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Gadka o tym, Ze Chrom to wesota rozpierducha, Stal - bohaterstwo 1 patos jak g amerykanskich filmdw, 2e
w Rdzy wszsystko jest do banl, a w Rtecel tylko strach | przerazenie, daje pojecie o tyvm, o co chodzi w
kolorach Neuroshimy, ale niespecjalnie pomaga w prowadzeniu. Tuta] znajdziesz konkrety wypisane czar-
no na blatym, sestaw Klockdw, z ktoryeh zlogysz dwiat w wybranym kolorze,
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Pustapukptyczny
krajobraz

Neuroshima w rdzawym wydaniu to
gra. w sensie dostownym post-apokalip-
tyeczna, ze Swiatem dotknietym osta-
teczna zaglada, sniszezonym, rozwalo-
nym na kawateczki, w ktdrym nie ostal
slg kamien na Kamieniu - zardéwno je-
gli chodzi o miasta, jak 1 wazystkie inne
dzieta cywilizacji: komunikacje, rynek,
struktury spoleczne, tradycje. Zostaly
strzepki, cgromne, 2agruzowane smiet-
nisko, skad mozna wygrzebad cod dla
siebie, ale z ktorego nie da sie juz ni-
czego odtworayd.

Rozpad

Rozpad nastepuje na oczach ludzi, na-
wet jedll zdarzy im sie trafi¢ dwa razy
w to samo miejsce, wyglada ono zupet-
nie inaczej Tam, gdzie przed paroma
tygodniami byila knajpa ze studnis,
pieczonym zarciem 1 tania benzyna,

teraz strasza wypalone ruiny. W miej-
scu opustoszalyeh, gamblonosnyeh ruin
dzié pelna para dziala fabryka Molo-
cha. Wioski 1 osady zmieniaja sie w
kryjdwki bandziordw, w obozy pracy
miejscowych watazkdw, siedliska mut-
k6w, czy wreszeie zgliszeza. Nic nie po-

wstaje na diuzej niz kilka, kilkanageie
miesiecy, nic nie jest w stanie oprzeé
sie entropil. Czynniki destrukeyjne
mozna wymieniad bez kofoca: ¢zas, sily
rozchwianej natury, mutanci, Moloch,
Neodzungla, wreszcie sami ludzie. Bo
pasozytow jest teraz wiecej niz tych,
na ktérych daloby sie pasozytowad.

Popsuty Swiat

Prawdziwa postapokalipsa wymaga ze-
rwania ze schematami myslowymi ro-
dem z wygodnego spoleczenstwa poczat-
ku X X1 wieku. Nie ma juz “gdzie magl-
bym zjedd”, jest "czy znajde cokolwiek
do jedzenia” Nie ma “ta bron mi nie
odpowliada, szukam innej”, jest “Bron!
Moze slg przyda”. Ranni i chorzy nie
licza na szpital, nie rozgladaja sig na-
wet za lekarzem. Modls sig tylko o to,
by ktokolwiek ukrdcit ich cierpienia, nie
wysytajac ich przy okazji na tamiten
swiat.

Gra w Rdze to nieustanne lapanie
sie na wprowadzaniu gotowych, utar-
tych schematéw z “normalnego” dwia-
ta 1 niszezenie ich, przemielenie, prze-
ksztalcenie w przygode. W rdzawe] po-
stapokalipsie nic nie dziala tak, jak
przed wojna, najlepsze rzeczy sa jedy-
nie namiastlka, cieniem, wspomnieniem.
Rozpad ogarnia wszystko.

Powie ktos - dobrze, ale praeciez lu-
dzie weszaystko odbudowujs. Bawimy sie
w Rdze? Wiec odbudowa to fikeja, po-
bozne Zyezenia, zhudzenia, ktérymi wy-
zyskujacy karmia wyzyskiwanych. Bo
rdzawa Neuroshima nie jest gra o tyeh,
ktérzy przezyli. Nawet nie o tych, ktd-
rzy staraja sie przezyd. Jest gra o tyeh,
ktdrzy dozywaja kresu swojego zycia.
0 niedobitkach, przeklgtych, ktdrzy
zupeinym przypadkiem jak dotad nie
wymarli i majs jeszcze troche czasu,
zanim to nastapl.
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fnieczulacze

Rdzawym bohaterom nie chodzi o to,
by preezyé, lecz by “dozyé do konhca”, w
miare mozliwoseli najlepie}, najinten-
sywniej, jak sie da. To "najlepiej” ozna-
cza zwykle “bezbolegnie”. Postapokalip-
tyeczna Neuroshima oferuje nieprzebra-
na licebe znieczulaczy. Sa wise dragi na
czele z Tornado, najlepszym spodréd
nich. Tylko on do zwyklego odlotu do-
daje wizyte w raju utraconym. 35 al-
kohole i inne uzywki. Jest adrenaling,
w pogoni za ktéra mieszkancy zrujno-

wanego swiata nie cofna sie przed ni-
cayI. Szalencee wydcigl, areny, ganger-
skie rozréby czy inne mniej lub bar-
dzie] idiotyczne pomysty na spedzenis,
a. czesto 1 skrécenie sobie Zycia, to co-
dziennodé. Panoszsa sie réznego rodzaju
religie 1 idee, ktorych chwytaja sie roz-
paczliwie 1 2 caly intensywnodeia, byle
tylko zapenié pustke.

Przemoc i §mierc

Hdzawi bohaterowle nie boja sie pod-
Jjac¢ najbardziej rysykownych zadan,
rzucac sie @ motyks na stofice. To dla-
tego ludzie nie wahaja sie cddawad Zy-
¢la na froncie. Cé2 maja do stracenia -
€0 najwyzej swoje parszywe zycie. A
do zyskania jest cokolwiek, w najgor-
szym wypadku jedynie chwila zapo-
mnienia, chwila, gdy coé sie dzieje, gdy
ma sie na cos wplyw, gdy jest sie pa-
nem sytuacji

Fostapokaliptyezny swiat jest bru-
talny, peten przemocy. Zyeie w &wiecie
po zagtadzie nie ma wielkiej wartodci.
Postapokaliptyczni bohaterowie nie
boja sig zginaé, boja sie jedynie zdy-
chad.

Ostatnie chwile

W rdzawe] Neuroshimie, choé ginie sie
czesto, umieranie nis jest latwe. Sama

walka to stosunkowo najprzyjemniej-
sza, czesl sprawy - adrenalina buzuje
w zylach, kolejny strzal, kazdy nastep-
ny cios jeszeze bardziej nakreca do
walki W koficu jednak ktdrys z prze-
ciwnikdw uzblera obrazenia dajace w
efekcie stopien krytyczny Kohczy sie
wallka. Zaczyna sie umieranie.
Krytycznie ranni bohaterowie - tak-
ze bohaterowie niezalezni - maja jesa-
cze kilka chwil zycia. To przeciwnicy
BG, owszem, ale to takze ludzie. Nie zni-
kaja jak boty z gier komputerowych,
nie 2mieniaja sle w male stosy gambli.
Jeden waywatl bedzie Boga i Wezystkich
Swietych, inny swoja matke. Ktod do
ostatniego tehu bedzie starat sie odezoi-
#aé, choé zostawia za soba mokry, krwa-
wy élad. Inny - zdawaloby sie zupeinie
martwy - ocknie sie nagle w czasie prae-
szukiwania i zaklinal bedzie bohaterdw,
Zeby nie zabierali mu jego naszyjnika,
po czym doplero umrze. Jeszeze inny
przekaze bohaterom wiadomodé do ko-
gog, tak jakby byli w mocy mu ja prze-
kazac. Ten 1 6w szeptaé¢ bedzie modli-
twe zlozona z tylko trzech stow - “Nie
chee umierad”. W kazdym innym mo-
mencie ci sami ludzie moga nie byé dla
bohateréw niczym innym, jak tylko
wrogami. Teraz, w ostatnich chwilach
ich zyela, staja sie po prostu ludzmi.

Bezdroza

Krajobraz postapokaliptycene] Neuro-
shimy to nie kolejne miasta, wioski,
osady cddalone od siebie o chwile jazdy
wozermn. Perspektywa jest zupeinie innsa.
Globalng wioske, tanie linie lotnicze i
bilety miesigezne trafit szlag. Powrdci-
ty czasy, €dy przestrzen znéw stanowi
problem. Pied kilometréw to nie chwil-
ka jazdy autobusem, sto to nie kwestia
podrézy pociggiem. Pigé kilometrdw to
bita godzina dratowania na nogach, set-
ka - potezna wyprawsa na trzy dni, a

e

it

- e T e e, 7 -
: S,
S o

e e

A e

L s
L



wieksze odleglodel to kompletnie inny
Swiat.

Zasrane Stany to ocean pustkowi,
morze ruin z nielicanymi, nieuchron-
nie pograzajacymi sie w nim wysep-
kami cywilizacji. Wschéd to przede
wszystkim niekonczace sie ruiny, po-
zostatodel miast rozrogénigtych przed
wojng w jedno niekonczace sig Megaci-
ty. Trudno dzig doktadnie rozeznad,
gdzie koneza sie jedne, a zaczynaja inne
- 1 nie ma to najmniejszego znaczenia.
Nie ma zadne] réznicy, bo wssystko to
cigg zrownanych z ziemis preedmiesds,
kikutdw wiezowedw, straszacych wy-
huplonymi oknami kamienic, zataraso-
wanych wrakami samochoddw ulic. Co
z tego, Ze zmienia sig charakter ruin -
tu bardzie] przemystowe, tam niegdyd
domy dla bogaczy, jeszcze gdzie indziej
resatki dcianek przedmiedé - wszedzie
panuje ta sama martwoeta, to samo
Zniszezenie, wszedzie rozlozyla sie za-
glada. Ruiny sa jak wulkan - nigdy nie
wiadomo, kiedy przyniosa gmieré. Na
przeszukiwaczy czaja sie dziesigtki nie-
bezpieczenstw, od prozaicznego zawale-
nia, po pozostalodei z wojny.

Obey czyli wrog

Dzig wszystko, co kryje sie w ruinach,
stanowil zagrozenie. Niech to bedzie je-
gynie inna grupa wedrowecdw takich
Jak bohaterowie - nieufnog¢ spowodu-
Je, Ze najprawdopodobniej dojdzie do
rozlewu krwi, a, w najlepszym wypad-
ku grupy oming sie 2 daleka. Jesli be-
dzie to ludzka osada, to niemal na pew-
no nie zyezy soble kontaktdw z obey-
mi. Jesli zwierze, to zdziczale, do pray-
byszéw czujace jedynie wicleklogd lub
paniczny strach. Jesli mutant, to prze-
ciwnik. Jedli maszyna - znacay to, ze
nie ma tu juz czego szukad.

e

Pustkowia

Tam, gdzie koncza sie ruiny, zaczynaja
sle pustkowia. Pustkowia, ktdre nie sa
pustynia - te leza na zachodzie, za G6-
rami Skalistymi. Pustkowia, ktére sa
brakiem. Brakiem zycia, brakiem czlo-
wieka, brakiem natury W ktérych ro-
slinnoddé skarlala, lasy zamienity sig w
pola kikutdw, posérdd kidéryeh gdzienie-
gdzie sterczg szezatki domow Ma pust-
kowiach bohaterowie zdani sa tylko i
wylacznie na siebie. Tu niebezpieczen-
stwo nie sprowadza sie jedynie do tych
chwil, kiedy stol sie z nim twarza w
twarz. Céz z tego, Ze uda sie odeprzed
atalk czy zdobydé na kimg pare cennych
gambli, jesli odniosto sig rany bedace
w zasadzle wyrokiem émierel. Jedli stra-
cito sie przy tym bron czy amunicje,
bez kidre] nie uda sie dotrzeé do schro-
nienia. Bezkresne pustkowia skazujs
bohaterdw na catkowita samowystar-
czalnodé. Jedli nie potrafis sobie pora-
dzié¢, popeinia biad, lub zwycza jnie bada
miell pecha - zging.

Nie inaczej jest w Pasie Smierci, na
froncie, czy w lasach Neodzungli Zmie-
niaja sie krajobrazy, a pozostaje naj-
wazniejsze - osamotnienie i beznadszie-
Ja.

Dom

Dom w zniszezonym gwiecie 1o pojecie,
ktdre sie nieco zdezaktualizowalo. Jego
namiastka jest moze wdz, w ktérym
treyma sige sprzet i nocuje, moze na-
miot albo 2 dawna wypatrzona kryjow-
ka. Ale to wszystko jedynie namiastka
domu z prawdziwego zdarzenia - takie-
go, ktory zapewnia poczucie bezpieczen-
stwa, do kidrego zawsze mozZna powrd-
cié.

Ilekro¢ bohaterowie “zarzucajas ko-
twice”, ilekro¢ wydaje sie, Ze znalezli
swg preystan, zawsze predzej cezy pos-
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niej cog niszeay ich idylle. W rdzawej
Neuroshimie konicem kazdej budowy sa
gruzy
nek, czy tez jakiekolwiek inne plany
zamierzenia czy dziatania bohaterdw.

Nieustanny survival

Yycie w spustoszonym Swiecie to cla-

- ¢zy chodzi dostownie o budy-

g1a walks o zaspokojenie najbardzie]
podstawowych potrzeb. Najwiekszym
zmartwieniem jego mieszkancdw jest
dostep do wody pitnej Wiele rzek wy-
schio, wiele innych - na czele z Missisi-
pl i jej doptywari - zmienionyeh zo-
stalo w toksyceny deiek, ktory nadaje
sle raczej na trucizne niz na cos do pi-
cia. By dostaé¢ czystag wode, kopie sie
glebokie studnie i toczy sie o nie zazar-
te walkl Nieraz motywemn napasci gan-
gerow na osade nie jest zadza updw
czy poszukiwanie rozrywki, lecz zwy-
czajne pragnienie. Bo malo kto, dyspo-
nujac zapasami wody, podziell sig nias
bezinteresownie. Lepiej przeciez kazadé
soble za nia zaptacié. A umierajacy z
pragnienia nile ma zwyczaju targowad
sle © cene. Prawdziwym skarbem ss
tabletki oczyszezajace wode 1| réznego
rodzaju filtry.

Wiewiele lepiej jest z jedzeniem. Ja-
towa gleba nie rodzi obfitych plondw, a
niespokojne czasy nie sprzyjaja pracy
rolnikdw. W ruinach szukaé mozZna Zar-
cia sprzed wojny, ale na kazdym opa-
kowaniu znajduje sie informacja, kté-
ra nieraz staje sie wyrokiem smierci -
data przydatnodel do spozycia prezekro-
czona o przeszio trzydziedei lat.

