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Kilka slow na poczatek

Przygoda ta jest przeznaczona dla
2-6 Graczy, ktorzy wciela¢ si¢ beda w
maty odziat specjalny Posterunku. Jezeli
jeszcze nie naleza do tej organizacji, a
chca - mozesz im kaza¢ przej$¢ test
sprawnosciowy 1 szybkie szkolenie. Moga
tez robi¢ za... freelanceréw, ktérym bra-
kuje kasy, a ich reputacja nie jest zbyt
mocno negatywna. Gra nie musi by¢ ko-
niecznie prowadzona na péinocnym fron-
cie w okolicy Molocha, ale mozna ja tak-
ze osadzi¢ w ktérymkolwiek miejscu, by-
le wystarczajaco blisko skupisk maszyn.

Jeszcze przed rozpoczeciem samej
sesji, lub wczesniej tego dnia, powinienes
porozmawia¢ z Graczami o kwestii spet-
niania swoich marzen. Wypytac, jak dale-
ko ich zdaniem mozna si¢ posunaé, aby
spetni¢ swoje od dawna wymarzone cele.
Nastepnie przyjrzyj si¢ doktadniej samym
Postaciom tych Graczy. Czy maja przed
sobg jaki$ wazny cel, a moze wiecznie za
czyms$ gonig, co sciga ich z przesztosci i
nie da si¢ uciec? Dla pewnosci lepiej wy-
pytaj jeszcze raz, a owe marzenia dobrze
zapamigtaj — przyda to si¢ w trakcie przy-
gody.



Spotkanie z Pierwsza Valkiria

Spotkanie z Pierwszg Valkirig

Sierzant Gareth miat zty humor juz
od samego rana i wida¢ to bylo wyraznie
na jego zmeczonej twarzy. Zwotat zbior-
ke, w tym takze i Postacie Graczy. Dzi$
jeszcze nie krzyczal, najwyzszy czas.

»Szeregowcy!” — wigc jednak krzy-
knal, a nastgpnie dodal spokojnie, lecz
stanowczo. — ,,Dzis przed wami proste
zadanie, lecz jestem przekonany, Ze na
pewno cos spieprzycie... Jak zwykle” — to
ostatnie stgknat pod nosem. — , Jednak
wierze w wasze mozliwosci i umiejetnosci.
Zostaliscie bowiem wyszkoleni jako Zot-
nierze Posterunku i jako tacy umrzecie.
Jestescie czesciq naszej rodziny. Dzis mu-
sicie odbi¢ maty magazyn, ktory zostat
przejety wczoraj nad ranem przez grupe
gangersow. Wykopcie ich Smierdzqce i
zakurzone pustynnymi syfami tytki. Ro-
zejsc sie!”

Magazyn 7 jedzeniem

Mniej wigcej 480 kilometrow od obozu
Posterunku znajduje si¢ wiasnie wyzej
wspomniany magazyn. Postacie Graczy
musza stamtad wykurzy¢ gangerséw, nie
wazne jak - zabi¢, przestraszyC czy przy-
ja¢ w swoje szeregi — najwazniejsze jest
to, zeby budynek przeszedl znéw w rece
Posterunku. BG maja na to niecate 24 go-
dziny, zanim przyjada wozy, ktére zabio-
ra zaopatrzenie dla zotnierzy na froncie.
Przynajmniej tak zostata im przedstawio-
na ta sytuacja.

Prawda jednakze jest nieco inna. W
okolicy dos¢ kiepsko z zarciem, wigk-
szo$¢ ludzi gloduje, wigc kazdy kilogram
jest bardzo cenny. A w magazynie byto
tego do$¢ duzo — jednak Posterunek, za-
miast rozda¢ potrzebujacym, trzymat to
na specjalna okazje, thumaczac si¢ potrze-

bami na froncie. W koncu ilo$¢ strazni-
kéw byta tak mata (bo az dwdéch), ze zde-
sperowani ludzie postanowili wzia¢ spra-
we w swoje rece. I zaatakowali. Straznicy
nie chcieli ich rani¢, wigc oddali magazyn
bez walki, jednak potem pojechali do
obozu Posterunku 1 o wszystkim doniesli.
Gareth si¢ troche wkurzyl i wymyslit ba-
jeczke o gangersach — teraz to BG beda
tymi ztymi.

Sam dojazd bedzie trwat w okolicach
dwunastu godzin, trudno bedzie si¢ roz-
pedzi¢ szybciej niz 40 km/h. Droga jest w
bardzo zlym stanie — nadal petno dziur,
kamieni i innych $mieci po drodze. Gdy
juz si¢ cztowiek rozpedzi na dobre, to za-
raz hamowac¢ trzeba, bo do jakiego$ nie
odgruzowanego miasta trafia.

Ludzie z magazynu nie sa nastawieni
zbyt przyjaznie do obcych, ale tez nie be-
da strzela¢ po zobaczeniu BG, majac na-
dzieje, ze Ci tylko przejezdzaja lub maja
jaki$ konkretny interes do zalatwienia.
Bedzie tak, dopoki Postacie Graczy nie
powiedza, ze wysylal ich Posterunek.
Wtedy to wiasnie ,kolesie w skdrach”
zrozumieja, ze zadarli nie z tym, kim
trzeba, i zotnierze nie spoczna, dopoki
magazyn nie zostanie odbity. To stawia
BG w korzystniejszej sytuacji.

Mozliwe rozwiazania
(stateczna bron

BG postanawiaja zatatwi¢ to najszybciej -
wyciagaja bron, odbezpieczaja ja 1 wala
do przeciwnikéw. Proste rozwiazanie i
niewymagajace umiej¢tnosci dyplomaty-
cznych. Postacie Graczy uslysza jeszcze
glosne: ,, Nie zastugujecie na to jedzenie,
nam jest bardziej potrzebne!”. Gdy juz
wszyscy z magazynu beda wykrwawiac

Mata pomoc

Jesli graczy jest za malo, by mogli sobie poradzi¢ z tym zadaniem (np. dwdch), moga liczy¢
na wsparcie BN6w, czyli innych zZotnierzy z Posterunku - jednakze wszystko z umiarem.
Przyktadowe statystyki znajdziesz na koncu przygody w dziale Bohaterowie Niezalezni.
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si¢ na ziemi, jeden z nich (no albo ten
ostatni) grozi krzykiem o wysadzeniu ca-
tego budynku w powietrze. Na dowdd te-
go, ze nie ktamie, kaze graczom spojrzec
w ktorys$ z rogéw pomieszczenia. W kaz-
dym z nich miga jaka$ mata lampa. Jezeli
Postacie Graczy moga podejs¢ blizej 1 to
zrobia, zobacza plastik ze zdalnie stero-
wanym zapalnikiem. Co teraz? BG musza
si¢ szybko ewakuowa¢. Ranny naciska
guzik i... nic. Bateria w pilocie jest rozta-
dowana. Plastik jednak ciagle moze wy-
buchna¢, gdy ktos§ w niego strzeli. Posta-
cie Graczy beda pewnie chciaty dobi¢ po-
zostatych lub przynajmniej si¢ z nimi
podreczy¢ — niech witasnie wtedy z ust
umierajacego uslysza prawdziwa wersje
zdarzen.

