszynach wybrane zostalo ekskluzywne grono oséb, wy-
bitnych specjalistow w swoich dziedzinach. Pora przyblizyé nieco blizej sylwetki tych, bez

moglismy sie juz przekonad, Ze i opowiadacd
potrafi, nie mogto go tu zabraknad.

fick ““Dewastator” Jones

Zabdjca maszyn, jeden z tych totalnie wylu-
zowanych Ksywke sam sobie wymyélil. Po-
pularniej jednak zwany jest “Jednorazéwka”,
bo jak sigdzie za sterami jakiegokolwiek po-
Jjazdu, to wiadomo, Ze mozna, go spisaé na stra-
ty. Jego ulubiona zabawa to rozpedzié¢ sie w
kierunku wroga, wyskoczy¢ z pedzacego auta
i w odpowiednim momencie strzeli¢ w bak.
Nieustraszony pogromea maszyn, ale i zwy-
ktych bram. Bo za normalng reakcje na wi-
dok bramy trudno raczej uznaé¢ dociéniecie
pedalu gazu.

Podobnie jak 2z autami ma sie sprawa z
wszelkg bronig i sprzetem - tydzien i nie ma.
Jak sam mdwi, przejawia tendencje do wzmo-
zonej eksploatacji spraetow wszelkich, nie za-
wsze zgodnie z ich pierwolnym przeznacze-
niem. Swoja wiedza zablysnal tylko dlatego,
ze nie bylo go stac, by w inny sposéb splacié
wypasiony tazik, ktéry pozyczyl z Posterun-
ku i “gdzies sie zapodzial”.

Kapitan 0"Hara

Kapitan O"Hara czut sie z poczatku w naszym
towarzystwie troche nieswojo, ale zachecaja-
ca postawa Jonesa 1 butelka whiskey przy-
wrécila mu animusz. 0'Hara to Zolnierz, we-
teran wtasciwie, ktéry od dobrych paru lat
thucze sie z maszynami przede wszystkim na
froncie. Facet nie jest jakimé teoretykiem -
liznal tylko podstawy na posterunkowych
kursach dla podoficeréw. Do sprzedania ma
za to praktyeczne informacje o starciach z
tymi maszynami, ktére najezedciej daja sie
we znaki zwycza jnym trepom.. przepraszam,
dzielnym zolnierzom.

Nieco chwiejny tok wypowiedzi doskonale
odzwierciedla pewng ogdlna chwiejnosd, Kto-
ra charakteryzowala go podczas naszych spo-
tkan. NajwyraZniej kapitan uznal, 2e rozsta-
nie sie w ich trakeie z butelka znacznie osla-
bitoby jakosé jego informacji.

W rolach glwnyeb: |

Blackbird & Smithy - Michal Oracz

Dr Isaac Balton - Adam Hammudeh

Mr Johansen - hukasz Fiema

Zick “Dewastator” Jones - Konstanty ,C.
A Aresiewicz

Kapitan O'Hara - Rafal Szyma
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Roboty bojowe: () Wszystkie koneozyny robota sa niesamowicie ostre, wystarczy. ze za machnie sig [
reka lub noga, a miednie, czasem nawet kosdel ofiar, rozmieniaja sig na drobne. Sceny walk z Chudzielcem
sa niezmiernie krwawe.

Sprzet ciezki: (. Szturmowiec jest prosty toporny i cholernie funkejonainy. Podwozie jJak z malego
czeigy, na nim pancerna pucha z amunicja, a na gérze obrotowy modut z karabinami masaynowymi 1
i jakims celownikiem. Cos wiecei? Nie, o niczym nie zapomnislem.

Roboty wspomagajace: () Biega stado takich Spawaczy po polu walki 1 na biezgco lata uszkodzonyeh |
kamratiw i na zloéé ludziom przywraca ich do 2yeis. No, rece opadaja.

Systemy obronne: (. Ten duzy, nieruchomy sutomalt wertowniczy jest fJT’?B"f‘%ﬂ‘le punkterr
ogniowym, zwykle umieszezanym przez Molochs w strategicznie wasnych miejscach. Gorng czesc |
stanowil obrotowsa wiezvezka, we wnetrzu kidrej zamontowano badz armatg kKalibru 75mim, badz tez

dziatko systemu Gatling, kalibru c\,{}lu"ﬂ

r zotadka i podlacza sie do
im maskuje, caly czas
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mazgu zwierzecia. Nie pr dejn_‘ 1je koniroli nad nos c,lele:m :1 Jed e s—ie wr
paralizujac ofrodki nerwowe & uirgymujac prawie w stanie wegetacjt

Roboty Smarta: () Lataja VGL maszyn widziano co najmniej kilka rodzajow jedng z nich jest Pulser
Nie rzuci sie na U‘Lebie 7z osbrzami, nie bedzie owat o (1» zastrzelic. On powali cig na ziemie - b aziesz

z gate)
trzymat sie za eksp slodujgos holem glowe 1§ al 0 Htosd
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