Niewidoczna Smierc

Postapokaliptyezni bohaterowie nie hu-
dza sle, Ze dwiat dookola nich jest neu-
tralny, 2e da sie w nim 2yé Ten swiat
to pieklo, nieustannie dybiace na ich
zycie. Smieré czal sie wszedzie, Bohate-

rowie nie rozstajs sie z maskami prze-
clwgazowymli - w kazde] bowiem chwili
nadeiagnad moga toksyezne chmury
albo tez cata okolica okaze sie skazona
przes zniseczong elektrownig czy po-
bliskie opuszczone trzydziedel lat temu
zaklady chemiczne. Jak ognia unikaja
granien czy choéby zadrapan: - te za-
miast goid sig, jatrza i przecbrazaja w
cuchnaee rany nierzadko prowadzac do
dmierel. Muszg troszezyé sie o takie
droblazgl, jak mocne buty, suche ubra-
nia, szczelne pojemniki na zywnodé i
wode. Nie jest to jednak wyraz pedan-
tyamu, a bezwzgledns kKoniecznosd.

Konkurencja w przetrwanin

Bohaterowie nie sa jedynymi alktora-
mi tej postapokaliptycane] sceny. Inne
stworzenia: awieragta, mutanci, ludaie
- tak samo ches przezyé i chetnie wi-
dzieliby w bohaterach swéj hup. Jesli
zmutowana bestia pochwyel trop dru-
zyny, to nie zejdzie z niego, dopdki ich
nie dopadnie w dogodnych dla siebie

warunkach. Bohaterowie weiagnieci sa
w bezlitosny krag drapieznikdw i ofiar
- bez przypisanej na stale roli. Swiat
poza osadami przypomina wielka are-
ne, w ktore] preezyé moga tylko naj-
silniejsi.

Groby

Malo kto dzig chowa zmartych - gdvby
zabrad sig za to na powaznie, trzeba by
pochowaé miliony cial. Szezatki sg do-

kladnie wszegdzie, we wrakach wozow,
w zawalonyceh domach, w preydroznych
rowach. Setki, tysiace, miliony cial. Jed-
ne w 0g£6le juz nie przypominaja czlo-
wieka, sa jak kupka szmat raucona w
kat. Inne przeciwnie - zdaja sie kryé
w sobie tyle Zycia, jakby mialy za chwi-
le wstad. Jakby w ogdle nie zauwazyiy,
ze umarty, a z nimi caly gwiat. Do tych
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nieraz oddaje sie strzal albo dzga sie
widcznia tylkoe po to, by upewnié sig,
czy aby na pewno nie 2y ja.

Osady

To nie tak, ze w miejscu kazdej kropki
z mapy, kidra przed wojng oznaczala
miasto, dzi§ na ruinach wyrasta odno-
wiona osada. Przedwojenne mapy nie
przydaja sie na wiele - pokazuja jedy-
nie, c2y w danym miejseu bedziemy

mieé do czynienia z pustkowiem, czy
tez raczej z morzem ruin. Zdecydowa-
na wiekszoéé tych ruin nie nalezy do
ludzi - rzadza nimi pyl gruz, czasem
bestie czy maszyny Odnalezienie osa-
dy to wielkie wydarzenie, a trafienie
na taka, ktéra z otwartymi ramiona-
mi przyjmuje wedroweow, zakrawsa na
cud. Obey dla ich miegzkancdw to w dzie-
wieciu przypadkach na dziesie¢ zagro-
zenie. Jedli dalo sie zatlozydé gdzied osa-
de, to Znaczy, 2e okolica zapewnila mini-
mum do zycia - jest studnia, przedwo-
jenne skiady Zywnogel, paliwo, moze
gvzna ziemia. Czyli cogd cholernie cen-
nego, cog czego pozada kazdy Osady
muszg wiec sig ukryé lub zamienic w
twierdze. Musza walczyé bezpardonowo,
bo jegli okaza stabosé - zging. W najlep-
szym razie zostana zajete 1 podporzad-
kowane najezdZcom, w najgorszym -
zrownane z ziemia.

Panstwa

Rdzaws Neurocshima nie zna czegos ta-

kiego jak pafistwo. Panhstwa odeszly
razem z calym Swiatem, kKazde uzycie
ich w okresleniu do dzisiejszych miejsc
o uzurpacia, utuda, ktamstwo. Nic dziw-
nego, e “panstwo” oznacza dzig teryto-
rium zrujnowanego miasta, w kKtérym
bylo na tyie zasobow, 2e wieksza grupa
ludzi jest w stanie jakod sie wyZywié. I
moze jeszcze narzuclé swe awierachnic-
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two tym wszystkim dookota, z ktdry-
mi ma stycznosé. Trudno mowié o pan-
stwie w sytuacji, g¢dy gromadzi ono
kilka, goéra kilkanasgcie tysiecy ludszi,
gdy niemal nie ma podziathu na funk-
cje i wszyscy zardwno walcza, zdoby-
waja pozywienie i gamble, jak buduja i
uprawiaja pola. Jest tez oczywidcie
waska grupka tych, ktérzy rzadza -
najsiiniejsi, najsprytniejsi, czesto naj-
bardziej brutalni. To ma bydé panstwo?
To jest barbarzynstwo.

Wsezystkie te miejsca - najwigksze
skupisks ludzi - rozrzucone s po ca-
tym kontynencie, niemal zupeinie od
siebie cdizolowane. Kontakty miedzy
nimi sa sporadycene 1 awykle praypad-
kowe. Nie tylko dlatego, ze dziela je ol-
brzymie odlegtodel. Nawet nie ze wagle-
du na trudy i niebezpieczenstwa pod-
rézy. Kontakty sa niemal zerowe dlate-
g0, Ze nle ma po co sie kKontaktowad.
Obey zawsze jest wrogiem, wise tym
lepiej dla wszystkich, jedli trzyma sie
z daleka. Nie ma sensu sig kontakto-
waéd, nie ma sensu marnowaé na ten
cel zasobdw 1 wysitku. Wiegci dochodza,
wraz z wedrowcami 1 nadaja sie ra-
cze] tylko na to, by wysituchadé ich przy
ognisku, nie zag budowad 2 nich jakag
polityke.

Marnosc i beznadzieja

W Rdzy nie walezy sie 0 globalne spra-
wi; nie ma tez szansy na calkowity hap-

py end. Wielkim sukcesem bedzie np.
skrdcenie cierpien tego, dla kogo ratun-
ku i tak ju® nie ma, albo tez zmnie jsze-
nie liczby ofiar w oblezone] praez gan-
gerdw wiosce. Zwyclestwu powinna za-
weze towarzyszyeé chwila zadumy nad
ofiarami, ktérych uniknsaé sie nie dalo,
a takze nad marnodeis 1 ulotnodeis tego,
co udato sie osiggnad. Walezy sie o od-
suniecle w czasie tego co nieuniknione
- Znlwa, jakie predzej czy pdZniej zbie-
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rze panujaca w osadzle choroba, opéz-
nienie inwazji maszyn, rozprawienie sie
z jedna grupka gangerdw, podczas gdy
inne, podobne zjawia sie tak czy slak
znowu. Czasem chodzi tylko o to, by
najdrozej sprzedac¢ swoja skoére przed
zaglada albo osiggnac¢ cel misji bez
wzgledu na straty, kladac na szale wila-
gne marne zycie. W Rdzy nie ma pray-
gzlodel, jest tylko oczekiwanie na osta-
teczny cios, na zaplate za dmialosé pod-
Jecla sie wyzwania, jest duma | satys-
fakeja z wypelnienia zadania bez wzgle-
du na wszystko, nawet na cene zZycia.

Przeszto$é bohaterow

Rdzawi bohaterowie nie sg godémi zni-
kad, nawet jesli tak bedzie sie wyda-
wad¢ na poczatku, Kazdy ma za soba

bagaz doswiadczen - miejsce, z ktdrego
pochodzl, okolicg, ktora uwaza 2a swdj
dom. Rodzine 1 przyjaciol

Moga to by¢é rzeczy dawno utracone,
obrécone w ruine jak reszta dwiata. Ale
pozostaja ciagle zywe w bohaterze,
ksztaltuja jego motywacje, staja sie
motorem jego wyborow. Rdzawi boha-
terowie to ludzie z przeszloscia. Katy
nie moze powstrzymadé lez na widok
malyeh dziecl - zawsze welska im w rece
cos do jedzenia. Ojelec Hanson co wie-
czor odchodzl gdzied na bok | wgapia
sie w zachodzace stonice. “Magnum” Rick
od razu traci humor, gdy tylko gadka
schodzl na temat Teksasu. Nie zanudza-
ja graczy swoimi historiami, ale widad,
z¢ nie urodzili sie dzisiaj, 2ze zaglada
dotknela ich osobidcie, uksztaltowala
leh.

Gdyby przynajmniej bylo tak, 2e wraz ze dmiercig ludzkodei odeszloby wezelkie Inteligentne czy godne
uwagi zyole na, zleml - zostalaby przynajmniej duma 2z tego, 2e ludzie byli jedynymi Je) panami. Tymcza-
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) sem odebrano im takze i to - nie sposéb nie dostrzec powstajacego na gruzach nowego swiata. Swiata
: rosnycego wedlug zamysiu Molocha, dwiata mutantdw przystosowanych do zycia w tych warunkach.
Swiata obeego, niezrozumialego. Swiata, w ktdrym dla ludzi nie ma juz miejaca.
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ie ementarzysku

Neuroshima to bezkresne ruiny, setki
tysiecy opustoszatych, zagruzowanych,
na wpdl zawalonych budynkdéw. EKazdy
ze swoja tajemnica, historia zycia i
Smiercl (najczedeie) tragicznej) swych
mieszkanecéw. Kazdy dom jest dzig ni-
czym innym jak cmentarzem - kryje
W sobie szczatki dawnych mieszkancdw:
ciala, przedmioty codziennego uzytku,
wazystko to, co skiadalo sle na ich zy-
cie. Eksploracja ruin to nie wydcig po
gamble, to bladzenie po nekropolii, pod
bacznym spojrzeniem umartych

Nawet ci, ktérzy teoretyoznie jesz-
cze Zyja - bohaterowie graczy i inni -
83 juz wiagciwie trupami. Smieré jest
wazedzie.

By ofiara

Rtgé wytraca postacie graczy z roli
bohaterdw, najwazniejszych w calym
éwiecie heros6w. Ich mie jsce jest zupel-
nie gdzie indziej - staja sige ofiarami,
przedmiotem roszgrywki niezalsznych
od nich sil. Przypadsa im rola zwierzy-
ny, na ktéra trwa oblawa.

Prawdziwy drapieZca - potezny, ta-
jemniczy przeciwnik (Moloch, Smart,
czy caly zmutowany swiat), z ktérym
pomimo staran nie sposcb stanaé¢ w
otwarte] walce, wykorzystuje cienie,
zalomy, rumowiska 1 kanaty. Sledzi bo-
haterdw i podaza ich tropem, gobéw jest
nekaé ich tygodniami, by w koficu do-
pagé wtedy, gdy nie beda sie g0 spo-
dziewad.

Starcia i szamotaniny

Walka w tym klimacie to nie bitwa ani
czysty pojedynek, i w 2zadnym razie nie
kwestia sity ognia. Nawet nie sprawa
umiejetnogei bohaterdw czy sprytu gra-
czy. W Rdzy walki nie zdarzaja sie cze-

sto, a jesli juz, najezedciej sa szamota-
ninami. Nie ma tu zbyt wiele miejsca
na planowanie, na pojedynki. Plany
biora w leb, a krew leje sie wtedy, gdy
najmniej to pasuje bohaterom.

Sceneria walki

Miejsce walkl nader czesto przypomi-
na pulapke, w ktdrej celem jest nie tyle
pokonanie przeciwnika (to moze bydé
niemozliwe), lecz przede wszystkim
przetrwanie. Wydostanie sie z potrza-
sku to kwestia nieustannego ukrywa-
nia sie, niedowierzania wilasnym zmy-
stom, ostroznodel doprowadzonej do
paranol Jedll ma to byé spotkanie z
robotem Molocha, to ukrywsajacym sie
w zakamarkach tajemniczej bazy lub
wrecz bedacy systemem zarzgdzajacym
bazs, obea, niezrozumialy inteligencja;
Jjesli z drapieznikiem, to w gestwinie
dzungli; jesli ze zmutowanym stworem
- to w podziemnych korytarzach lub
ruinach schronu, a z banda mutantéw
czy szaleficoéw - tylko podrdd zgliszcz
miasta.

Podziemia, wnetrza schronéw, baz,
arujnowane masywy miast, kanaty -
tego typu 'lckacjs zapewniaja mnéstwo
ciasnych korytarzy, niewidocznych za-
kamarkdéw, tatwo tu o mrok, latwo o
zasadzke czy pulapke, mozna tez bez
problemu odeia¢ bohaterom bezpieczny
odwrot. Ponadto czedé sprazetu, ktéry
bedzie nam przeszkadzal w osiagnie-
ciu nastroju Rteei (snajperki, CKM-y,
granaty, pojazdy), z miejsca tutaj od-
pada.

Niewidoezny przeciwnik

Jedll przeciwnik ma prezerazié graczy,
nie wystarczy, by wygladal przerazs-
jaco czy byt po prostu silny Najlepiej
Jesli .nie bedzie wygladal w ogdle - to
znaczy bedzie dla bohateréw niedostrze-
galny Bohaterowie natykaja sie tylko
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na glady jego obecnodei: dziwne dzwig-
ki, piski, tajemniczy klekot, pozostawio-
ne przez niego glady: odeiski stép cay
lap, gluz, otwarty kokon itp, na jego
ofiary, straszliwie okaleczone, pokryte
dziwna substancia, 2 charakterystyea-
ng rang, nasuwajgcg na mysl rdizne
mozliwe wersje tego, co tu sie stato. Cza-
sern dostrzegs ruch gdzied daleko, po-
érad ukrytych w mroku sprzetdw, cza-
semn dostrzega clen czy blysk édlepl Do
tego doldz jeszcze tylko kilka zastysza-
nych opowiedel 1 domystéw miejscowej
ludnodel. Gdy pojawiaja sle tego typu
klocki, wyobraznia graczy 2ac2yns pra-
cowasd | kazdy zbuduje z nich wlasnego
upiora, a najgorsze koszmary rodza sie
wiadnie w glowie.