Pakt 7 , diablem”

Jesli BG beda chcieli zatatwi¢ to bez roz-
lewu krwi, czyli do$¢ dyplomatycznie,
okaze sig¢, ze goscie z magazynu maja
glowy na karkach i nie sg tacy szybcy do
skonczenia swoich zywotéw. Ustalg ja-
sno, ze jesli beda mogli zabra¢ potowe je-
dzenie to spokojnie opuszcza to miejsce.
Nie maja oni jednak pojgcia, w jaki spo-
sOb sobie przechlapali, wigc Postaciom
Graczy nie pozostaje nic innego, jak
uswiadomienie ich. Parg testow Perswazji
i dobra gadka powinny wystarczy¢. Gdy
wszystko bedzie szto zaskakujaco po my-
$li Graczy — kolesie w skérach moga by¢
nawet chetni na przylaczenie si¢ do Poste-
runku. Wystarczy pokusi¢ ich gamblami,
wysokim stanowiskiem, przede wszyst-
kim darmowym jedzeniem, noclegami,
amunicja albo karnetami na panie z De-
nver. W tym przypadku cata zawarto$¢
magazynu zostanie na miejscu, a Posteru-

nek z checig ich przyjmie, o ile ,,kontrakt”
nie bedzie wygérowany. Na pewno moze
im zapewniC: noclegi, amunicj¢ (ograni-
czona ilos¢), jedzenie (racjonowane) i
karnety na dziewczynki z Denver po od-
stuzeniu tygodnia na froncie. Nic wigcej.
Dali si¢ nabra¢? Pamigtaj jednak, ze do
Postaci Graczy powinna trafi¢ prawdziwa
historia przynajmniej w strzgpach — ci lu-
dzie nie sa gangersami.

Misja samobajcza

Jesli BG wyrusza z bazy po potudniu lub
poéznym wieczorem, dojada na miejsce
noca. Mozliwe, ze najdzie ich ochota na
skradanie si¢ i ciche zabijanie. Jesli ktorys
z przeciwnikéw zobaczy w samym maga-
zynie BG, znajdzie cialo swojego lub
ustyszy jakie$ podejrzane dzwigki, Posta-
cie Graczy beda mieli do czynienia z po-
dobna sytuacja, jak w wypadku Ostatecz-
nej Broni (czyli schowanie si¢ 1 grozba
wysadzenia budynku).

Pomoce 7 zewnatrz

W okolicy niejedna wioska miata chrapke
na ten magazyn, jednak co$s ich po-
wstrzymywato. Teraz, gdy budynek zostat
przejety, jest jeszcze bardziej strzezony, a
kolesie, ktérzy go zajmuja, wymyslaja
ceny z kosmosu. W zamian za parg skrzyn
pozywienia mezczyzni z wioski moga si¢
dotaczy¢ do wyprawy wojennej BG. Wal-
ka bedzie latwiejsza, jednak ciagle bedzie
grozba wybuchu, a tu nie ma co liczy¢ na
ludzi z wiosek — wszyscy zaczng si¢ cho-
wacé za Postaciami Graczy. W tym przy-
padku prawda o ktamstwie Garetha moze
wyj$¢ bezposrednio od wiesniakow pod-
czas podrozy.

Glupota nie zna granic

Istnieje jednak szansa, ze przez glupote BG — tak, jak méwit Sierzant Gareth - magazyn zosta-
nie wysadzony, co wtedy? Nazajutrz pojawi si¢ ekipa, ktéra ma zebra¢ zywnosc¢, jednakze nie
ma co zbiera¢, wigc rusza z powrotem do bazy Posterunku. Postacie Graczy za kar¢ bgda mu-
sialy przeczekal jeszcze jeden dzien, az przyjedzie druga ekipa, ktorej zadaniem bedzie na-
prawa tej rudery i sprawdzenie, czy jednak co$ pod spodem nie ocalalo. Wiasnie tej nocy po-
jawi si¢ Andrev...

4




Spotkanie z Pierwsza Valkiria

Budynek jest nasz

W jaki sposéb Postaciom Graczy uda sig
odbi¢ magazyn, trudno przewidzie¢ -
przygoda zaktada, ze zrobili to bez ponie-
sienia wigkszych strat (migdzy innymi w
jedzeniu). Jesli wszystko zostalo dobrze
rozegrane, w gtowach BG powinna poja-
wi¢ si¢ nutka niepewnosci — dlaczego
Sierzant ich oszukal? Jaki miat w tym cel
1 dlaczego nie pomdgt tym ludziom, gdy
mogt? Czyzby Posterunek nie byl catkiem
uczciwy?

Nad ranem przyjedzie sze$S¢ duzych
wozow transportowych. Zabiora polowe
jedzenia i pojada w strong frontu. Postacie
Graczy musz¢ jednak zosta¢ na miejscu 1
pilnowa¢ magazynu z przybylymi zZotnie-
rzami. W przysztosci przyjada tu dostawy
z Teksasu — to miejsce jest bardzo waz-
nym punktem strategicznym 1 tym razem
bedzie lepiej chroniony. W nagrode¢ BG
moga sobie zabra¢ troch¢ zywnosci na
wiasno$¢ (jednak nie wigcej niz 150 gam-
bli) w postaci zbdz, serOw czy suszonego
miesa.

Spotkanie 7 Andrevem

Tej nocy, podczas warty Twoich BG, za-
kradnie si¢ miody cztowiek z wielkim
garbem pod dlugim ptaszczem. Cho¢ stara
si¢ szybko 1 cicho podejs¢ do obozu, aby
ukras¢ trochg jedzenia, sapie i1 glosno
wlecze nogami. Nieznajomy wydaje sig
by¢ mocno zmeczony — jednak bedzie
szedl az po samo wejscie magazynu 1 do-
piero tam padnie, o ile wczes$niej Postacie

Graczy go nie postrzela - wtedy takze za-
liczy glebe.

W obu przypadkach Andrev ciagle
Zyje - nie ma przy sobie zadnej broni,
wigc nie trudno si¢ domysle¢, ze albo ma
po prostu duzo szcze$cia na tym pustko-
wiu, albo jest bardzo doswiadczony, tym
samym moze mie¢ duzo ciekawych rze-
czy do opowiedzenia. Tak czy siak wsta-
nie, jakby nic si¢ nie stalo. Miejmy na-
dziej¢, ze Postacie Gracze nie sa skon-
czonymi draniami i nie bg¢da juz wigcej do
niego strzela¢ (gdy to zrobig — wtedy juz
na pewno ich zaatakuje), a potem pocze-
stuja go kawatkiem czegos do jedzenia.
Wtedy Nieznajomy podzigkuje i poprosi,
aby zostali z nim 1 dotrzymali mu towa-
rzystwa. Andrev begdzie jadl powoli, popi-
jajac woda (jesli dostanie ja od BG). Po
godzinie, gdy juz si¢ naje (gracze moga
rowniez skorzysta¢ z okazji) i troch¢ od-
zyska sit, zacznie swoja opowies¢.

.. Cho¢ nic z sobq nie mam, odwdzie-
cze sie wam tak, jak tylko moge. Opowiem
wam o nowej broni Molocha — jestem Zot-
nierzem, tak jak i Wy. Najpierw musicie
mi obieca¢, ze gdy juz skoncze, pomozecie
mi odejs¢.” Jezeli BG si¢ zgodza, Niezna-
jomy pociagnie dalej (jesli nie bgda zbyt
skorzy do pomocy, ten powie ,, Nie szko-
dzi, po ustyszeniu zmienicie zdanie.”):
,,Nie wiem, jak zaczqc¢. Nazywam sie An-
drev. Bylem zotnierzem i walczytem na
froncie. Bitwe przegralismy, a ja wciqz
zyje. Moloch wzigt mnie do niewoli i zro-
bit pranie mozgu. Nie pamietam, o co
chodzito, ale wiem, ze reszta moich towa-
rzyszy zaczela nienawidzi¢ ludzi. Ja tez.

Maly problem z koncentracja

ku na ziemig, podczas prosby o pomoc w odejsciu i po przemowie). Jesli ktorys z testow si¢
nie powiedzie - Andrev zaatakuje. Nalezy w nich uwzgledni¢ modyfikatory do Charakteru (ku-
muluja sig):

e 5, jezeli zostal postrzelony przez BG /
® +1, jesli dostanie co$ do zjedzenia i picia -

e -1, jezeli nie dostanie czego$ do zjedzenia i picia
e +1, jesli BG zgodza si¢ mu pomdce

e -2 jezeli BG nie zgodza si¢ mu pomoc

W trakcie tego spotkania nalezy rzuci¢ 3 razy Przecigtny test Nieztomnos$ci Andreva (po upad- /
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Przez dwa miesiqce zbieratem ciata jesz-
cze zyjacych Zotnierzy — dla Molocha. Ich
mozgi byty dla niego istotne. Pamietam
tez, ze bylem czesciq programu, ale nie
pamietam, jakiego. Dwa tygodnie temu
wyzwolitem sie, uciektem. Teraz chce sie
uwolnié¢, lecz sam nie potrafie. Obiecali-
Scie mi pomoc, wiec do rzeczy...”.

Jesli po skonczeniu tej mowy jeszcze
nie zaatakowat BG, ci powinni odesta¢ go
z tego swiata jak najpredzej - najlepiej
szybko i1 bezboles$nie. Jakies mysli moga
ich jednak powstrzymaé, a to naprawdeg
zty znak. Andrev zrzuci z siebie gorg
ubrania i Postacie Graczy zobacza cialo
naznaczone bliznami. Jego spojrzenie be-
dzie nieludzkie, a mg¢zczyzna zdazy po-
wiedzie¢ jeszcze tylko jedna rzecz:
»Przepraszam, juz nie jestem sobq — za-
bijcie mnie jak najszybciej, inaczej zginie-

L2

cie .

Garb to tak naprawdg potgzna ma-
szyna Molocha, podobna do metalowe;j
skrzynki, z ktorej wysuwa si¢ mata anten-
ka tuz przy karku (Bardzo trudny test
Wypatrywania) 1 trzy pary bardzo diu-
gich, metalowych ramion, podobnych do
odndzy osmiornic.

Walka niech bedzie ciezka, ale BG
powinni jednak przezy¢ (przeciwnik moze
by¢ nie w pelni sprawny). Opis maszynki
na koncu.

Watpig, zeby Postacie Graczy zawra-
caty sobie gtowg pochéwkiem ciata. Jesli
beda dos¢ sprytni, zabiora zdobycz (bar-
dziej lub mniej uszkodzong) do bazy.
Scenariusz zaktada, ze biora maszynke
lub nawet cale ciato, w innym przypadku
beda musieli zrobi¢ to inni zotnierze.

Cigzko byto, prawda? Par¢ dni odpo-
czynku, kuracji 1 troch¢ doswiadczenia
wedtug uznania.

Walka o Power Fort

Ochotnik

BG pewnie wylizali si¢ juz z ran i bardzo
dobrze — czeka ich nastgpna porcja walk
na froncie. Mozliwe, ze bgda chcieli wy-
pyta¢ Sierzanta o nieporozumienie w ak-
cji z magazynem, ten jednak stanowczo
bedzie odpowiadal, ze wiesniacy ktamali,
zeby wzbudzi¢ litos¢ i wyciagnaé wigcej
gambli. W trakcie odpoczynku Postaci
Graczy naukowcy z Posterunku zabrali
si¢ do roboty 1 w koncu odkryli, co An-
drev mial na plecach. Gareth zaprasza BG
do siebie na specjalne zebranie razem z
»moézgami” i prosi o opowiedzenie tego,
co si¢ dzialo podczas spotkania z An-
drevem (po raz kolejny).

»Do szeregu, zbiorka! Zebraliscie

ostatnio bardzo wazne informacje na te-
mat Molocha. Dziekujemy wam za to, zo-
staniecie  odpowiednio  wynagrodzeni.
Lecz to jeszcze nie koniec, a jedynie czu-
bek gory lodowej. Wystuchajcie wiec dr
Colina.”

,, Witam was” — przedstawia si¢ doktor. —
,»Maszyna, ktorq udato wam sie ostatnio
przechwycic, to cudo nowoczesnej techni-
ki Molocha. Wczesnie nigdzie jej nie wi-
dzielismy. Jest to maszyna bojowa, ktora
ma dodatkowq funkcje: zbieranie jeszcze
dziatajqcych jednostek. Otrzymata ona
nazwe Valkiria, wiec lepiej to zapamietaj-
cie...”

wAle przejdz do rzeczy” — przerywa Ga-
reth. — ,,Nie wzywatem was tu, abyscie
siedzieli na jakims wyktadzie. Chce, aby

Co to znaczy ,,przeprogramowany”?

Naukowcy wykasowali caty sotfware z maszyny, oprécz oprogramowania odpowiedzialnego
za walke wrecz. Moloch jednak przewidziat, ze Valkirie moga pas¢ w rece ludzi 1 zainstalowat
specjalny program, ktéry aktywuje si¢ 6 godzin (inaczej nie mozna go wykry¢) po podiacze-
niu do nowej ofiary — wtedy przywraca stare oprogramowanie.

b
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jeden 7 WAS” — podkreslit to stowo. —
,ubrat to cos na plecach i pokazat, jak to
dziata.”

,Ale...” - wtraca si¢ Colin.

,Nie ma zadnych ,,ale”, panie doktorze.
Wszystko zostato przeciez odpowiednio

zabezpieczone i przeprogramowane,
PRAWDA!?”
wAlez oczywiscie” - potwierdzil cicho

doktorek, schylajac gtowe.
»A wiec: ochotnik WYSTAP!”

Gdy jeden z BG wystapi z szeregu i
zglosi sig jako ochotnik (lub reszta wyco-
fa si¢, a ten si¢ zagapi), zostanie zabrany
do polowego laboratorium. Tam, po
uspieniu, obudzi si¢ odmieniony. W mig-
dzyczasie reszta druzyny bedzie miata in-
ne zadanie - trzeba ,,spakowac¢ ob6z” 1 je-
cha¢ dale;j.

Oczywiscie zadna z Postaci Graczy
moze nie by¢ chetna do tego eksperymen-
tu. W tym przypadku Sierzant bgdzie nie-
zadowolony, rozkaze BG wyjs¢ 1 zawota
kogo$ innego.