Sekrety osad

Gdzleniegdzle spotkad mozna sywych -
przynajmniej z biologicznego punktu
widzenia - ludzl. To, co umarto, to ich
czlowieczenstwo. Rozrzucone po posta-
pokaliptyoenych Stanach osady zorga-
nizowane sa wediug najbardziej absur-
dalnyech regul. Wioski religijinych sza-
leniedw, stosermn 1 torturami karzacych
odstepedw. Osledla degeneratéw wyczy-
niajacych straszne rzeczy schwytanym
kobietom. Karmione ludzkim migsem
bestie, czczone jak bdstwa. Wioski ka-
niball upatrujacych w ludzkim migsie
recepty na przetrwanie. Miasteczka
zdominowane przez monstrualne mu-
tanty Wszystkie ogarniete szalen-

stwem, ktire bezpodrednio za.gra.za, 2y-
ciu bohaterdw gracay.

Czesto przez plerwsze kilka godzin
po przyjezdzie nie widad niczego dziw-
nego. Doplero pdézniej, w nocy lub po
kilku dniach okazuje sie, jaki sekret
skrywaja mieszkanicy Co przygotowali
dla bohateréw - niespodziewanych go-
gel. Zdegenerowana, psychopatyezna
spotecznodd kieruje sis logika niezro-
zumials dla bohateréw Mieszkancy sza-
lonej osady potrafia odgrywaé przed BG
przedstawlenie ciagngce sie nawet wie-
le dni, by wreszeie dorwaé ich w jed-
nej, pelnej krzyku i bdlu chwili

Szalency

Strach neurcshimowej Rdzy to nie cod,
co dotyka tyvlko 1 wylacznie bohateréw
graczy. Strach jest wszedzie, paralizu-
jaey lek to uczucie, Ktérego doznaje
kazdy mieszkaniec dwiata. Bo kazdy
wystawiony jest na te same, nieludz-
kie, przerazajace warunki. Nie ma juz
normalnego gwiata, a razem z nim zgi-
neli normalni ludzie. Pozostall cf, ktd-
rzy dostosowall sie do nowych warun-
kow - szalency réwnie szaleni, jak dwiat,
w ktérym 2yijs. Koszmar w Neuroshi-
mie to ludzie i piekio ich psychiki.

Groteskowy wyglad

Szalenstwa nie da sie ukryé Czasem
wystarczy spojrzeé¢ w twarz spotkane-
mu czlowiekowi, w twarz pusts, jakby

! Przypadki paranormalne

Czy w Neuroshimie sa duchy? A czy 53 w naszym Swiecie? Czy dzialaja tam klatwy voo doo? A u nas -
dzialaja? Czy wizje szamandw i objawienla kaznodziejéw to prawdziwe doznania czy szarlataneria? A u
nas?

Odpowied? na pytanie, czy neurcshimowe horrory mozna oprzedé na zjawiskach nadprzyrodzonych,
pozostawiona zostaje Mistrzom Gry Wiadomo 2 pewnodela, 28 tego typu wydarzenia moga wniedt w sesje
nlezwykly, preerazajacy klimat Wiadomo tez, Ze - dozowane odpowiednio - nie naruszajg ram postapoka-
liptycznego dwiata, podobnie jak “nasze” nawiedzone domy nie rozsadzaja racze] racjonalnego pogladu na
rzeczywistosé. To, co nadprzyrodzone, pozostaje w gestll Mistrza Gry i graczy Sa przeciez na tym dwiecle
rzeczy, 0 ktdrych nle dnito sle Alluvachowl
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wypalong, o blednym spojrzeniu, lub
wreez przeciwnie - nieustannie ozywia-
ng tikami, niespokojna, bez ustanku w
ruchu. Twarze wykrzywione w zwierze-
cym grymasie, 2 trudem cedzgee char-
kliwe stowa lub lodowate, jak maski
robotéw, zupeinie wyprane z emocji. W
Rtegel prezentuj graczom najbardziej
cudaczne fizjonomie, postacie o wygla-
dzle prawie ze karykaturalnym. Sylwet-
ki takie, 2e gracze nie beda w stanie
stwierdzi¢, czy to jeszoze czlowiek, cay
Jjuz mutant.

Pomigdzy nimi trafis sle tez wygla-
dajacy normalnie. Jednak gracze szyb-
ko nauczg sig, 2e to nile jest zadnym
powodem, by im ufaé. Ze szalenstwo
moze kryé sig gleboko. Ze trudno o cod
bardziej mylacego od niewinnego czy
Zwyczajnego wygladu.

Wariactwa

Ludzie nie radza sobie ze strachem, stad
rozmaite wariactwa. Jedni miewaja “je-
dynie” ataki furil, paniki, czy przeciw-
nie - stany na pograniczu katatonii. W
Jjednej chwili rozmawiasz z kims, grasz
w karty, oprawiasz migso, w drugilej
rzuca sig on na ciebie z nozem, zrywa
slg do ucieczki lub zapada w odretwie-
nie i zaczynaja nim targaé drgawki. W
tym czasie nic do niego nie dociera, nie
odczuwa bélu, ran, czegokolwiek poza
wilasnym szalenstwem. Jest tylko on i
jego sponiewlerany umyst.

Lecz szalefistwo moze byé bardziej
subtelne. Dzid, przez skrajne warunki
nedznego zycla na zgliszezach dawnego
swiata, przez rzadkie kontakty miedzy
ludzmi czy odecietymi od siebie mini-spo-
lecznogclami, dziwakiem i ekscentry-
kiem jest w zasadzie kazdy Jednak
niektoérzy przekraczajs granice, poza
ktora nie mozna juz szukaé wspélnego
dla. ludzi éwiata. Trzeba by zobaczyd
oszalalych kolekcjoneréw, zobaczyé
stan, w jaki wpadaja na widok swoich

eksponatéw. Jak potrafig bez mrugnie-
cia. oka zabi¢ tego, kto slegnie sle po
ich kolekcje. Dla nich nie licza sie lu-
dzie, dla nich liczg sie jedynie archi-
walne ksiazki, gazety, zabawki albo pty-
Ly

Sgk w tym, Ze nigdy nie wiadomo,
czego mozZna sig spodziewaé po drugim
czlowieku. Wiadomo tylko jedno - w sa-
motnogci umyst zaczyna chorowad, a
choroby te moga byé najrézniejsze.

Powrot ciemnosci

Neuroshima to Swiat, w ktérym powré-
cit pierwotny lek przed ciemnodcia | w
dodatku jest on jak najbardziej uza-
sadniony. Noc na powrdét stala sie pora,
ktdra nie nalezy do cztowieka. Clemno-
d¢l sa domena maszyn, bestii, mutan-
tow - one dzigkl swym zmystom czuja
si¢ w niej doskonale. Wezystkie potwo-
ry czujg sie w mroku dobrze, tylko nie
czlowiek. Jemu pozosta je kryé sie, wal-
czy¢ o rozswietlenle chociazby tylko
swego schronienia. Nieliczne miejsca,
ktdére dysponujg jeszcze dzialajacym
odwietleniem, to jedynie wyspy na oce-
anie przerazajacego mroku. Nic dziw-
nego, ze ludzie gromadza sie w Vegas,
Detroit czy Nowym dJorku, ze sciagaja
tam ze wszystkich stron. Tyle Ze do
dwiatla - jak émy - ciggna tez inne isto-
ty, ktére tuz pod bokiem ludzi znajdu-
Jja dla siebie schronienie. I tereny low-
ne.

Nigdy nie wiadomo, co kry je sig tam
- kilka, kilkanasdcie metréw dalej, na
granicy spojrzenia. Noca na powrdt rza-
dzi¢ zaczely demony.

Lastony

Nawet dziefh nie daje pelnej jasnodci

spojrzenia - ta w postapokaliptycznym
horrorze jest nieosiaggalna. Warok prze-
slaniaja chmury pyhu - nigdy nie wia-
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domo, czy wzbil je wiatr, czy tes cog
innego, cos co zbliza sie do bohateréw.
Ponad rzekamil unosza sie tokayczne
mglty, ktdre nie tylko przestaniaja za-
grozenie, ale same w sobie nim sa, roz-
dzierajac ptuca swa zrgca zawartodcia.
Gdy z nieba lunie kwasny desgcs, wi-
docznodd takze gwaltownie sie pogar-
8za, w panujacym pdilmroku cienie sie
rozmpywajs, a szum ulewy zaghusza od-
glosy krokéw. Swiat koloru Rigei skry-
wa sie za tysiacem zaston.

Osobliwosci

W Rtecl nic nie jest “typowe”, nie na-
potyka sie ot po prostu typowe] bestil
z Jjakiegos gatunku, czy typowego za-
grozenia w danej okolicy. Wszystko, co
grozne 1 tajemnicze, jest tuta] niepo-
wtarzalne, jedyne w swoim rodzaju,
nieznane i obece. Najlepszym okredle-
niem na drapiezne stwory bedzie za-
wsze ta jedna, odwieczna nazwa: potwar
Czy to beds Croats, czy Lowcea, czy Tech-
morwa - w Rtecl kazdy jeden musi
wyzawolié sig ze schematu. Musi zostad
opisany w kazdym szczegdle tak, jak-
by byl nieznana, nienazwanag istota, nie
mozna sobie tutaj pozwoli¢ na zaden
skrét mydlowy czy skwitowanie jedy-
nie nazwg. Bohaterowie nie mogs dys-
ponowaé stalymi, niezswodnymi sposo-
bami na kazdego napotkanego stwora, -
kazdy jeden osobnik, nawet ze znanego
Juz gatunku, jest dla nich mimo wsayst-
ko zagadlks 1 bedzie ich zaskakiwal W
rtgeiowej Neuroshimie wewnatrz zmu-
towanych gatunkdéw napotkad mozna
cale wachlarze réznorakich cech i za-
chowan, stad niewielka skutecznodc
zebrane] wezesniej wiedzy.

Same lokacje rédwnie czesto same w
sobie stanowis niezwykle osobliwodcl
Sa jak wyspy podrdd pustkowl i bez
kresu zgliszez, niezbadane, obee, niepo-
wiarzalne, nieprzewidywalne. Nieraz
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kuszg mozliwodeia schronienia, ogrza-
nia. sig, uzupelnienia zapaséw wody,
jednak cena za odwiedzenie oszukan-
cze] oazy byws okrutna. Co dopiero, gdy
bohaterowie nie maja wyboru i muszs,
sle tam zatrzymad, bo dalsza droga (np.
bez wody cay Zywnodel) bylaby réwno-
Znaczns z wyrokiem dmierci. Wiedy
musgza zetknad sie z ukrytym tu kosa-
marem i nie ma mozliwodel odwrotu. W
odosobnionych, odeigtych podrdéd pust-
kowi lokacjach nie mozna liczyé na czy-
Jakolwiek pomoc, BG sa zdani wylacz-
nie na siebie.

famiast ran

Starcia z bestiami czy eksploracja nie-
bezpiecznych terendw powinny grozi¢
czymsé znacznie gorszym 1 bardziej prze-
razliwym niz zwyczajne rany - gracze
musza 0 tym wiedzieé¢ zawcezasu, co
enacenie podkreci ich strach. Co z tego,
Zze zZyjacy w eksplorowanych wiagnie
tunelach gatunek pajakéw nie zadaje
wigkszych ran przy ugryzieniu, skoro
tym samym skilada on w ranie swoje
niewidoczne larwy, zerujace poZniej na
zywe] tkance gleboko pod skéra, az do
wylegu. 8a na to chetni? Kiedy indziej
bohaterom grozié moze zarazenie jakad
paskudns, obrzydliwg, nawracajaca
choreoba. Albe oto mata ranka powodu-
Je zatrucie jadem 1 postaé¢ stabnie z
kazds minuta, az do zmiany w bezwiad-
na lalke lub do zupetnego paralizu. Xo-
lejny przyjemniaczek postara sie obez-
wladnié¢ bohatera i zaciagnadé go do
swoje] spizarnl, by zjadad¢ go sobie po-
tem w spokoju zyweem, kawalek po
kawalku. Tu zndw ze delan zwisajs pla-
ty grzyba lub sluzu, w zetknieciu z kté-
rym nie nalezy oczekiwad niczego do-
brego - a to pokrycie trawiaca substan-
cja, ktora mnozy sie i rozrasta, a po-
zby¢ sie jej nietatwo, to zndw niepray-
jemne choroby i zatrucia, w najgorszym




groza, ma Rolor rieci

wypadku nawet nieodwracalne, lasuja- miejsce tragedii, by rozwiazali jej za-
ce mazg ofiary, zamieniajac ja w krwio- gadke, bo pozbyli sie zagrozenia. A gdy
zerczego szalefnca. Zwykle rany nie uda. im sle powrdcié po nagrode, zrobi

przerazajs. Co innego - grozba nieod- to ponownie. Znowu wyéle ich w to samo
wracalnego okaleczenia, porwania, po- migjsce, nie prayimujac do wiadomogei
zbawienia git tak by postaé zostala zda- dokonan bohaterdéw czy nawet tego, 2e
na na laske drapiezey. Swiadomosé tego, niczego juz tam nie ma. Inny - trawio-
w co sle bohaterowle pakuja, caym ry- Ly parancja - pomoc bohaterdw potrak-
zykuja, zbudzi w nich prawdziwy tuje jako zagrozenie. Oto stali sie oni
strach. powiernikami jego tajemnic, moga go

wydagé, zdany jest na ich laske. Trzeba

(stabieni bohaterowie ste toh zatem pozbye.

Bohaterowie graczy nie moga liczyé M[}I[]Gh-
nawet na to, co w kazdym innym kolo- )

rze jest dla nich podpora - poshuszen- naczemy SH&G]]H]]SIIZ
stwa odmawia im wlasne cialo: gdy che- .
mikalia saczone przez maszyneg zmie- Moloch jest ojcem koszmaru dreczace-
niaja czlowieka w monstrum; gdy roz go mieszkancdw postapokaliptyeznego
siane przez nie mikroby rozpalajs w Swiata. Wielkim strachmistrzem zmie-
nim chorobe, w oczy zaglada mu wid- niajacym istoty ludzkie w dygoczace
mo smierci, a mozliwogci bohatera dra- strzepy znajace jedynie paniczny
stycznie spadaja. W Rteci bohater nie strach i bezsilng agresje. Gra na lekach
powinien mieé¢ zapewnionego oparcia w czlowieka jak na instrumencie, sigga-
swoich nadzwyczajnych umiejetno- jae po coraz to nowe tonacie.
gdeiach czy cudownym sprzecie. Clalo
odmawis postuszehstws z tysiaca po- L%k [I[-Eed S’Imﬂrﬁia‘
wodow, a sprzet w rteciowym gwiecie
szwankuje notorycznie, wielokrotnie Maszyna doskonale wie, 2e niczego czio-
E czedelej niz w innych kolorach - nisz- wiek nie bol sle tak bardzo, jak dmier-
5 czy go wilgoé, pyvl, a zZalosne skrawki ¢l Nie tylko wiec grozi nia bohaterom -
§ energii czy paliwa nie starczaja na diu- realnym zagrozeniom cztowiek potrafi
: 3 go. Mistrz Gry powinien stawiad¢ tutaj stawic¢ czola. Pokazuje raczej, jak prze-
realizm 1 wlasne fabularne decyzje po- razajaca moze by¢ émieré. Ze weale nie
nad prostymi regulami gry oznacza ona kohoca - jezelli roboty wy-
starczajagco wezesniej, zaopiekuja sie
Zlﬂﬁﬂﬂlﬂ[lﬁWCy ¢lalem, sa w stanie przywrécié je do
zyeia, czy racze]j wegetacii jako bezmysl-
Zleceniodawca. w Neurcoshimie koloru ny, calkowicle postuszny programom
Rteoi to nie chodzaey bank z gamblami ~ #ombie. Kazdy maszynoczlowiek to ja-
do wyplacenia za kszda przystuge. Pra- sny przekaz - “predze] cay poéiniej be-

&
codawos jest tak samo spaczony jak dziesz, catowleku, méJ". Pokaz graczom |
cala reszta. I tak samo przyczynic sie glady cziowieczenstwa, jakich mozna sig |
moze do przemiany losu bohateréw w dopatrzy¢ w szczgtkach, ktére posiu- |
koszimhas zyty Molochowi do stworzenia cyborga, =

Jednego trawi obsesja, w ktéra, wolg- - UatuazZe zapewniajace o wiecznej mi- |
gnie bohateréw graczy. Wysdle ich w lodcl, strzgp ubrania czy wiszacy weigz |
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na szyl stwora niedmiertelnik. W fa-
brykach Molocha zaciera sig granica
miedzy Zyciem a Smierois.

Opetanie

Moloch gra takze na typowo ludzkim
lgeku przed utrata wiadz fizyeznych i
umyslowych, uczy sie coraz lepiej uzy-
waé ludei jako marionetki. Maszyny
takie jak Xleszez, Implant czy Egzor-
cysta obezwladniaja ofiare, zmieniaja
ja w lalke postuszna woll programu.
Jegli zachowala przy tym Swiadomodé,
Jjesli prébuje sie szarpad, tym gorzej dla
niej samej. Jej wysitki spetzajs na ni-
czym - czesto najlepsze, co mozna dla
niej zrobi¢, to podwiecié kule na skrdé-
cenie jej meki.

Ohyda

Przeraza takze to, co obreydliwe i
wsiretne. Przerazaja mutanci - parsay-
we wypaczenie ludzkiej budowy Prze-
razajace sa polaczenia ciala z maszy-
na. Twory wielkie i male, czesto budo-
wa przypominajace insekty, rojowiska
mechanicznego robactwa. Moloch nie
musl siegaé po drodki militarne - samo
pojawienie sie jego dziet nierasz swycie-
za. obroneow.

Karykatura

Przerazajace jest odkryeie, 2e to, co
posiada 2najome, opatrzone ksztally,
oswojone miejsca ckazuja sie skrywad
druga nature, zmienia jg sie w cod obee-
go 1 odrazajacego. Czyz nie stad bierze
sle nienawidé do mutantdw, ze sa nie-
mal ludzmi - niemal, lecz nie do kofca,
a to, co ich rézni, wzbudza lek i agre-
sje? Czyz nie na tym zasadza sie nie-
bezpleczenstwo ze strony techmorw, Ze
upodabniaja sie do ziudzenia do zwy-
czajnych, na co dzief nas otaczajacych
rzeczy? Riedé to wiladnie przeksztalca-

nie przestrzenl oswojone] w obca, w
koszmar.

To, co robl Moloch, nie musi byé celo-
wym graniem na psychice ludzi. Jed-
nak jego dziela sa tak jej obee, Ze auto-
matycenie budza groze. Podejmowane
& zelazna kKonsekwencja | mechaniczns
logika przedsiewziegcla owocuja wypa-
czonymi tworami - zwierzetami zmu-
towanymi do groteskowej postaci, bu-
dowlami nie majacymi nic wepdlnego 2
ludzka architektura, maszynami jak =
koszmaréw. Czesto przypominaja one
jednak cod znajomego 1 preez to 853 jesz-
cze straszniejsze.

Uwiezienie

Czlowiek panicznie boi sig uwiezlenia,
tego, Ze na zawsze moze zostaé pozba-
wionym swobody ruchu i decydowania,
0 swe] preysziodei. Tymezasem Moloch
porywa ludzi, a w jego granicach na
ofiary czekaja stoly operacyjne z obre-
czami na ramiona, szyje i nogi, klau-
strofobiczne kompleksy niekonczacych
sle korytarzy w bazach, ktdre dla po-
rwanych staja sie wiecznym wigzie-
niem. Po pustkowiach walesaja sie
maseyny, ktérych jedynym celem jest
schwytanie i obezwladnienie czlowicka.

MMoloch to maszyna, & dla maszyny nie
istnieje cog takiego jak wolna wola.
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4 KOLORY:
STAL
POTRZEBUJE
CIEBIE

Wojna o cywilizacje

Stal to nie tylko walka i taktyka, ale w ogdéle gra nastawiona na regwiazywanie problemdw. Przeciwni-
kiem nie musi byé Moloch, mutanci, czy gangerzay, ale takze np. gldd misszkanciw jaklejs osady, problemy
& ochrona pdl preed szkodnikami, 2 urachomienlem wasne] linii produkeyjnej. Walczyé mozna o stworze-
nie istotnego szlaku komunikacyjnego, roepowszechnienie gazety, stworzenie 1 prowadzenle szkoly, zdoby-
cie wiedzy, wytwarzanie energil. To wszystko mniejsze bitwy, nie tylko walka ludzi z namacalnym wro-
giem, ale walka ludzl o swé] dwiat. Bezwzgledna, wszechogarniajaca walka. Wezystkiemu towarzyszy
oddanie, bez wzglgdu na czajacych slg wokdl chelwyeh egolstéw, bez wazglgdu na warunki. Tym bitwom bez

Jednego wystraalu towareyses c2esto gorace stowa, wislkie myéli | plany, a ceesto takse dumnie zawieszo-
na flaga dawnego kraju :

= i
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Krajobraz po bitwie

Przez kazdy wladciwlie zakatek Standw
przetoczyla sie wojna. Trudno znalezé
miejsce, gdzie nie bytoby widad jej dla-
déw - zryte] pociskami ziemi, zburzo-
nych domow, mogil i cial, ktére nie do-
czekaly sle pochéwku. Jednak w leju
po bombie tli sie ognisko, pray ktdérym
sledzs ludzie. W plwnicach zburzonego
domu schronienie znajduja mieszkan-
cy miasteczka. U stép wypalonego Zot-
wia namiot rozbil wedrowny handlarz.

Ludzie moga opusdclé swoje teryto
ria, ale gdy tylko pojawi sig szansa,
powrdea. Nie ma takich warunkéw, w
ktdrych jakod by sobie nie poradzili 1
nigdy catkowlicie nie skapituluja. Tego,
co na pierwszy rzut oka wydasje sie byé
ubtraconym na zawsze dziedzictwem
ludzkosel, tak naprawde ludzie nigdy
sig nie zrzekli.

Stalows, Neuroshima to z jednej stro-
ny wszechobecna wojna, w ktdrs zaan-
gazowany jest kazdy skrawek kraju, 2
druglej - to nieustanna walka o odbu-
dowe ludzkiego dwiata 1 uparta wiara
w lepsze jutro.

Plac budowy

W stalowym poblasku nie ma czegod
takiego jak Zasrane Stany. Swiat, choé
sie sypnal, powstaje ciggle od nowa.
Zniszezone miasta odzywaja wbrew
przeciwnoseciorn losu. Na zgliszezach
wyrastajas nowe punkty oporu, na ru-
inach - osady. a istniejgce juz miastecz-
ka dokladaja sil, by z kazdym dniem
zmienia¢ ruiny w zagospodarowans
przestrazen.

Przejazd przez zamieszkane ruiny
to widok robotnikéw odgruzowujacych
ulice, rolnikéw kujacych asfalt i spulch-
niiajacyeh skryta pod nim ziemie, mu-
rarzy przemieniajacych sterty cegiet
ze zburzonych budynkdéw w nowe do-

mostwa. Nie wszedzie dzleje sie to na

taks skalg, jak w Nowym Jorku, wazeg-
dzie jednak, gdzie tylko zadomawia sie
czlowiek, widaé¢ ped ku odbudowie, choé-
by wbrew logice.

Ludzkos¢ trwa

Cho¢ przed trzydziestoma laty wiele sie
zawalilo, zaskakujaco duzo weiaz jesz-
cze dziala. Moze nie ma centralnego
rzadu, ale funkejonuje dalej armis. Nie
ma urzeddw, ale kursujs kurierzy - li-
stonosze zniszezonego swiata. Nie ma
fast fooddw, ale kazds sensowniejsza
wioska ma bar, w EKtorym podrézny
moze cof zjesd. Nie ma zwiazkow na-
ueczycielskich i uniwerkdw, ale dzieci
pobierajg nauki od tyeh, ktdrzy zacho-
wall przedwojenng wiedze.

Na co by nile spojrzed, od razu widad,
jak trwale sa struktury laczsce ludzi z
przedwojennym dwiatem. Jak wislki
wysitek ludzie wkladajs w to, by je
odbudowad, by stworzyé ze dwiata po
zagladzie miejsce zdatne do zamieszka-
nia. W jednej osadzie napotkasz kKraw-
¢a, w innej muzykéw dajacyceh regu-
larne wystepy, a pomiledzy nimi kur-
suje rozklekotany pseudo-autobus. Co
z tego, 2e po kinie zostal lej, stacja ben-
zynowa wyparowala, za to dziala elek-
trownia obok oraz dawna ciastkarnia,
w Ktérej mozna dzig wymieniaé cokol-
wiek wartodeiowego na ciasteczko z bo-
nusowym biletem na koncert. Pieprzyé
tych, ktérzy sig poddali - ciagie zostalo
Jjeszcze calkiemn sporo sensownych lu-
dzi z sensownymi pomysitami.

Wiezi miedzyludzkie

Byé czlowiekiem - to brzami dumnie. Nie
pozestalo nas zbyt wielu, dlatego nie
ma sensu gryzé sie miedzy soba. Apo-
kalipss przypomniala o czymé takim,
Jak wigzi miedzyludzkie. W wielkiej
wojnie potrzeba kazdego, kazdy moze




sie przydad, niezaleznie od tego, co po-
trafi 1 skad pochodzi.

Jasne, znajdziesz maseg dmieci: kole-
si zityeh, cheiwych, podiyveh. Nikt nie
jest doskonaly. Ale tersz znacznie cze-
deie) zdarzy sie tak, ze na bezdrozach
obey czlowiek wyclagnle do ciebie reks
- nie dlatego, ze mu sie spodobaled, ze
chee clg wykiwad albo ma do ciebie in-
teres. Z jednego tylko powodu - bo je-
sted czlowiekiem.

Nawet u gangeréw znajdziesz nie-
rzadko bardzo ludzkie odruchy. Wszech-
obecna 1 bezwzgledna walka o przetrwa-
nie skrywa potrzebeg czegos wigce] i cza-
sem ta potrzeba wylania sie nawet w
najgorszych sytuacjach. Wyobraz sobie
taks scenke: bohater porazadnie oberwal
od widczacego sie po pustkowlach zabi-
jaki. Zabijaka zabral mu wszystko co
cenne i ruszyt dalej, nie ogladajsc sie
za siebie. Jednak w ostatniej chwili
wraca sie i bez slowa rzuca pokonane-
mu prowlant i wode na jeden dzien.

Armia
Armia jest tym, co Stal lubi na jbardzie].
Ichoé po tej oryginalne] amerykanskiej
armii z poczatku wojny nie pozostalo
wiele, stalowa Neuroshima pelns jest
rozmaitych oddzlaléw wojskowych.
Jakad tam armie tworzy kazde wiek-
sze skupisko ludzi - choéby to byt zwia-
zek kilku osad. Zaraz po tym, jak doro-
bl sie wiasnych ochroniarzy, szuka dla
nich munduru albo szyje jego namiast-
ke. Bo takie gadzety jak wojskowy helm
czy kurtka zyskaly dzig na znaczeniu -
to nie tylko praktyeozne wdzlanko, to
symbol walki. Bez munduru nie ma ar-
mii - mundury kombinuje sie wiec, gdzle
popadnie. I nie ma znaczenia, czy to
znoszony rynsztunek zdarty z trupa,
czy néwki prosto z magazynu, znale-
ziony w muzeum komplet pamietajacy
Jeszcze druga wojne swiatowa, czy
wyszyte na oko brezentowe wdzianko -

liczy slg to, 2ze jest sie w mundurze. Jest
sie Zolnierzem. '

Co wiegcej, jak kraj diugi i szeroki,
powszechny jest dzid szacunek dla mun-
duru. Przybysz w mundurze to zolnierz,
to prawdziwy bohater, moze dostadé
oblad i bezpieczny nocleg za friko, za
garstke opowiedel 1 Swiezyoh relacii. Co
prawda, niektorzy wyweszyli tutaj in-
teres 1 szyja sobie sami odpowiednie
wdzianka, jednak predzej czy poézniej
cwaniaczek taki trafi na oficera lub
weterana i wtedy skofczy naprawds
Zle. Zwyczajni mieszkanhcy w dwiecie
Stall ufajg zomierzom, ale i oczekuljs
od nieh wojskowej 1 patriotycznej po-
stawy, nieraz proszac 0 pomoc w ogdle
nie zakladajs mozliwogci odmowy. Le-
ple] sie z tego wywiazywad 1 za nic nie
kala¢ mundura.

Front

Front jest wszedzie - cay to na pdlnocy,
czy gdziekolwiek indziej. W jednyvm
miejsou walkl tocza sie w okopach z
kilometrami drutu kolezastego, fontan-
nami ziemi strzelajgcymi w niebo 2z
kazdym pociskiem, trujacymi gazami
i cialami poleglych ﬁolmerzy Gdzie in-
dziej to raczej partyzantka z naglymi
wypadami, gwaltownymi starciami i
nieustannsg ucieczkg. Tam, gdzie dzig
wydaje sle byé bezpiecznie, jutro zja-
wi¢ sle mogs maszyny zwiastujac za-
glade.

Jakie] by nile zastosowad scenerii,
Jjedna rzecz pozostaje nieamienna - rae-
czyw-istné& wojny. Ta nie zakoniczyla sie
nigdy 1 kazdy jest w nla zaangazowa-
ny. Cholernie myla sie ¢l wszyscy, kto-
rzy myéls, ze teraz wolno juz wszyst-
ko, bo jest juz po sprawie Wilagnie te-
raz trzeba, slg sprezyd, teraz trzeba daé
z sleble wszystko. Czy walczysz w oko-
pie, czy kursujesz z dostawami sprze-
tu, czy pracujesz w polu na poludniu,
by walczacy na pélnocy mieli co jesd.