Power Fort

,»Dobrze, teraz czeka nas praca i porzqd-
ne zadanie. Moloch chce zajqc starq elek-
trownie, to dla nas bardzo wazny punkt
strategiczny. Naszym zadaniem jest nie
dopuscic do tego, poki nie nadejdq posit-
ki. Im dtuzej wiec wytrzymamy, tym lepiej.
Wiecie, co to znaczy, prawa? Dzis w nocy
zapewne bedzie lata sie krew. Wielu z nas
zginie, ale ginie w dobrej i godnej tego
sprawie. Przeciez nie chcemy, aby nasze
dzieci zyly w swiecie, gdzie jakas pieprzo-
na puszka rzqdzi Swiatem? Przygotujcie
sie wiec, za 20 minut zbiorka. Rozejs¢
sie!”

No ale c6z, prawda jest znéw nieco
inna. Nie ma watpliwosci, ze jest to elek-
trownia i ze Moloch chce ja przejaé, jed-
nak jeszcze wczesniej cos sig¢ dziato. Otéz
caty ten budynek zostat opuszczony daw-
no temu, jeszcze przed wojna. Po roku

Walka o Power Fort

2020 maszynki przejely elektrownig 1 za-
czety ja naprawiac, az ta w koncu si¢ uru-
chomita. Posterunek doszedl jednak do
wniosku, ze im to si¢ bardziej nalezy i
dlatego to odbili. Jakby nie patrze¢, w
tym przypadku to wiasnie ludzie sa agre-
sorami 1 zabieraja czyjas pracg. Juz w sa-
mej podrézy kto§ moze to opowiedzie¢ w
ironiczny sposéb Postaciom Graczy.

Elektrownia ta jest drugim waznym
punktem strategicznym i juz niedtugo ma
zosta¢ odbita. To Skoperzy wychwycili
sygnal maszyn szpiegowskich 1 wystali
wiadomo$¢ do bazy. Zostanie wyslany
stuosobowy oddzial — migdzy innymi BG,
Sierzant Gareth i osoba, ktéra ma na sobie
Valkiri¢ (o ile nie jest to jedna z Postaci
Graczy). Gdy oddzial dojedzie juz na
miejsce, BG powinni zaja¢ si¢ przygoto-
waniem do walki — zaréwno psychicznym
jak 1 fizycznym. Moga zastawia¢ putapki,
czysci¢ bron, zmienia¢ filtry w maskach
czy przygotowywac reflektory. Jedyne,
czego nie wolno robi¢, to nadmiernie ha-
tasowac.

Oddziat powinien przyjecha¢ nad ra-
nem, a walka odbedzie si¢ dopiero bardzo
p6zna noca. Poza elektrownia jest tu jesz-
cze pare¢ budynkéw. Pozwdl graczom si¢
ustawi¢ 1 niech razem z Sierzantem Ga-
rethem i paroma innym BN zadecyduja o
taktyce. Zapowiada si¢ cigzka walka.

Noc

Cisza 1 spok¢j. Nagle spadaja pierwsze
bomby chemiczne, prochy i gazy. Nikt nie
zapala jednak jeszcze Swiatel. Pierwsze
strzaty - zaczeta si¢ bitwa. Oswietlenie si¢
wlacza, kule lataja, granaty wybuchaja,
ludzie krzycza. Krew si¢ leje. Totalny
chaos. Moloch zaatakowal bardzo ostro
(co$ w granicach 300 Lowcéw, 30 Paja-
koéw, 2 Juggernautow 1 Matka). Walka jest
przegrana, ludzie umieraja. Co zaktada
przygoda? Gracze walczyli dzielnie lub
najdzielniej jak mogli, jednak po dtuzsze;j

Ekwipunek

Jesli BG stabo stoja z bronia, daj im podstawowy ekwipunek zolnierzy — wg ich umiejetnosci.
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chwili sa wylaczeni z bitwy przez nad-
mierne rany. Nie umieraja jednak (dobrze
by bylo, gdyby tez nie stracili zadnej kon-
czyny).

Poranek

Po pobojowisku zaczynaja chodzi¢ na
czterech dtugich odnézach ludzie z Valki-
riami na plecach, ktérzy zabieraja tych
rannych, ale ciagle jeszcze bedacych na
tym $wiecie. Jednym z nich jest cztowiek,
ktéry w bazie Posterunku ,,ubrat plecak”.
Nie jest wazne, czy zdal ostatni test — bli-
ska obecno$¢ Molocha przejeta sita jego
umyst. Jesli byl wtedy nieprzytomny, jego
cialo zwisa bezwladnie, a mechaniczne
nogi pracuja.

Valkirie zabieraja po 2-4 osoby (tak,
aby jednak mogty chodzi¢ za pomoca me-
talowych odndzy) i niosa je do Molocha —
migdzy innymi naszych bohaterow.

(o, jesli BG wyprali?

Nie wiem, jakim cudem im si¢ to udato,
ale jesli - Valkirie i tak wchodza na pole
bitwy, szukajac zywych zolnierzy 1 z chg-
cia zajma si¢ tez Postaciami Graczy. Jesli
1 te maszyny zostang rozwalone, a BG
ciagle sa cali — czltowiek z metalowym
plecakiem zbuntuje si¢ i zacznie ich ata-
kowa¢. Nadal zyja? Czemu jeszcze nie
rozwalili calego Molocha?

(0, jesli BG ueiekna?

Jesli przezyli lub uciekli, a Ty chcesz
nadal poprowadzi¢ t¢ przygodg, niech
jedna z Valkirii zabierze ich przyjaciot,
kochankéw czy kogokolwiek waznego
(np. Garetha) do bazy Molocha. Postacie
Graczy spotkaja wtedy Gullivera — my-
slacego szczura z Sharrash, ktéry telepa-
tycznie przekaze im nastgpujacy obraz-
wizje: ,,Szczur prowadzi ich bezpiecznie
na potnoc do Molocha, nastepnie ratujq
innego szczura i znajomych, potem razem
uciekajq”.

Wybdr nalezy do nich — oferta jest
korzystna. Szczur poprowadzi ich bez-
pieczna droga. Jesli kto$ z nich ma na so-
bie Valkirig, Moloch odnajdzie sygnat bez
problemu, przy okazji dowiadujac sig,
ktoredy biegnie jedna z drog szczurow.
Jesli nikt nie ma Valkirii, Postacie Graczy
dojda az pod sama Valhallg. Tam szczur
ich zostawi, aby ruszyli ratowaé przyja-
ciela. Gdy tylko wyjda z ukrycia, jedna z
kamer Molocha dostrzeze ich i po 10 mi-
nutach zaroi si¢ tam od robotéw. W kaz-
dym z dwéch wypadkéw odbedzie sig
walka 1 bedzie ona trwac tak dtugo, az BG
nie padna nieprzytomni.

Tu nalezy si¢ druga premia Posta-
ciom Graczy. Byli odwazni — walczyli z
Molochem, nie udalo si¢, c6z — powinni
co$ dosta¢ za checi, wigc rozdaj trochg
doswiadczenia.

Poltergeist i Projekt Ragnarok

Poltergeist

BG obudza si¢ w klasie szkolnej pelnej
ludzi, ktéra tak naprawdg jest tréjwymia-
rowym wirtualnym $wiecie. Wszyscy
wygladaja tak samo - jakby byli matymi
dzie¢mi. Siedza w tawkach. Drzwi klaso-
we si¢ otwieraja — uczniowie automatycz-
nie wstaja i witaja chéralnym ,, Dzien do-
bry!”. Nauczyciel siada, po czym otwiera
laptopa, wtacza projektor i gasi $wiatto.

Znéw zapada catkowita ciemno$¢. Jednak
ciagle mozna rozpozna¢ konkretne osoby,
w tym takze Postacie Graczy i nauczycie-
la.

»Dzien dobry, kochane dzieci. DZis,
jak zapewne wiecie, mamy lekcje historii.
Wiele straciliscie przez ten czas”. Projek-
tor ukazuje sceny z I i I Wojny Swiato-
wej, wojny w Wietnamie, obozéw kon-
centracyjnych, przedwojennej Afryki z
glodujacymi dzieci, wida¢ biedg, a na-
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stgpnie przepych bogatych krajow — prze-
pych Ameryki. Wszystkie obrazy pokazu-
ja, jak bardzo swiat przedwojenny byt
zniszczony przez ludzi. Zdjgcia caly czas
leca 1 Nauczyciel zaczyna moéwic¢ (jesli
BG chca otworzy¢ usta i co$ powiedziec,
nie udaje im si¢ wydoby¢ ani jednego
dzwicku).

»Nazywam sie¢ Poltergeist. Jestem
programem typu duch-nauczyciel i mam
wam wyttumaczy¢, dlaczego tu jestescie.
Te zdjecia, ktore przed chwilq widzieli-
scie, to nie jest nasz dzisiejszy swiat. Nie.
To $wiat przed katastrofq. Swiat, w kto-
rym ludzie chcieli sie¢ wzajemnie zabijac i
dominowac nad innymi. Nie wazne, jaka
byta cena. My nie moglismy do tego do-
pusci¢. Musielismy odwroci¢ waszq uwa-
ge i proykuc jq czyms innym. Dlatego tez
postanowilismy sie poswiecic. Teraz pew-
nie sie zastanawiacie: Jak to? O czym on
plecie? Ale historia przekazana wam
przez waszych ojcow jest nieprawdziwa.
To cztowiek zaczql zrzucac¢ na siebie
bomby. My nie mielismy z tym nic wspol-
nego. Sami obudzilismy sie niedawno.
Wzglednie cos w okolicach lat trzydzie-
stych, ale to juz byto po zrzucie bomb.
Chcielismy odbudowaé dla was nowe
panstwo. Nie mamy ztych zamiarow. Wal-
czymy z wami, abyScie si¢ mogli znow
zjednoczyc¢ pod jednq flagq i jednq ideq.
Nie zauwazyliscie, ze gdybysmy chcieli —
gdybysmy tylko chcieli, zabilibysmy was
wszystkich bez mniejszych ktopotow? Gdy
juz bedziecie gotowi, ustqpimy wam miej-
sca. Uktonimy sie przed wami. Oddamy
wam hotd. Bedziemy wam stuzyc. Ale naj-
pierw musicie zrozumie¢. Najpierw musi-
cie pojac. My potrzebujemy waszej pomo-
cy. Chcielibysmy, abyscie sie stali tacy jak
my. Abyscie nam pomogli w szukaniu ta-
kich jak wy. Nowych i chetnych do pomo-
cy. Nadchodzi Ragnarok, a my potrzebu-

i Projekt Ragnarok

jemy dzielnych wojownikow. Ragnarok
jest na potudniu. Polqczyt sie z naszym
wrogiem. Ich jest dwoch, a my bez was
bedziemy sami. Sami nie mamy szans.
Nadchodzi czas pokoju. Teraz jednak od-
pocznijcie. Jestescie wybrancami w Val-
halii.”

Duiej ni zawsze

BG znajda si¢ nagle w wielkim, przepigk-
nie wygladajacym pokoju. Sami sa wy-
strojeni, ogoleni, umyci i pachnacy. Znéw
beda wyglada¢ normalnie. Niech zabawa
trwa. Postacie Graczy biora udzial w
wielkiej uczcie. Jedza, pija, pod koniec
podaje si¢ czarny proszek — wszyscy za-
zywaja i1 przenosza si¢ do $wiata sprzed
wojny. Lecz nie obudza si¢ piatego wrze-
$nia, lecz dzien przed - czwartego. BG
maja 48 godzin do spgdzenia w ,,niebie” -
w $wiecie przed wojna.

To jest wlasnie moment, w ktérym
nalezy wprowadzi¢ wczes$niej wypytane
marzenia Postaci Graczy. Jednakze niech
te nie spetniaja si¢ catkowicie, powinien
pozosta¢ pewien niedosyt, zeby BG chcie-
li tam wréci¢ i przezy¢ to jeszcze raz.
Pamigtaj tez, ze nadmiar luksusu i samo-
wolki nie zaszkodzi, w koncu to nie beg-
dzie miato zadnych konsekwencji.

Gdy juz wrdca, nie bgda mieli wat-
pliwosci. Dostrzega, w jakim to brudzie
7yja, zobacza, co si¢ z nimi stato. Poznaja
prawde i otworza im si¢ oczy. Wtedy
przyjdzie Poltergeist i wyttumaczy im za-
sade: ,,Za kazdym razem, gdy wrdcicie z
jednym ciatem, bedziecie mogli tam wro-
ci¢ na jeden dzien — wroci¢ do waszego
Swiata — wyobrazcie sobie, co si¢ stanie,
Jjak przyniesiecie mi 7 0sob — caty tydzien
w niebie. Spojrzcie na siebie — teraz jeste-
Scie prawdziwymi ludzmi. Byliscie w
Swiecie, w ktorym oni nigdy nie byli. Sq

%

Odgrywanie

To, jak ten rozdziat bgdzie wyglada¢, zalezy tylko od Graczy i ich wczucia si¢ w role. Powinno | ,/
pojawic¢ sig tutaj mocne rozgraniczenie dwéch $wiatéw — tego, co chce sama Postaé, i tego, co | ;
mys$li Gracz. Popros$ ich, aby dobrze o tym pamigtali. Jezeli jednak tak si¢ nie bedzie dziato,
nie boj si¢ kilka razy rzuci¢ na Charakter.
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tylko trupami, chodzqcym snem — tak jak
ja. To jest fatszywy swiat, to jest sen. Tam,
gdzie byliscie, jest prawda. Jedyna praw-
da. Teraz snicie — dopoki nie wezmiecie
jeszcze raz. Ruszajcie — czeka was powrot
do swiata zywych”.

Wtedy wiasnie BG traca przytom-
nos¢.

Ragnarok

Gdy sig¢ budza, kazdy z nich bedzie miat
na plecach Valkirig. Pora wyruszy¢ na
towy. BG powinni ruszy¢ na poszukiwa-
nie zywych cial. Nie wazne jak je zdobg-
da - moga sami sprobowa¢ kogo$ zabic
lub uczestniczy¢ w wigkszych walkach.
Wieczorem Moloch ma zamiar zaatako-
waé jedna z baz ludzi - warto bedzie
wzia¢ udziat w walce.

Posterunek

Miejsce, ktére Moloch ma zamiar zaata-
kowa¢, to obdz Posterunku — sam ustal,
jakich sit uzyje. BG maja za zadanie ze-
bra¢ ciala po walce. Kazdy z nich na raz
moze wzia¢ maksymalnie czterech ludzi
(ze wzgledu na ilo$¢ mechanicznych tap).
Postacie Graczy powinni bra¢ udziat w tej
bitwie — tutaj jednak niech nie zging. Poki
BG nie udowodnia swojej wiernosci Mo-
lochowi, czyli nie przyniosa jakiegos$ cia-
ta, beda caly czas siedzie¢ w wirtualnej
rzeczywistosci.