Wrogowie

Strach przed wrogiem nie paralizuje,
Jak w Rtecl. W Stali strach jest po to,
by go przezwyciezaé, a wrég po to, by
stawi¢ mu czota. By dobra¢ odpowied-
niego dla tej barwy przeciwnika, mu-
Bisz mie¢ na wzgledzie to, Ze gracze
whbrew wszystkiemu stana mu naprze-
clw: ze wzgledu na swdj honor, ze wzgle-
du na rozkazy czy zobowigzania. Byé
moze nawet 2 uwagl na tak ulotng rzecs,,
jak dobro ludzkodel.

Tak czy inaczej ich przeciwnlcy po-
winni nadawacé sig do tej roli. Maszyny
nie beds anonimowym rojem puszek
do wystrzelania, tylko pelnoprawnym,
groznym przeciwnikism. Mutaneci - nie
groteskowymi pocawarami, lecz inteli-
gentnym, ludzkim, a jednak obcym
wrogiem.

Bohaterowie nie musza podotaé kaz-
demu zadaniu, moga 'zginayj W probie
Jjego wypeinienia. Ale zadanie to i prze-
clwnodel z nim zwiazane, powinny od-
powiada¢ powadze ich oflary

[Uzbrojenie

W stali mozna pokusié sig o wprowa-
dzenie do rozgrywki powazniejszego
sprzetu. Tu komus udalo sie doprowa-
dzié¢ do stanu uzytecznodel helikopter
tam dziala czolg czy nawet kilka. Boha-
terowie moga dostad do rgk jakis wiek-
szy kaliber To wszystko jest potrzeb-
ne na wojnie, w kontakecie z zupeinie
realnym przeciwnikiem - maszynami
¢zy mutantami.

W dalszym ciagu obowiazuje amu-
nicyjna posucha. Trzeba dwoié sie | tro-

i¢, zeby skombinowaé dla swojej giwe-
ry choé pare pestek. Brak amunicji

-Bprawia, 2e ludzie traktuja strzelanie

powazniej, nabieraja szacunku dla swo-
jej broni. Gdy do komory trafia ostatni
nabhdj, zaczyna sie kombinowanie. Gdy
zamiast wystrzalu stychaé tylko glu-
chy trzask, zaczyna sie dramadt.

Symbole i wartoci

W stalowej Neuroshimie nie mozna lek-
cewazyé symboli Z rachunkiem zyskéw
i strat konkurujs wartodel skiadajace
sie na czlowieczehstwo: przyjazn, ho-
nor, dane stowo. Kto ma je za nic, ten
Jjest kanalls - czy to bohater niezalez-
ny, ¢zy bohater gracza.

Trzeba zobaczyé, ile wysiltku wkia-
da. sie w to, by Boze Narodzenie czy
Swieto Dzigkczynienia nie byly dnia-
mi takimi samymi, jak inne.

Dlaczego Nowojorczyey pilnuja swo-
Jjej statuy jak oka w glowie? Dlaczego
ludzie gotowl sa raczej zg€inaé¢ w obro-
nie swoich domdéw, niz opudcié je i udaé
slg na tutaczke? To moe symbolu, pray-
wiazanie do wartodel, bez ktérych czto-
wiek staje sig zwierzeciem. Pokaz bo-
hateréw niezaleznych wiladnie w takich
sytuacjach, by gracze dostrzegli w nich
ludzi.

Gdy poséréd gmieci zalegajacych w
ruinach grupka poszukiwaczy natknie
sie na ksigzke opisujaca ich dawny
kraj, na mape z dawnymi granicami,
portret wielkiego przywddey lub zdje-
cle ukazujace czasy minionej dwistno-
scl, zapada cisza, a kto tylko nosi na-
krycie gtowy, natychmiast je dciagnie.

 Religia

EReligia daje nadzieje, daje wole do wff_&lkj, sile do przetrwania i pocieche w porasee. Wprawdzie wigkszodé
koscioléw zmienito sie w sterty gruzu i nie zostalo wislu facetdw w czerni, to zapotrzebowanle na wiare
weale nie zalato - wrecz przeciwnie. Wojskowym towarzysza kapelani - bezlitosni dla wroga, lecz pokraze-
plajacy swolch. Przed szturmem Zolnierze zegnaja sle, a godcie w koloratkach blogostawrig. Pastor jak
dawnie] j?st jedna z najwazniejszych oséb w osadach. Apokalipsa nauczyla wielu rgeczy - niejadnego

nauczyla na przaykiad wiserzyd.




Symbole dawnego swiata otacza szacu-
nek prawie religijny, sa one relikwia-
mi dia wielkiej, niemal naiwnej wiary
w ziote czasy sprzed wojny.

Odtwarzane weiaz, na miarg dzislej-
szych mozliwogel wydarzenia takie jak
olimplady, defilady, Swieta, czy nawet
sztuki teatralne majs nie tylko ogrom-
ne znaczenle w Swiecle NS, powinny
stanowi¢ réwniez bardzo wazny i wy-
raznie podkredlony element samej se-
8jl - emakowane w najdrobniejszych
szezegdlach zardwno przez BG, jak |
przez gracay.

Stalowy kodeks

Tu, w swiecie Stali, nie zostawia sig
prayjaciét w potrzebie, tu organizuje
slg wyprawy po rannego kompana,
. ktory zostal w tyle. Powraca sie, pomi-
mo niebezpieczehstw, na umdéwione
miejsce zbitrki tylko 1 wytacznie dla-
tego, Ze tak sie powledzialo przed mi-
sja. I choé ludzie bywaja podli ezy po
prostu sitabl, wartodei te nie sa po-
wszechnle deptane.

Wie mozna pozwolié, zeby postawa
stalowego bohaterstwa zostala w trak-
cie sesji ukarana, wySmiana, czy obré-
cona w fanfaronade. Moze wprawdzie
doprowadzié¢ do porazki, ale porazka ta
bedzie chwalsbna. MozZe zemseié sig na
postaciach, ale nawet wowezas pozosta-
nie im Swiladomodé, 2ze postapili shisz-
nie, ze dokonall wiladciwego wyboru.

Moc stowa .

W Stali jest miejsce dla tych, ktérzy
glosern zdobywa ja serca wielu. Dla sier-
zanta, ktéry paroma zdaniami jest w
stanie utrzymacé w kupie oddzial ba-
lansujacy na krawedzi paniki. Dila ka-
znodziel, ktdrego mowa wlewa otuche
w serca obroncdw. Dla przywodey, kto-
ry jest w stanie sprawié, ze bohatero-
wie z wilasnej woli podejma sie zada-
nia prawie niemozliwego do wykonania,

stal potrzebuje ciebie

absurdalnego, ale moralnie shusznego.
To, co w innym kclgrza byloby zwyklym
frajerstwem, tu sie sprawdza.

Laplecze

Miejsca, ktore sa dzid daleko od pierw-
szej linii walki, takze sa przesigkniete
wojna. To zaplecze, miejsce regeneracii
i produkecii tego, co na froncie potrzeb-
ne. Animozje miedzy regionami i ich
polityka schodza na drugi plan.

Ludzie nie ida na front dla rozryw-
ki czy zarobku Motywacje moga byé
rézne, ale ponad nimi dominuje jedna -
walcze, bo to jest stuszne, bo nie ma
innego wyjscla dla nas wszystkich. Po-
wsezechna dwiadomodé tego sprawia, ze
od najdalszego poludnia po sama pél-
noc caty kraj jest tak samo zaangazo-
wany w wojne.

Powszechne zaangazowanie

Cale Stany gledzg uwaznie przebieg
wojennych dziatan - jedni walczg na
froncie, inni wspieraja wspdlne dzielo
w inny sposdb. Co za tym idzie, kazdy
skrawek informacji z frontu wchiania-
ny jest przez kazdego jak z dawna
wyczekiwana wiesé. Wedrowey i kurie-
PZy 85 zawsze wypytywanl o to, czy
wrog sie zbliza, jakle nowe sukcesy ma
na kKoncie armia, co stychaé¢ na péino-
Cy, czy sytuacja sie w jakikolwiek spo-
s0b zmienila. Wzlecie maja wszelkie
gazety, czesto zawierajace aktualne
mapy linii frontu. Ponadto specjalni
kurierzy wojskowl roznosza wiescl po
kraju, a delegowani przez armie nauczy-
clele odbgbniaja w kolejnych osadach
wyklady z zakresu higieny, medyeyny,
historii, techniki itd.

Rola w grupie

W stalowej Neuroshimie BG powinni
uczestniczyé we wapdlnej sprawie, sta-
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nowié element wiekszej struktury - np.
Jako Zolnierze, kurierzy, ewiadowey cay
chodéby naukowey pracujacy dla wspdél-
nego dziela. Prezypisane im miejsce nie-
sle za sobg zardwno obowlazki i odpo-
wiedzialnoge, jak 1 przywileje. Moga
wypeinia¢ rozkezy lub realizowaé przy-
dzielone zadania i mieé za to do dyspo-
zycji pomoe calej kadry specjalistéw i
zwykiyech Zolnierzy.

Osiggnigte sukcesy wiaza sle z awan-
sami, BG zdobywaja coraz wieksze za-
ufanie i powaza,nié, 88 Inaczej trakto-
wani, otrzymuja coraz waszniejsze za-
dania (wymagania sg im stawlane co-
raz wigksze, 0 spoczywaniu na laurach
mozZna zapomnied) 1 wiajemniczani sa
w bardziej poufale informacje. Staja sie
kimg w armii ludzkodel.

Wspdlna sprawa

Gdy bohaterowie sg elementem jednej
wielkiej machiny, ich oslagnigeia shuza
wszystkim, a nie tylko im samym. Gro-
madzona wiedza, sprzet, zasoby -
wszystko to przyczynia sie do podnie-
sienia mozliwodel ludzkiej armii, przy-
czynia sie do sukcesdw ich dzialan.
Kazdy zdobyty chip z informacjami,
wykradzione molochowe tajemnice,
unikalny sprzet i bron, kazdy galon
paliwa czy paczka amunicji, kazdy od-
kryty magazyn lekoéw, informacje uzy-
skane ze zwiadu, odkrycia naukows,
namiary na bazy i fabryki - wszystko
to stanowi bardzo cenny 1 wyczekiwa-
ny wkiad do walki ludzkodel z Molo-
chem. I nie pozostaje niezauwazone. BG
czekaja awanse 1 medale - oraz najeen-
niejsza nagroda, ktéra Mistrz Gry po-
daruje im w epilogu przygody, np. “Dzie-
ki waszemu odkryciu bitwa pod Denver
zostata wygrana..”

Mistrz Gry moze przygotowad wia-
eny zestaw medall 1 baretek za rdzne
osiggnigeia, a byé mozZe gracze zechca
Je sobie skolekcjonowaé. Zwroca pew-

nie tez uwage na to, co Nosza na pago-
nach i moze postarajg sie nad tym réw-
niez popracowad.

Stawa

W dwiecie, w ktorym ludzie sg glodni
wiedel 1 zaangaZowani we wspdlng spra-
weg, stawa zashuzonych roznosi sie na-
prawde szybko. Stuza temu gazety, ku-
rierzy, wedrownl kronikarze, ktérzy
gloszg wszem 1 wobec o zashigach bo-
haterdéw, a dwiat pustkowi nadstawia
uszu i chionie opowiedei, przetwarza-
Jjac je w legendy Imie zastuzonych zo-
staje rozstawione. I oznacza to réwniez
calkiem wymierne korzyéci. Bohatero-
wie sa w wielu miejscach traktowani
inaczej, lepie]. Spotyka ich wigksza go-
dgeinnode, a nawet wzmozone zaintere-
sowanie ze sirony pici przeciwnej.
Bywa, Ze ich imieniem zostanie nazwa-
na osada lub most, ulica czy budynek.
Za, wybitne osiggniecia mozna trafi¢
nawet na pomnik, o ile wdzieczni miesz-
kancy zdolaja coé w miare sensownego
wzniedd. Nagradzane sa nie tylko od-
wazne 1 2naczace czyny wojskowe, ale i
odkrycia naukowe, itd.

b

Jotnierz ponad gangerem

Ganger bedzle zawsze stabszy od Zol-
nierza, mniej dodwiadezony, gorze]
wyszkolony, pozbawiony zolnierskiej
odwagl 1 determinacji. Gangerzy uni-
kaja konfrontacii z mundurowymi, je-
éll nie ma ja miazdzsce] przewagl liczeb-
nej Najzwyczajniej w dwiecie sie ich
boja. Zolnierz jest ostoja i ratunkiem,
budzi respekt tak wirdd uczciwych lu-
dzi, jak wéréd typéw spod ciemnej
gwiazdy MG nie powinien karaé¢ boha-
terdw - zoinierzy za bezkompromisowa
postawe wobec lajdakdow.
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W Chromie liczg, sig postacie, prewdziwi bohaterowie z charakterem, a cala ressta to tylko tio Olad wolne
i caly spustoszony dwiatl To tylko scena, na ktdrej wystepuja nasi bohaterowle.




Laludnienie

Chromowa Neuroshima. nie jest tak opu-
stoszata, jak gdzie indziej. Tu mozesz
sobie pofolgowaé z tworzeniem kolej-
nych osad, organizacjl, stowarzyszen,
gazetek 1 kdélek rézancowych - czego-
kolwiek. Nie musisz przejmowad sie
tym, Zeby poznswany przez graczy
Swiat nie okazal sie za malo poharata-
ny, zniszezony przez wojne. Na gruzach
kwitnie zycle, trwa wielka biba i nie
skonczy sieg, dopdki zy je chodé jeden czlo-
wiek. Trwa stracencza zabawa, bez
myédlenia o przysazlodci, bo w zasadzie
Jjutro przeciez nie istnieje.

Styl, braciszku

W chromowanym gwiecie liczy sie styl
- bez niego jest sie nikim. Jedni opiera-
ja go na swojej sile - sa twardzi, bo majsa

miegnie jak Borgo, sprzet jak Rambo i
wyszkolenie jak van Damme. Inni maja
niewyparzons gebe 1 gadks zalatwis

wszystko - c2zy chodzi o nocleg, czy
wydebienie czegod od najbardziej an-
typatyeznego mutka po tej stronie Mis-
sisipl. Jeszoze inni sg dwirami takimi,
ze psychiatra by sie rozplakal, ale przy
tym sa charakterystyczni i nie wiado-
mo przy nich, co to nuda. A najczedeiej
chromowy bohater to mieszanks tego
wazystkiego.

Frajerzy

1 PIZECIWNICY 7 Jajaml

W Chromie mozna soble pozwolié na
bardzo wyrazny podzial - sg zwyczajni
frajerzy, statydel, ktérzy sa, bo 83, ale
nie ma co sig nimi przejmowsad. Bez nich
ulice bytyby puste, nie mialby kto ro-
bi¢ za thum w barze, nie bytocby wrzesz-

czgeych, wymachujacych rekami i bie-
gajacych w kdélko panikarzy w czasie

szturmu. Frajerzy g£inag jak muchy, la-
pia przypadkowe strzaly, frajerami
malo kto sie przejmuje.

Ale gdyby wszyscy bohaterowie nis-
zalezni byl frajerami, byloby nudno i
szaro. Dlatego chromowany dwiat ma
tez Innych twardzieli - bohateréw nie-
zaleznych, ktorzy graczom w nlczym
nie ustepuja.

Postacle musza byé przede wszyst-
kim barwne i charakterystycane, chod-
by mialo to zahaczaé o groteske. Sza-
lenstwo kréluje, ale to szalenstwo eks-
centryzmu. Dzis kazdy jest ekscentry-
kiem, a przynajmniej kazdy, kto zastu-
guje na uwage. Charyzmatycznl kazno-
dzieje, opetani zadza kolekcjonerzy, na-
wiedzenl nauczyciele, autystyczni ge-
niusze nauki, pazerni i groteskowi kup-
¢y, wladezy 1 podejrzliwl szefowie gan-
gow, wazechwiedzacy barmani i tajem-
nicze lasencje - oto postacie w kregu
naszych zainteresowan. I przeds
wszystkim, Chrom peten jest twardych
facetow 1 pigknych lasek.

Kobiety

By mezeozyzna byl prawdziwym twar-
dzielemn, potrzebuje do tego kobiety. Dla-
tego od czasu do czasu druzyna potrze-
buje mie¢ kontakt z prawdziwa kobie-
ta, taka rasows lasks. Chrom zna wie-
le kobiet. 8g dzlewczyny bohaterdw, cze-
kajace mniej lub bardziej wiernie na
ich powrét. Sg tajemnicze nieznajome,
ktorych twarze ukryte sa pod rondem
kapelusza, a wdzigkl skryte pod plasz-
czaml. 83 pracodawczynie, koblety przy
wladzy, ktére mozna podziwiadé, ale kto-
rych nie mozna dosiegnaé. Sa kobiety
wrogie, nieprzejednane i piekne w nie-
nawiscl. Sg anonimowe gangerki, ktore
okazuja sle byé mistrzyniami spluwy
1 motocykla. Umorusane, stodkie mon-
terki, rozczulajace swoja zaradnoseis.
Wéciekle suki, ktére mialoby sie ocho-
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te trzasnad.. gdyby nle miaty jedno-
czednie tyle wdzieku we wsazystkich
dwinstwach, ktdre robla. A kazda jest
po t0, by bohaterowie gracay wydobyli
z siebie jeszeze wiece] Chrormu

4ginac 7 hukiem
Chrom to nie miejsce na to, 2eby zgl-
ngé z kwikiem, 2z placzem. Jasne - boll
jak cholers, ale nikt nie moéwil, 2e nie
bedzie bolalo. Wiece] - skoro boli, to zna-
czy, 2e jeszcze zyjeszl Mniejsza o boha-
teréw graczy i tego, jak spieprza swoje
zycie. Ale jedli ukatrupili twojego bo-
hatera niezaleznego, pupilka, ktdérego
sobie pleczolowicie wymysliles, trzeba
jego ostatnie chwile zagradé tak, 2eby
g0 popamietall

Koled ma prawo do ostatniego strza-
tu, do oprdznienia magazynka. Do bie-
gu z wrzaskiem i piana na ustach. Na-
lezy mu sig porzadna eksplozja. Niech,
trafiony sdmiertelnym strzalem, odleci
przynajmniej na dwa metry i ciezarem
swojego ciala rozpieprzy dciane budyn-
ku za plecami, niezaleznie od tego, co
méwia spece od balistyki. To w koneu

twdj bohater niezaleiny i zwyezajnie
mu sie to nalezy.

kiekty specjalne

Opisujac chromowe scenerie 1 akeje, nie
mozesz oszczedzad na efektach specjal-
nych. Tutaj potwory musza byé wiel-
kie i niezwykle, dla takich trofeéw
warto sig meczydé Beczki i samochody
wybuchaja po trafieniu, drazwi mozna
wywalié kopniskiem, spinks do wioséw
otwiera sie zamki, samochody odpala
po skreceniu dwoéch drucikdw, a kule
odrzuea jg trafionyeh na killkka metrdw.
To dwiat, w ktérym wszystko potrak-
towane jest z rozmachem i preymruze-
niem oka, a wszelka szarzyzna Jjest
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godna potepienia. W Chromie jest jak
w komiksie, kolorowo 1 z wykopem!

Mniejsza o zasoby

Chromowanych twardzieli nie interesu-
Je, skad sie bierze paliwo. Grunt, ze jest
i mozna je wlewad do baku, by mknad
goraz to dalej. I Ze da sie wykonywad
szarze na laziku albo podeigi motooy-
klowe, 2ze osiemnastokolowy tir nie za-
trzyma sle tam, gdzie nie ma absolut-
nie niczego ciekawego.

Mnie jszs. 0 to, skad sie biora pociski.
Moze je sztukowsé choéby sam Swiety
Mikolaj - to zupelnie obojetne. Jak
przyijdzie co do czego, magazynek ma
byé na tyle peiny, 2eby mozna bylo

jeden, jedyny pocisk z magnumn, tak ze
mutek nakryje sie nogami.

Gdy prowadzisz w chromie, nie cze-
piaj sig takich szczegdlow. Handlarze
maja na skladzie towar i juz - choéby
nawet mieli zedrzeé¢ z bohaterdw gam-
ble, mniejsza o to. Grunt, 2e ci beds
mogli zdobyé¢ wsezystko, co imn potrzeb-
ne do bycia bohaterami.

Urodzaj na gamble

Trzydziegel lat wszyscy pasczytujemy
na szezatkach tego, co zostalo z Mamu-
gsi - Ameryki i cia,g‘le nie widaé, zeby
papu mialo sie skohczydé. Kazda wypra-
wa W ruiny przynosi jakis ciekawy
gambel, 8 w najgorszym razie drobiazg,
ktéry w knajpie wymienié mozna na
éniadanie i piwko. Potrzebujesz nowej
kurtki? Idz w ruiny. Potrzebujesz bu-
téw? Hipermarket ruina - codziennie
niskie ceny.

Jedyne, co tu nie gra, to konkuren-
cja. Bo jak tylko natrafisz na gamblo-
wa zyle zlota, od razu pojawia sie ktos,
kto tez ma na nla chrapke. Wiadomo -
kazdy ma tyle, ile sam sobie weZmie.
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Tarystyka

Gracze to nie dzieclaki, 2eby trzeba bylo
ich zamykaé¢ w klatee 1 mieé¢ na oku.
Pchajg sie na dwiat - to prosze bardzo,
fwiat stol przed nimi otworem. W chro-
mie polyka sle kilometry setkami, w
poniedzialek jest sie w Nowym Jorku i
zapieprza sie, 2eby zdazyé na niedziel-
ny obiadek u mamusi w Vegas. Przesa-
da? Moze troche. W kazdym razie bo-
haterowie moga podrézowad, jak ches 1
gdzle chea, a potowa ich frajdy polega
na odkrywaniu coraz to bardziej pople-
przonych 1 mniej znanych terenéw. Nie
ma znaczenia, czy gracze zapieprzaja z
buta, czy maja do tego bryczki albo
szkapy. Krajobraz zmienla sle jak w
kalejdoskopie. Co przygoda to inna sce-
neria.

To, czego nie wolno zrobié, to znu-
dzié graczy. Nie moze byé tak, 2e wszyst-
kie przygody dzieja slg tak naprawde
w tym samym miejscu - na jakiejd dziw-
nej péipustyni z identycznym barem,
anonimows ekipa gangeréw { mutkiem
do rozpleprzenia na deser. Krajobrazy
maja byé¢ réznorodne i dostarczaé co-
raz to nowych wrazen.

To jakby wziaé¢ album 1 przewracaé
strony. Jesli ruiny, to raz szklane mia-
sto, innym razem kamienice sprzed
pottora wieku. Hipermarkety i kodcio-
ly. Betonowe bunkry i plastikowe reszt-
ki przedmiegé. Olbrzymie fabryki az
kapigce od rdzy i urocze zakamarki z
mostkami, kawlarenkami | trupkami
przedwojennych poetéw. Zupeine gru-
zowisko bez jednej ocalalej delanki i cale
dzielnice zachowane w takim stanie, ze
nic, tylko slg¢ wprowadzaé. Pustkowia
to nie niekonezaca sig pustynia - prze-
clez kazde dziecko wie, 2e Sahara nie
lezy w Ameryce, tylko gdzied indziej -
w jakiejé Australil chyba. Pustkowia to
faktycznie wyjalowione stepy, ale tez
resztki zagajnikéw i laséw, osnute mgla-

mi bagniska, skaliste wazniesienia o tak
réznorodnych barwach, ze tylko ma-
muska natura mogla coé takiego wy-
mysglié. Jary 1 kotliny jak z widokéwek
z Wielkim Kanionem 1 dzikie kra jobra-
zy z misiami Yogi na péinocy.

Chrom jest jaskrawy 1 wyrazisty.
Szary chrom to nie zabawa, tylko ki-
cha.

Lokacje

Wielkie sceny dziejg sie w wielkich
miejscach, clekawych i zaskakujacych.
Jedll nasze gwiazdki maja 14nié, to po-
trzebny jest im do tego firmament.
Zapomnij o szarych, nieciekawych mia-
steczkach z jedng ullczks i banda ob-
szarpahcéw. Potrzebne ¢l charaktery-
styczne miejsca, jak karuzela, fabry-
ka, baza Molocha, kodeciél albo parosta-
tek. Wylegarnia mutkéw, palac bossa.
Wiszacy most | dach zrujnowanego wie-
Zzowea. Wioska w koronie olbrzymiego
drzewa i inna, rozioZzona na barkach
plywajacych po rozlegiych bagniskach.
Jedll gracze powledzg “wowl” na widok
kolejnej lokacji, mozesz uznadé, 2e ro-
bisz Chrom jak nalezy.

Stawy co krok

Bohaterowie powinni sie dodgé czesto
natykaé¢ na slawne miejsca, slawnych
ludzi, a takZe, co nie mniej wazne, na
slawne potwory. Po charakterystyczne]
cesze miejsca czy postaci zaczynasz
kojarzy¢ 1 nagle pukasz sie w czoto
krzyczac: To przeciez ON, to Stalowy Joel
Albo: To TUTAJ, to Swigtynia Dzieci
Tornado! Nawiedzone ruiny, o ktérych
kazdy styszal i powtarza coraz bardzie]
niestworzone historie; knajpy-mordow-
nie, slawne na poét Standw, o ktérych
szepcze slg z przestrachem. Gangi prze-
twardzieli, ktérzy ponoé zjadaja swoje
ofiary na surowo, superwojownicy, za-




mutanci, telepaci, wladcy zwierzat, cy-
borgi, zombi, superztodzieje, niewidzial-
ni zwiadowcy, mistrzowie walki zbiegli
gladiatorzy, hipnotyzerzy, zeswirowani
1 potezni bossowle, psychopaci, ekscen-
tryceni bogacze - to wazystko caeka na
BG w chromowej Neuroshimie. Zad zo-
stanie taks stawa, o ktérej krazs opo-
wiedel, to najwieksze marzenie i naj-
wazniejszy cel, jaki mozna sobie posta-
wié, wart o wiele wiece], niz zhakowa-
nie Molocha. Chociaz, zhakowanie Molo-
cha akurat byloby niezls rekomenda-

cia..

Kryzys wartosci

W tej odmianie N8 nie ma wielkich
wartodel, a moralnodé i prayjazn to
tylko pozory, ktére wysadza sig z hu-
kiem, gdy tylko przyjdzie czas 1 gdy
bedzie to dobrze wygladalo. W cenle jest
cynizm i poza, liczs sie przede wszyst-
kim dobre teksdciory. Zapewniasz o swo-
ich szczerych intencjach, a po chwill
strzelasz w plecy z chichotem zwijajac
wallzke., W Chromie nie mozna sig ob-
razaé¢ za deptanie obietnic i lamanie
zasad, to czedé tego stylu gry, czesé ta-
kiego dwiata. Tylko naiwniak szuka w
chromowym Swiecie wartodel i daje sig
nabraé¢ na dobrg gadke. Sa frajerzy 1
88 ostrzy kolesie, taki jest podziat W
Chromie zartuje sie nawet z wiasnych
chordb, slabodel 1 tragedil.

Hi-tech

Tutaj mozna podeiggnaé w gore jesz-
cze bardziej poziom technologiczny
éwiata przed woinag - np. zimna fuzja
stala sie faktem juz przed wojna i dzie-
kil temu mamy koniec kiopotdw z ener-
gia, mozna do woll gwiecié w wielkich
miastach. Pancerze wspomagane niech
beda w powszechnym ugyiku. Podob-

bijajacy wrogdw jednym palcem, super-
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nie eyborgizacje. Monterzy bez wigk-
szych problemdéw 1 wrecz notoryeznie 1
powszechnie wyclagaja czedel z Molo-
cha, a nawet przerabiasjs jego roboty w
calodsel na zabawne i przydatne urza-
dzenia. Miasta wyglada la dostownie jak
w wizjach SF ulice zamkniete niczym
tunele, gigantyezne kolumny budyn-
k6w, pletrzace sie jak futurystyozne
wieze Babel, na ktérych wspieraja sie
wiszace wysoko ponad miastem ulice i
najwyzsze tarasy mieszkalne. Rozbu-
dowane podziemia, superpojazdy, sys-
temy SI w budynkach, wszechobecne
elektroniczne tablice 1 billboardy, holo-
wizory na ulicach, do tego zrobotyzo-
wane elementy miasta: automatyczne
gmieciarki, roboty reklamowe, automa-
tyczni sprzedawey, zautomatyzowana
sieé metra. Zamiast zwykilej rdzy i gru-
Zu mamy tu przeszklone dciany, pla-
stik i metal, tworzywa setuczne, kolum-
ny i kable, sluzy i rurociagi. Jasne, ze
wezystko to zostato 30 lat temu zno-
kautowane, ale w Chromie spora czedé
tyeh cudeniek weiaz jeszeze jakimé
cudem dziala, a wiskszodé zniszezone-
go sprzetu daloby sie jakod bez wiek-
szych problemdéw polatad.