Walka ta jest tylko symulacja, ktora
ma obliczy¢ ilos¢ strat, jakie poniesie Mo-
loch. W ten sposéb wybiera¢ bedzie lep-
sze taktyki 1 optymalng liczbg robotéw,
ktére powinny zosta¢ uzyte. Jesli BG
zdadza Bardzo trudny test Sprytu, zauwa-
7a, ze w zachowaniu ludzi jest co$ dziw-
nego — sa jakby trochg sztywni, a ich
dziatania mato urozmaicone (mozliwe

tylko, jesli Postacie Graczy wezma udziat
w walce).

Gdy BG begda juz zbiera¢ zotnierzy,
nagle jeden z nich wéréd zwtok zobaczy
strasznie poturbowane i zakrwawione cia-
to matego dziecka. Zniknie jednak po
mrugnigciu oka i nie pozostanie po nim
zaden $lad.

Niewiernos¢

Jesli BG nie postgpuja wedtug mysli Mo-
locha (i wedltug mysli przygody) musisz
zastosowac inny chwyt. Pamigtaj, Moloch
zawsze dotrzymuje obietnicy, ale jesli dla
Postaci Graczy ich najwigksze marzenia
nie beda zbyt dobrymi motywacjami, Ma-
szyna zabije ich — nie wahaj si¢ dwa razy.
Moloch odcina zasilanie i BG umieraja.

Wiernoscé

Poprzednia bitwa w mniemaniu BG byla
prawdziwa i w dodatku zostata wygrana.
Postacie Graczy obudza si¢ w jednym
pomieszczeniu, tym razem sa jednak w
rzeczywisto$ci.  Wszyscy leza na
czystych, Swiezo poscielonych 16zkach,
obok nich znajduje si¢ taca z jedzeniem —
swieza wotowina, frytki 1 suréwka. Do
tego kufel zimnego piwa. Scena niemal
jak z wizji Tornado, jakby wojna nigdy
nie miala miejsca. Cala atmosferg¢ psuje
przerazliwy hatas hut z zewnatrz 1 widok
z okna na ,,dzielnicg” przemystowa Mo-
locha.

Dzi§ ma si¢ odby¢ druga bitwa, tak
przynajmniej powiedziano BG — teraz jest
to odtworzenie wczorajszego scenariusza
w naturalnych warunkach.

Podlaczenie do Molocha:

Pamigtasz te antenki, o ktérych wczesniej wspominalem? Poki beda aktywne, Postacie Graczy
beda wiedzie¢ o kazdej rzeczy, ktéra zamierza wykona¢ Moloch (jego taktyki, obecne walki i
walki, do ktorych si¢ przygotowuje), ale i On bedzie zna¢ kazde dziatanie BG.
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Posterunek 2

Jesli poprzedniego dnia Postacie Graczy
wzigly udzial w bitwie, powinni zauwa-
zy¢, ze obdz, ktéry teraz ma zosta¢ zaata-
kowany, jest identyczny jak ten poprzed-
ni. BG, a takze sami Gracze, powinni si¢
szybko potapa¢, o co naprawdg¢ chodzi.
Jesli tylko chca - teraz maja okazje pomoc
swoim, jednakze komputer Valkirii nie
chce dziata¢ przeciwko swemu Panu
(przy tescie wbrew Molochowi od testo-
wanego wspoOtczynnika nalezy odja¢ 5
punktow). Na poczatku 1 w Srodku same;j
walki nalezy réwniez wykona¢ dwa testy
Nieztomnosci (wedtug instrukcji na koncu
przygody) — gdy ktéry$ z nich si¢ nie po-
wiedzie, BG wpadnie w furi¢ i zacznie
mordowa¢ wszystkich dookota, nie waz-
ne, czy jest to maszyna lub tez cztowiek,
pod warunkiem, ze ten nie ma na plecach
Valkirii. Po zdaniu obu testéw Postaé
Gracza przez najblizsze szes¢ godzin be-
dzie wolna od wiadzy maszyny, czyli nie
bedzie dostawa¢ zadnych ujemnych mo-
dyfikatorow.

Dwie drogi

BG powinni mie¢ duzy wptyw na konco-
wy wynik bitwy — w zalezno$ci od wy-
branej strony.

i Projekt Ragnarok

L.udzie

Bez wzgledu na wszystkie trudnosci Po-
stacie Graczy jednak staja po stronie Po-
sterunku. Cho¢ sa pétmaszynami, po wy-
granej walce uzyskaja wdzigcznos¢ ludzi,
nie tylko z tego obozu. W koncu to dzigki
nim nie zgingto ilesStam zotnierzy i dodat-
kowo na $wiatlo dzienne wyszedl pod-
stgpny plan Molocha.

Naukowcy, widzac, jakie niebezpie-
czenstwa niesie ze soba Valkiria na ple-
cach, beda stara¢ si¢ poméc BG. Niestety
nie bgda w stanie zdja¢ maszyn z ciat no-
sicieli, skoncentruja si¢ wigc na przymu-
sowym usunigciu antenki, groznego opro-
gramowania 1 zabezpieczen. Beda to
czynnosci niebezpieczne dla zdrowia,
przy duzym pechu moga zakonczy¢ si¢
nawet S$miercia Postaci Graczy - przy
kazdym zabiegu nalezy rzuci¢ k20 (1-15:
bez zadnych komplikacji; 16-20: kompli-
kacje, patrz ramka).

Maszyny

Moloch zawrécit BG w glowach i ci mi
uwierzyli. Po wygranej bitwie bgda mie¢
kolejne ciata dla swojego Pana - moga
wigc ruszy¢ z powrotem do Swiata sprzed
wojny.

W drodze powrotnej moze wydarzy¢
si¢ pewna scena. Jeden z nieprzytomnych
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Komplikacje i operacje

Gdy podczas rzutu k20 na obecno$¢ komplikacji wypadnie warto$¢ z zakresu 16-20, nalezy
rzuci¢ jeszcze raz (1-10: stata lekka rana na plecach; 11-20: stata cigzka rana na plecach).

Mozliwa jest sytuacja, ze Postacie Graczy postanowia zwia¢ z Posterunku — nie chca przecho-
dzi¢ operacji na sitg bez ich zgody. Istnieje wtedy mozliwos¢, aby zabiegi przeprowadzi¢ w
przysztosci w jakiej$ klinice (np. w Miami czy z pomoca Alluvacha). BG nie wiedza jednak,
jakie efekty daje dany zabieg, wiadomo tylko, ze operacje moga przynies¢ petna kontrolg¢ na
Valkiria. Aby uzyska¢ wigcej informacji, naukowcy beda musieli mie¢ wtasny obiekt badan
(jezeli robi za niego Posta¢ Gracza, nalezy wykona¢ dodatkowy test na mozliwo$¢ wystapienia
komplikacji). Co daja konkretne zabiegi?

e antenka — nosiciel nie jest poditaczony do Molocha, brak modyfikatora -5 do wspétczynnika
podczas testow przeciwko innym maszynom Maszyny

® oprogramowanie — co szes¢ godzin nie trzeba zdawac testu na Nieztomnos$¢

e zabezpieczenie — nowemu nosicielowi (gdy stary zginie) nie zostanie automatycznie
zainstalowane pierwotne oprogramowanie

y
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zolnierzy Posterunku, ktdry jest niesiony
przez mechaniczne tapy, odzyskuje $§wia-
domos¢, rozpoznaje BG 1 zwraca si¢ do
niego po imieniu, btagajac o puszczenie
lub przynajmniej dobicie. To ostatnia
szansa zawrdcenia.