Bezpieczna przystan

Mimo tego, ze dalej gramy w postapo-
kaliptyeznym dwiecie, sg tu okazje do
luksusdw i wygad. Tylko tutaj, w Chro-
mie, mozna sobie pozwolié na pokaza-
nie osad jako bezpiecanych i wygodnych
przystani. Bohaterowie powinni jak
najszybele] zapracowad lub wystarad
sie 0 wlasne apartamenty w jakimé
strzezonym miegeie lub nowoozesnym
schronie. Od tego momentu maja dom -
rzecz unikalna w innych kolorach Neu-
roshimy. Dom, w ktdrym sie odpoczy-
wa, wydaje gamble, zazywa rozrywek i
przyjemnodei, regeneruje sily, uzupel-
nia zapasy, reperuje sprzet - jednym
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stowem, gdzie wraca sie chetnie i jak
najezedciel, by strzepad¢ z siebie kure
pustkowl.

Na zewnatrz szaleje wojenna i apo-
kaliptyezna zawierucha, ale tutsj, w
grodku, mamy dom, mamy spokéj i luk-
sus, tu jest czysio, wygodnie i przede
wszystkim bezpiecznie. Wejdé strzegs
solidne Sluzy i zabezpieczenia, pilmijs
ich straznicy - naprawde mozna sig
poczué bezplecznie, & pozostawiony tu
sprzet potraktowad jak zlozony w
szwajcarskim banku. dehrony - a to
wlasnie polecamy najbardzie]j - sa przy-
gotowane na wszaystko.

Jedli moéwimy o bezpiecznych mia-
stach, to oprdcz tych zwyklych, otoczo-
nych jedynie wysokim murem, bohate-
rowle mogg natlknadé¢ sie na naprawde
dziwaczne miejsca, np. osady naukow-
cow ukryte na dnie jeziora, w pancer-
nych kloszach, albo nafaszerowane tech-
nika podziemne tunele, czy tez bloko-
wiska skryte w gérskich kotlinach albo
Jaskinie mieszkalne wydrazone we-
wngtrz gor. Kto by tam cheial miesz-
kaé w zwyczajnym miasteczkul

Miejsc‘a odporne
Na zmiany

W odréznieniu od stale zmieniajacych
slg warunkow na zewnatrz, bezpieczne
miasta sg ostoia trwatogei i niezmien-
nodel Spotkamy tu zawsze tych samych
sprzedawcow, mechanikéw, zaopatrze-
niowedw, naukowceow, tuta] mozemy
mieé statych znajomych. Nie trzeba sig
wahad, czy bezpiecznie jest pozostawié
w tutejszym hangarze pojazd, zlozydé
w swolm apartamencie znalesziska 1
gamble. W Chromie dom musi by¢ bez-
pleczny i pewny

Ponadto sa tu stale miejsca: kasyna,
domy uciech, bary itd. - gdzie zawsze
mozna wydac¢ gamble. I wiladnie z my-
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8lg o tym nieraz wraca sig z ciezkim
workiemn gambli na plecach..

Luksusy i cenne zabawki

W chromowym domu powinny graczy
Zawsze kusi¢ drogie towary z gérnej
poiki, na ktdre beda zbierali gamble
choéby przez rok. Supermotor po oka-
Zyjnej cenie, opancerzony transporter
z pelnym bakiem, gotowy do drogi, dzlat-
ko 1 amunicja do niego, jesli kogod stad,
moze nawet czolg lub pancerz wspomas-
gany. Bohaterowie widza to za kazdym
razem, gdy odwiedzaja wlasne gniazd-
ko, widza to na przystowiowych wysta-
wach sklepowych, wraz z cenami - wiec
zbleraja na swoje marzenia.

Oprécz drogiego 1 niezwyklego sprae-
tu niech maja tu jeszcze caly wachlarz
ustug, od szkolenia pséw (moga ze soba
przytargaé¢ jakiegod kundla z pustko-
wi), przez upgrade broni i pojazddw,
badanie | naprawe znalezisk, wyclaga-
nie danyeh ze zniszczonych dyskdw i
chipéw, a2z po oferty cyborgizacji wta-
snego ciala.

Zwykly sprzet 1 zasoby teZ graja
swoja role, szczegdlnie gdy mozna dzie-
ki nim odfajkowaé sobie na jakié czas
Jeden z uplerdliwych problemdéw dzisie)-
szego dwiata. Mowsa tu oczywidcle o le-
kach, amunicji, paliwie, czy 2Zarciu. A
na nieco wyzszej péice w ofercie sa
odkazacze wody, medpacki, ekwiwalen-
ty Zarcia w wygodnych pigutkach,
wszelkiego rodzaju detektory i pance-
rze.

<Jesli w ich rodzinnym schronie maja
Jjeszcze siedziby jakieg elitarne organi-
zacje, do ktéryeh wstep zamarzyl sie
bohaterom, ale wymagania sa napraw-
de wywindowane, masz juz ich na hs-
czyku 1 nie, tylko skrecié zyltke.
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| dektor ustug w czasach Molocha kiepsko przedzie, znikly sleci sklepdw i koncerny baréw. To, co przyszto |
w zamian, to mieszanina réznych pomysidw na polaczenie cheei zysku i strachu przed wyfrajerowaniem. o
Oto przykiady miejsc, w ktdre zwykle trafiaja bohaterowie z zamiarem pozbyeia sie paru gambli.
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Lilly to ciezardwka - majestatyoezny
krazownik szos z karoseria obits bla-
cha wymalowans sprajem. Gdy tyl-
ko Lilly natrafi na ludzl, ktdrym
zdaje sie by¢ potrzebna, zatraymnuje
sle 1 zmienia w bar Czasem chcac
nie cheac musi rozloZzyé sie w jednym miejscu i czekad, az w okolicy pojawl sie ktos
dysponujacy jakims paliwem do sprzedania. W barze Lilly jest wszystko - od hot dogéw z
iguany i drinkéw 2z parasolkami (parasclke nalezy zwrdelé w nienaruszonym stanie lub
zaplacidé za nig jeden gambel) po dzialajgcy jeszeze automat do darta i szafe grajaca.

Obstuga Wedrowniczkl to pigtka oséb. Dwaj bracia, Willy i Bruce, to kierowca i mecha-
nik. Obydwaj sa rudzi, jakby dopiero co uciekli z Irlandii. Jednak o ile Bruce to kawal
chiopa, przy ktérym nawet Hegemofczyk dwa razy sle zastanowli, zanim zacznie rozrobe,
0 tyle Willy to raczej chudzinka i mézgowiec, tazacy w wyclagnietych swetrach 1 w wol-
nych chwilach podezytujacy ksiazki. Drugim kisrowcg jest Amy - krétko deista, czarno-
wlosa kobietka paradujaca zazwycza] w startych ogrodniczkach | podkoszulku. Najwiek-
szym skarbem Amy jest karabin snajperski dragunov, do ktérego szulka pociskdw 1 dodat-
kowego sprzetu. Kucharzem ekipy 1 kolesiemn od zalatwiania interesdw jest Doorkey, cwa-
ny teksanczayk w kowbojskim kapeluszu. Jest jeszeze Czerwona Rebeka, potkrwi Indianka,
zZajmujaca sie takimi pierdolami jak wyszukiwanie wody 1 polowanie. Wszyscy w razie
potrzeby potrafia siegnaé¢ po spluwy i calkiem nieZle sie bronié, moze z wyjatkiem Wil
l¥'ego, ktéry jest adeklarowanym pacyfista. Nie uznaje broni palnej, a naprawde przyci-
éniety broni sie kluczem francuskim, ¢czy co tam mu wpadnie pod reke.

Swoje urzedowanie bar zaczyna od roziozenia duzego, wojskowegﬁ namiotu, & w nim
krzesel | stoldw Jedna dciane tworzy zawsze ciezardwka - pod drzwi na boku naczepy
podklada sig schodki, tak Zeby obsiuga mogla kursowad miedzy kuchnia a namiotem. Na-
czepa bowiem miesel w sobie sporo skarbow - wiadnle kuchnie, osobne kaciki dla cztonkdw
ekipy, & nawet mata kabine prysznicowa! Natomiast w mniejszej, clagnacej sig z tyta
przyczepie sktaduje sie wiekszosé zarcia i innych zapaséw.

Trasa Wedrowniczki to kilkanaseie polaczonych znosnym jeszcze asfaltemn osad na wschdd
od Missisipi 2 odchylami w zaleznogel od warunkéw. Ekipa zapewnla jako taka komunika-
¢je w tym rejonie, czesto podejmujac sie przewozu jakichs przesylek czy gambli. Utario sig,
zeé w jednym miejscu ekipa nie pozostaje diuzej niz kilka dni - akurat tyle, ile trazeba, by
zdobyé paliwo na dalsza droge 1 dostepne gamble.
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Nazwa: Lilly Wedrowniczka

dzaf: Powledzsmy, e Doorkey To z nim rozmesria sle o interesach.

Obsluga: 2 calej plgtki za obsluge godel biorg sle jedynie Amy i1 Doorkey Pozostall, a zwlaszeza Rebeka,
strasznie sig burza, jesli ktod blerze ich za kelnerdw.

dpecjalnodé zakladu: Sprawna szafa grajaca i automat do darta. Za trzy gamble Bruce podigeza je do
akumulatera i pofyoza édwierddolardwke na rozruch.

Preferowana forma zaplaty: paliwo.

8tali bywalcy: Napotkani na trasie podrazni

Niemile widzlanl: Gangerzy

Zabezpleczenia: Fatoga Lilly nie cacka sie z tymi, ktdrzy wygladaja na zagrozenie. Doorkey wychodzi =
zalozenia, 2e lepie] jest profilaktycznie zastrzelié frajera i zwiad, niz cbudzié sig z reka w noeniku albo
nie obudzié sig weale. Choé przez to nisktére miejsea s dla nich aupeinie spalone, taktyka ta jak na razis |
gig sprawdaa.
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Kanaty Holmesa

Kanaly to dwietne miejsce na meline. Skryte przed niepozs-
danymi oczami, solidne jak schron, stosunkowo latwe do obro-
ny. Po trzydziestu latach od czasu, gdy ludzie przestali do
nich cokolwiek dolewag, cale gdwno zdaszylo juz dawno wy-
schnaé, a co zostalo, nietrudno zdrapaé. Wystarczy tylko zna-
lez¢ wolne od plugastwa tunele i zamurowaé¢ wyloty prowa-
dzgee tam, gdzie nie trzeba, i juz jest sie w posiadaniu minitwierdzy. Kryjéwka to tak
dobra, ze niektérzy - jak “Skérka” Holmes - urzadzili w niej nie tylko schronienie, ale i
knajpe.

Jego knajpa to idealne miejsce dla tych, ktérym dal sie we znaki pustynny wiatr. Wejdcie
na dot znajduje sle w zarwane] czedcei ulicy - przejécie przez okragle, stalowe drzwl wymaga
pochylenia sle, jednak dalej jest juz nieco wigcej miejsca. Nie sposéb wejéé inna droga,
chyba 2e znajdzie sie jakied wyjscie ewakuscyjne pozostawione przez Holmesa na czarna
godzine. Wilazy studzienek zostaly zaspawane, a wezystkie otwory w nich dokladnie zatka-
ne. Gwaltowne ulewy nie groza Holmesowl zalaniem.

Sciany sa dzis czyste, podlogl tes - jedyne, co moze przeszkadzad, to wezechobecny pyl W
kanatach jest dodé ciemmnawo, przedwojenny agregat jakby sie nie staral, nie jest w stanie
rozéwietlié do porzadku podziemi. Zaréwki sa stabe, mrugajs i z ledwodcis rozéwietlaja
korytarze 1 pomieszczenia. Te - kilka krazyzujacych sie, pélokragtych tuneli o drednicy
dwdéch metréw i dwa wieksze pomieszezenia - odeigto od reszty kanaldw solidnymi delanami
z potrdjne] warstwy cegletl. Do dcian przymocowano haki, na ktérych rozlozyé mozna deski
i postanie, tak Ze w razie potrzeby pod ziemis znajdzie sie miejsce choéby dla setki godel W
salach jest raczej ciasnawo - cala mass krzegel, zydli 1 taboretéw rozstawiona zostala wzdiuz
opasajacego delany blatu.

Oprdcz szefa w kanalach mieszka jeszcze dwdjka ludzi - Wormack i Katy Zajmuja sie
kombinowaniem 2zarcia, ochrona, czesto tez wystaja na szosie zapraszajac do kanaiéw tych,
ktoray wygladaja w miare grzecznle. Zdarza im sie czasem sprzatnaé godela, ktéry wedruje
samotnie i az prosi sie o klopoty Robla to w cywilizowany sposéb - najpierw daja mu
wytehnaé w knajpie, a dopiero potem, w nocy, zabieraja sie za jego zycie 1 gamble. Na koniec
zostaje im troche sprzatania i rankiem nie ma juz dladu po tym, Ze ktokolwiek kanaly
odwiedzal.

Holmes to weteran, ktéry na froncie przezyl niejedno. W koncu po jakimé ataku chemicz-
nym nabawil sig paskudnego chorébska skéry - cala jest w oparzelinach, hiszozy sie i
odpada platami. Dopéki godé siedzi pod ziemia, dopéty nie jest jeszcze najgorze], gdy jednak
wyjdzie na slofice, z miejsca dostaje paskudnych oparzelin. Holmes ma $wira na punkcie
ulepszania swoje] nory, walczac codziennie ze spawarksa i wiertarka. To wilagnie przez to
podziemnia gotowe sa na przyjecle tlumdw, choé nigdy nie widzialy wigeej niz tuzina godel
naraz. Nie da sie mu zrobié¢ wigksze] przyjemnosei niz poprosié o wykonanie jakiegodé spa-
walniczego zlecenia.

!
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Nazwa: Eanalty Holmesas,

Seef: Holmes

Obgluga: Wormaclk 1 Katy

Specjalnodd zakladu: Kilencl muszg uwazad na “zar-
cle 2 Holmesem”, jak mowi sig, gdy kawalek jego
gluseczone] skiry wpadnie do miskl cey do kubka.
Preferowana formsa zaplaty: Preyprawy do zar-
cla, butle 2 propanem czy co tam Holmesowi jest

potrzebne do spawania.

Stall bywaley: Podrdzni, karawany

Niemlle widziani: Godcie z apetytem na rozrébeg czy
praejecie interesu.