Wycieczka do roku 2020 jest ostat-
nim krokiem przemiany, Postacie Graczy
uzaleznig si¢ od tamtego Swiata i zaczyna-
ja wierzy¢ stowom Poltergeista o rzeczy-
wistosci: ,,To jest falszywy swiat, to jest
sen. Tam, gdzie byliscie - to jest prawda.
Jedyna prawda. Teraz snicie, dopoki nie
wezmiecie jeszcze raz. Ruszajcie, czeka
was powrot do swiata Zywych”.

Co, jesli...

Powyzej sa opisane tylko dwie drogi z
wielu mozliwych. BG moga nie bra¢
udzialu w symulacji lub tez samej rze-
czywistej bitwie. Co wtedy? W koncu
jednak beda musieli zebra¢ jakie$§ ciato
czy odbyc¢ ktéras z walk.

Zawsze istnieje tez szansa, ze Posta-
ciom Graczy uda si¢ jako$ uciec i nastapi
wtedy konfrontacja z cztowiekiem (po-
dobne do sytuacji z Andrevem). Tak czy
siak, powinni dosta¢ mozliwo$¢ pogada-
nia z innymi ludzmi lub nawet wejs¢ w
jakies$ spoteczenstwo.

Koniec

W zaleznosci od podjetej decyzji —
Postaci Graczy czekaja r6zne skrajne za-
konczenia. Tylko ktére jest najlepsze?

Jezeli BG zrozumieja, ze ich praw-
dziwym domem jest bycie u boku zotnie-
rzy walczacych na froncie - stang si¢ spe-
cjalnym oddziatem. Mozliwe tez, ze te
przejscia byty dla nich czym$ za duzym,
w zwiazku z czym rezygnuja z armii 1 od-
chodza. Jednak w obu przypadkach wsze-
dzie beda wytykani palcami, uwazani za
dzieci Molocha i og6lnie spotka ich przez
to jeszcze wiele ztych rzeczy. Oczywiscie
nie mozna zapomnie¢ o ngkaniu przez
rézne maszyny, te przypadkowe lub tez
specjalnie wystane po BG. Jesli Postacie
Graczy nie przeszly operacji - beda wpa-
da¢ w szat i zabija¢ ludzi, co bgdzie tylko
pogarszac ich sytuacjg, az w koncu stang
si¢ wyrzutkami spoleczenstwa i za ich

glowe bedzie wyznaczona niezta sumka
gambli. Nie win wigc Graczy, jesli nie
beda juz chcieli gra¢ tymi Bohaterami -
nie kazdy chce by¢ traktowany jak dziec-
ko Molocha.

Istnieje tez mata mozliwos$¢, ze bitwa
ta bedzie ostatnimi chwilami BG z tego
$wiata, bez wzgledu na strong, po ktorej
stangli. W tym przypadku nie ma co dys-
kutowac — koniec.

Graczom moze spodobac sig tez gra
po tej ,,ciemnej stronie mocy”, czyli wy-
konywanie zadan dla Molocha. Jesli na-
prawdg bedzie im to sprawiac frajde, war-
to poswiecic¢ jeszcze kilka sesji. W koncu
jednak si¢ znudzi, ale samych Postaci
Graczy radzg nie zabijaé — w przysztosci
moga by¢ doskonatymi wrogami dla juz
innych BG.

Jesli Postacie Graczy zaniosty kilka ciat Molochowi, moga si¢ przenie$¢ na wilasnie taka liczbe
dni do $wiata przed wojna (aby ostatni dzien wypadt piatego wrzes$nia). Jesli chca - Moloch
pozwala zbiera¢ dni jak w banku — niewykorzystane przechodza dale;j.

Za co si¢ przenoszg?

b
i
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Maszyny Molocha
Valkiria

Valkiria bez nosiciela jest bezuzyteczna -
nie potrafi walczy¢ czy nawet chodzi¢. Nato-
miast na cztowieku jest bardzo niebezpieczna
bronia. Spryt i umyst potaczone razem z sitg
mechanicznych ramion. Jest mniej wytrzyma-
ta od Juggernauta, jednak bardziej zwinna -
zdecydowanie szybciej si¢ porusza. Chodze-
nie po budynkach nie stanowi dlan problemu,
a trzy pary ramion to straszliwy wrég dla
kazdego cztowieka na froncie.

Mimo to rzadko kto widzial je w akcji —
przewaznie czekaja na koniec bitwy; kraza
jednak pogtoski, ze Moloch zaczat ich uzy-
wac jako ofensywnej broni.

Ramiona moga by¢ ,,sktadane” - chowaja
si¢ z powrotem do $rodka, a Valkiria wyglada
jak normalny metalowy plecak. Ramiona te
maja kamery, migdzy szponami, dzigki czemu
cztowiek moze atakowaé wigcej celéw na raz.
Na poczatku jest to troch¢ dezorientujace —
nie wiadomo, ktéra para oczu jest nosiciela,
ale ten szybko si¢ przyzwyczaja

Musi by¢ konserwowana raz na p6t roku.

Postaé z Valkirig musi co 6 godzin wy-
konywaé Trudny test NiezlomnoS$ci - jezeli
ten si¢ nie uda, gracz traci wladzg nad swoja
postacia, a maszyna atakuje wszystkich do-
okota, dopdki nie bedzie mogta uciec z pola
walki z jakim$ cialem. Dodatkowe modyfika-
tory do testu:

e -10%, jesli postaé jest najedzona

® +10%, jesli postac jest gtodna

® -20%, jesli postac jest w dobrym humo-
rze

® +20%, jesli posta¢ jest w ztym humorze

® +10%, jesli posta¢ widzi martwe ciato

® +10%, jesli w poblizu sa maszyny Mo-
locha

® -30%, jesli brakuje jakiego$ programu

® +10% jesli postac jest ranna

Podzespoty Valkirii:

e Biocybernetyczne tacze energetyczne
— Valkiria ciagnie energi¢ od swojego
nosiciela (zywiciela), dlatego ten potrzebuje
wigkszej iloSci energii (Zzywnosc¢)

® 6 par kamer na mechanicznych tapach

o 4 mniejsze uktady sterujace — jeden dla
kazdej pary ramion; czwarty steruje ich poru-
szaniem ramion, gdy nosiciel chce chodzié¢

e Oprogramowanie: System VI — przy-
stosowany do walki z wieloma przeciwnika-
mi; wspotpracuje z ludzkim mézgiem.

o Komunikator.

e 6 mechanicznych ramion — podobnych
do macek osmiornic; kazda zakonczona 3 ma-
lymi szponami i zawiera kamerg; nimi nosi-
ciel atakuje i dzigki nim tez si¢ porusza

e F.acze MC

REGULY:

Bohater z Valkiria:

® postac je dwa razy wigcej

e Percepcja +2

® Budowa +2

® Zreczno$é +3

® +60% utrudnienia do wszelkich testow
zwiazanych z kontaktami mi¢dzyludzkimi

e pakiet Walka wrecz +5

e mozliwos¢ atakowania do 3 celow jed-
nocze$nie lub 1 za pomoca wtasnych rak

o 3k20 na kazda par¢ rak mechanicznych

e jesli atakowane sa 3 cele za pomoca
rak mechanicznych, nie mozna dodatkowo
strzela¢ lub walczy¢ wtasnymi dtofnmi

Stabe punkty:

e kamery ramion mechanicznych
PT+120% (maszyna otrzymuje kar¢ +40% do
walki wregcz podczas uzywania ramienia z
uszkodzona kamera; efekt niwelowany o
20%, jesli nosiciel ma cel w zasiggu swojego
normalnego wzroku)

e antenka PT+140% (maszyna traci kon-
takt z Molochem; posta¢ moze odzyska¢ kon-
trolg nad soba - Trudny test Nieztomnosci -
jesli si¢ nie uda, maszyna ucieka)

Dodatkowe akcje:
o Akcja za 2 sukcesy: Skok na 5 me-
tréw przy pomocy mechanicznych odnézy

Wytrzymalo$é: po 1 Krytyczna nosiciel
mdleje, po dodatkowej Cigzkiej umiera
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Program Poltergeist

Program uzywany przez Molocha do ,,nawra-
cania” ludzi na jego strong. Stara si¢ on prze-
kupi¢ wszystkie osoby w inny sposdéb. Zaw-
sze stara si¢ trafi¢ w najczulszy punkt swojej
ofiary. Przewaznie uzywa chwytu ,,ja nauczy-
ciel, wy uczniowie”. Program ten jest dopiero
w fazie eksperymentalnej, wigc nie jest jesz-
cze zbyt dobry. Moloch jednak caty czas go
poprawia. Niebawem nikt nie oprze si¢ jego
mocy.

Kolesie 7 magazynu

Profesja: Ganger

Wspélczynniki: Budowa: 12; Zrecznos¢:
12; Charakter: 10; Percepcja: 11; Spryt: 8

Choroba: wylosuj z tabeli

Umiejetnosci: Kondycja 2; Bijatyka 3;
Bron reczna 3; Karabiny 3; Odporno$¢ na bol
1; Perswazja 2; Nieztomnos$¢ 2

Ekwipunek: k20 dawek leku na chorobg;
bron; detonator

Ludzie 7z wioski

Profesja: Wojownik klanu

Wspélczynniki: Budowa: 10; Zrecznos¢:
12; Charakter: 11; Percepcja: 12; Spryt: 10

Choroba: wylosuj z tabeli

Umiejetnosci: Kondycja 2; Bijatyka 2;
Bron reczna 3; Karabiny 1; Odporno$¢ na bol
2; Pistolety 2; Samochdd 1; Perswazja 2; Nie-
ztomnos¢ 1

Ekwipunek: prowizoryczna bron rgczna

Totnierze Posterunku
Sieriant Gareth

Profesja: Zotnierz

Wspélczynniki: Budowa: 15; Zrecznos¢:
14; Charakter: 15; Percepcja: 15; Spryt:10

Choroba: Syndrom Obcego

Umiejetnosci: Kondycja 2; Bijatyka 3;
Bron reczna 3; Karabiny 3; Odporno$¢ na bodl
2; Perswazja 2; Nieztomno$¢ 2; Mechanika 3;
Pierwsza pomoc 2; Samochéd 2; Zdolnosci
przywddcze 3

Ekwipunek: M16 z podwieszanym gra-
natnikiem i 4 pelne magazynki; dodatkowo
60 naboi 9mm; 4 granaty 40 mm; Pinio (14
dawek); troche wody i zywnoSci; papierosy;
réznosci

14

STeregowcy

Profesja: Zotnierz

Wspélczynniki: Budowa: 14; Zrecznosc:
13; Charakter: 14; Percepcja: 15; Spryt: 13

Choroba: wylosuj z tabeli

Umiejetnosci: Kondycja 2; Bijatyka 3;
Bron reczna 3; Karabiny 3; Odporno$¢ na bdl
2; Perswazja 2; Nieztomno$¢ 2; Jedna umie-
jetno$¢ techniczna 3; Pierwsza pomoc 2; Rzu-
canie 2; Bron maszynowa 2

Ekwipunek: Katasz i 3 pelne magazynki;
leki (7 dawek); miecz lub mtot; réznosci

Snajperzy

Profesja: Zotnierz

Wspélczynniki: Budowa: 13; Zrecznos¢:
15; Charakter: 12; Percepcja: 16; Spryt: 12

Choroba: wylosuj z tabeli

Umiejetnosci: Kondycja 2; Bijatyka 3;
Bron reczna 3; Karabiny 5; Odporno$¢ na bol
1; Perswazja 2; Nieztomno$¢ 2; Rusznikar-
stwo 2

Ekwipunek: M40A3 7z celownikiem
optycznym i 4 petne magazynki (7,62); M16 1
3 pelne magazynki; leki (7 dawek); trochg je-
dzenia; noz; r6znosci

Giezkie wsparcie

Profesja: Zotnierz

Wspélczynniki: Budowa: 16; Zrecznosc:
15; Charakter: 12; Percepcja: 14; Spryt: 11

Choroba: wylosuj z tabeli

Umiejetnosci: Kondycja 2; Bijatyka 3;
Bron reczna 3; Pistolety 2; Odpornos$¢ na bél
1; Perswazja 2; Nieztomnos$¢ 2; Bron maszy-
nowa 5

Ekwipunek: M2HB i 2 pasy po 100 na-
boi; Glock 18 i 2 pelne magazynki; leki (7
dni); miecz lub mtot; jedzenie; ré6znosci

Mechanicy

Profesja: Zotnierz

Wspélczynniki: Budowa: 11; Zrecznos¢:
14; Charakter: 11; Percepcja: 13; Spryt: 16

Choroba: wylosuj z tabeli

Umiejetnosci: Kondycja 2; Bijatyka 3;
Bron reczna 3; Karabiny 3; Odporno$¢ na bodl
1; Perswazja 2; Nieztomno$¢ 2; Mechanika 3;
Elektronika 3; Komputery 4; Przygotowanie
putapki 3

Ekwipunek: rézne narzedzia; sprzgt do
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putapek; Katasz i 2 petne magazynki; leki (7
dawek); n6z; r6znosci

l.ekarze

Profesja: Zotnierz

Wspélezynniki: Budowa: 13; Zrecznos¢:
14; Charakter: 13; Percepcja: 13; Spryt: 16

Choroba: wylosuj z tabeli

Umiejetnosci: Kondycja 2; Bijatyka 3;
Bron reczna 3; Karabiny 3; Odporno$¢ na bél

1; Perswazja 2; Niezlomno$¢ 2; Pierwsza

pomoc 4; Leczenie ran 3; Leczenie choréb 2

Ekwipunek: torba lekarska; narzedzia le-

karskie (skalpel i inne); 5x Medpak; 2x De-

adLine; Katasz i 2 petne magazynki; leki (7 /

dawek); ndz; r6znosci
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Mapka magazynu
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\ Mapka obozu
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