Zabezpleczenia: W kanalach latwo sie zabarykado-
wad. Cala trajka doskonale zna rozklad tuneli 1 miej-
sga, w ktorych Holmes rogmiedcit pulapki - granaty
hulkeowe, spadajgce, najezone cstrzami kraty, itp.
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Wolna Republika Tornado

Ni to knajpa, ni osada - Wolna Republika
Tornado wymyélona zostala przez “Pigu-
1e” Bvena jako miejsce, ktdre shuzyé mia-
1o tylko jednemu - swobodnemu dostepo-
wl | konsumpeji Tornado, nisustanne]
ucieczce w przedwojenne czasy Bez ple-
przenia o szkodliwosdel, bez wyzysku, bez
calego mafijnego syfu, ktdry towarzyszy
Tornado wszedzle tam, gdzie chee sie na
nim zarobid. I choé weeystko pomyédlans
zostalo doskonale, w praktyce szybko sie
posypato.

Mialo byé¢ tak, ze czesé mieszkancéw WRT zbiera Tornado po pustyniach, czesdé go
oczyszcza, czedd handluje, Zeby zdobyé jakies zarcie 1 amunicje, a reszta strzeZe interesu
przed zapegdami ziych i chelwych ludzi z zewnatrz. Jednoczegnie kazdy ma dostep do wspdl-
nie wypracowanego towaru. Wyszlo tak, 2ze zbieraczom nie chece sie oddawad catego towaru
wlasdclwie za darmo, Ze straznikom nie chee sie trzymaé warty, a handlarzem chee byé
kazdy. I w ogdle wezyscy zdecydowanie za duzo épaja, a za malo pilnuja swojego wlasnego
przedsigbliorstwa. Wielkie marzenie Svena okazalo sle byé niezlszczalng utopia.

“Republike” tworzs zniszezone, szedciopietrowe bloki ustawione w kwadracie. Zamiesz-
ka¢ w nich moze kazdy, kto tylko chee przyjaé zasady WR.T Mato kto bawi sie w urzadza-
nie mieszkanla - wykorzystuje sig stare materace i meble, potamane i na wpét wybebeszo-
ne. Chodzi tylko o to, Zeby nie przemarzna¢ w nocy, zeby nie zmoknaé¢ w deszezu. Cala
reszta jest niewazna - po prostu iyka sie czarng kostke. Za miejsce spotkain, wymisny
informacji i handlu stuzy plac - zadeptany, zablocony skwer z lawkami i paroma szarymi
krzakami.

Obey ciggle jeszcze moze tu kupié¢ troche towaru - raczej kiepsko rafinowanego albo w
ogole surowego. Jednak z kazdym dnlem jest o niego ciezej - dostawy sa coraz mniejsze. Na
poczatku dzialato niezle minilaboratorium, w kidrym dalo sie wyrafinowaé weale przyzwo-
ity towar Dzis jednak - jak wszystko - poszlo ono w ruing. Poza tym do dyspozycjl jest
ognisko, na ktérym mozna podgrzacé zarcie, ujecie wody i kupe miejsca w blokach, o ile nie
przeszkadza mu towarzystwo trupéw: tych z poczgtku wojny, czesto ciagle jeszeze lezacych
tam, gdzie umarli i tych jeszeze oddychajacych, zamroczonych tornadowym odlotem. Obo-
wiazuje totalns samoobsiuga.

WET nie ma jeszcze nawet czterech miesiecy, a juz stol na krawedzi upadku. Wystarczy
tylko najazd jakiejs siiniejszej ekipy = apetytemn na Tornado albo choéby kilka kolejnych
tygodni, a wszyscy zadépajs sie na dmieré i “republika” sama sie rozsypie.

MNazwa: Wolna Republika Tornado
Bzef: W zasadzie brak, bo zupeinie zadpany Sven przestal juz wladciwie bawié sle w szefowanie.
Obsluge: Mieszkaficy WR.T, o ile blisko ceterdziestke tornadowych ¢pundw mogna nazwadé obshuga.
Specjalnodé zakladu Kiepskie Tornado w sporyeh ilodelach (2 gamble grude, 5§ za porcie zuzlu)
Preferowana formea zaplaty: Zarcie

8tall bywaley: 8nujace sig pomigdzy blokami, widmowe épuny. Staly klient szybko zmienia sie w missz-
kanecas WR.T

Niemile widziani: Nowojorezyey z misja zwalezania Tornado i twardziele 2z misja jego prazejecia.
Zabezpieczenia: Teoretycanie kilkunastu misszkancdw to ochroniarze, w praktyce w WRT w razie za-
grozenia do walki staje kasdy przytomny (niemal bezwartodciowy jako Zolnierz) mieszkaniec.
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Kazdy zboczenisc zna jdzie ni-
sza, w ktorej bedzie mégt po-
rozmawiaé¢ o swoich pasjach,
a “Warsztat” tylko potwierdza
te regute. Do knajpy urzadzo-
nej w czedel samochodowe] fa-
bryki zjez‘ﬂi&ja ci, ktérzy
maja dwira na punkcie ma-
szyn. Cala knajpa urzadzona
jest na halli montazowej, kKtd-
ra zostata tak przeprogramowana, Zeby obstuzyé klienta. Bar stol na tasémie montazo-
wej, ludzie sledzg przy elegancko zmontowanych z samochodowych czedel stolikach.
Hydrauliczne ramiona, ktére montowaly kiedys drzwl i przykrecaly gwinty, przejety
dzid role barmana. Z mechanicznym sykiem krazs pomiedzy stolikami, realizujac za-
mowienia. Tadma ozywa co jakis czas, przesuwajac drinka w strone klientéw siedza-
cyeh przy barze. Ktod uprzedzony do Molocha uznatby to za jaskinie grzechu, ale zabdj-
com maszyn, specom 1 monterom przesiadujacym tu najozesciej podoba sle spostb, w
jaki Snoopy ujarzmil maszyny, roblac z nich kelnerdw.

Chudy wladciciel ze sklejonymi okularami nsa pét twarzy ktérego wolaja Snoopy,
zadbal tez o inne rozrywki Swiatlo zmienia delikatnie barwy, przez co sala tonie w
pélmroku, 2 ktdrego wynurza ja sig laserowe projekeje, czasem hologramy 1 mapy. Wszyst-
ko poddwietione zielonymi i niebieskimi neonami. Ultrafiolet odwietla wielkie trofea
maszyn, zdobigee deiany To weaystko ockraszone jest dobrs klimatyezns muzyks saczs-
ca sie z glodnikow Nowoprzybyll klienci dostajs wytrzeszczu ze zdumienia. Co wigksi
paranolcy unikaja Warsztatu jak ognia, w obawie, Ze caly ten sprzet kiedyd sie zbuntu-
je.

Po knajpie krazy kilku przeprogramowanych strzeleéw, caujnym okiem na podczer-
wien sprawdzajac klientéw. Przy wejdciu zostawia sie sprzet w depozycie, lacznie z caly
elektroniks. PdZnie] trzeba przejsé przez bramke ze skanerem genetycznym. Doplero
wtedy wchodzi sle do baru. Okolice przeczesuje Chudy i Czujka, dwdch skoperdw. I tak
Jak cala knajpa jest urzadzons ns wysoki polysk, tak i ceny niestety te z gérnej pélki

Wszysey, ktérych zastanawia, jak Snoopy moze sobie pozwolié na takie marnotraw-
stwo Srodkdw 1 energii, powinni przyjrzeé sie dokladnie wykresom na poludniowej
Sclanie. Jest tam rozrysowsany schemat Karmidia, poteznej Molochowe] maszyny stuzs-
ce] tylko 1 wylacanie do zaopatrywania innych w prad. Snoopy jakimé cudem dorwal
takiego blaszaka 1 trzyma ten swdj skarb na zaplecau.

Nazwa: Warsztat

dzef: 3noopy, monter i spec od preeprogramowywania maszyn.

Obstuga: Maszyny: Strzeley, Ciezki Lowea i cozywideie “barman”, czyli wislkie ramie robota fabryce-
nego.

Specjalnodé zakladu: Elektrolit, cayli drink na bazie whiskey 1 soku z kaktusa. Naprawde obrzydliwe.
Preferowana forma zaplaty: Sprzet elektroniceny. Samo wejécle do knajpy kosstuje 10 gambli, ktére
zapewnia troche zarcia 1 plcla. Wie duZo - tak na dobry poczatek.

Stall bywaloy: Zabdjoy maszyn, spece od kabelkdw i co bardziej dziani wojslkowl.

Niemile widzlani: Wszyscy z maszynofobia.

Zabezpleczenia: Roboty.
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Itomowisko Eliasa

Elias z otwartymi ramionami

wita tych wszystkich, ktdrzy

poszukuja czedel do wozdw i

innego sprzetu. Jego zapasy

8a niemal niewyczerpalne,

odkad rozlozy!l sig na gigan-

tyeznym zlomowisku - miej-

scu, w ktére przed wojng dcig-

gano wraki z calego stanu.

Leza na nim kadluby samolo-

téw, jachty, clezardwki,

szczgtki sprzetu budowlanego i przede wszystkim cale wieze i tworzace labi-
rynt mury wrakdw samochodéw. Znalezienie sprawnej czedel to jedynie kwe-
stia czasu i poszukiwan. Zajmuje sie tym caly sztab ludzi - pieciu godel nie
robl nie innego, tylko calymi dniami grzebig w émieciach. Najlepszy z nich,
obdarzony niezwylkls intuiejs. to zaledwie dwunastoletni dzieciak, Damien.
Druga czeéé¢ ekipy Eliasa to - podobnie jak on sam - monterzy, naprawiajacy
i skladajacy czedci do kupy.

Cala dwunastka podlegtych mu ludzi ma oprécz swoich zadan jeszcze jed-
no, nadrzedne. Chodzi o przypilnowanie, 2eby nikt na zlomowisku nie “paso-
zytowal”, jak moéwia o tych wszystkich, ktérzy chea skorzystad¢ z jego dobro-
dziejstw bez ich podrednictwa. A podrednictwo to kosztuje niemalo - owszem,
dostaje sig gotows czedd, ale ezesto trzeba zaplacié i dwa razy wiece] gambli
niz gdzie indziej. Do upllnowania jest solidny kawal terenu peinego kryjéwek
i dciezek biegnacych w giebokich kanionach o dcianach ze ztomu. Ukrywaja-
cych sig trudno dostrzec nawet ze szczytu starego dzwigu, ktéry zwykle jest
obsadzony przez wartownika.

Ekipe Eliasa najezedciej spotkaé¢ mozna w wykonanej niemal w calodel ze
sprasowanych wrakéw konstrukeji stuzacej im za warsztat, domy i fortece.
Na ogmiometrowej wiezy zwieficzonej kopula z jadowicie zielonego garbusa
zamontowano karabin maszynowy.

Nazwa: Zicmowisko Ellasa

Szef: Elias Bolter, cearnoskdry brodacz z wielkim brzuchem i jeszcze wiekszymi goglami
na czole.

Obstuga: Dwunastka zlomiarzy 1 monterdw.

8pecjalnodé zakladu: Czedel i sprzet tu zalupiony jest o 50%-100% droiszy niz gdzie
indzie}, ale jego dostepnodé takze sig zwigksza (od +10% do +30% wedlug decyzjl MG). U
Eliasa moz2na prdcz czefel dostad take gotowe maszyny - preedes wszystkim niemal nieza-
wodne lazikl. Za pare gambli monterzy moga je dowolnie przemodelowad - tu przyspawad
mosigzng czache, tam dorobi¢ jakis spojler. Niejeden gang tu wiadnie dorobil sle wiasne-
go stylu

Preferowana forma zaplaty: Zarcie, leki i paliwo

Stall bywaley: Godeie z problemami technicznymil

Niemile widzlani: Inni zlomiarze i glodzieje

Zabezpleczenia: Czujka na diwigu, nocg lustrujgca zlomowlsko poteznym reflektorem.
Ludzie Ellasa sg dobrze uzbrojeni, gidwnie w strzelby | karabinki, i potrafig z tej broni
korzystad.




Enajpy i ski epy

! Studnia Slingera

Na zachodzie 0 wode bywa
naprawde trudno - rozlegle
pustynne pustkowla rozeis-
gajs sie na wiele kilometréw
wokoto. Kazde ujecie czyste]
wody jest tu na wage zlota.
Jedno z nich to studnia Slin- -
gera, godcia na tyle cwane-
go, ze byl w stanie zaopieko-
waé sie takim miejscem.

Slinger ponad si;a,rqg stud-
nis artezyjska postawil namiot, a wokél niego jeszeze kilka innych, otoczo-
nych kregiem z workéw z plaskiem. Wszystkiego strzeze jeden M60 i paru
godel z obshugl. Tak sle ufortyfikowat | zaczal czekad. Czelka na podréznych,
ktorzy za konkretne gamble kupia u niego wode. Od wyelenczonych wedrow-
cow zdanych na jego laske bierze nawet piec¢ gambli za litn, najczedeie] jednak
nie przesadza az tak bardzo. Czska na takich, ktdrzy pomimo jego staran bez
trudu zdmuchneliby go z powierzchni - tym (wiekszym karawanom czy ban-
dom gangeréw) w razie czego jest w stanie napelnié¢ beczki za darmo. Czeka
wreszcle na clagnace do wody mutkl i zwlerzeta. Tepl je bezlitodnie 1 - jedli to
mozliwe - przerabia na Zarcie. W upale dnla mieso wedzl sie btyskawicznie, a
takie rzeczy jedynie urozmaicaja ubogie menu tego miejsca.

Slinger to spalony na braz, zupelnie wysuszony, zylasty cwaniak, wyglada-
jacy troche jak mumia. Z malej, pomarszczone] glowy zwisaja mu spod kape-
lusza clenkie, siwe wlosy, choé ponoé facet nie ma jeszeoze nawet traydziestki
Ubiera sie we wdzianko, ktdére kiedys zapewne bylo mundurem koloru khaki,
dzié jednalk przypomina bardziej worek po ziemniakach. Jedynie porzadna
kamizelka kuloodporna i wypolerowany na biysk kalasz naprawde robla wra-
Zenie.

Pod swojg komenda Slinger ma czwoirke innych kolesi - takich giéwnie od
spluwy 1 nocnyeh wart. W czasach prosperity - gdy przez okolice przejezdza
wiecej ludzi - zaloga zwieksza sie o pare oséb, a gdy jest cienko - maleje. Raz
na pare bygodni Slinger zwija interes i jedzie do Vegas razern z uciutanymi
gamblami. Pewnego dnia pod jego nieobecnosé ktod pewnie zaopiekuje sie stud-
nig - Slinger po powrocie bedzie mial niespodzianke.

Nazwea: Studnia Slingera

8zef: Slinger

Obsluga: Czterech - pieciu godei od ochrony

Specjalnodd zakladu: Woda na pustyni, 1-5 gambli za litr w zaleznodel od pazernodet Slin-
gera i sily przekonywania nabyweGw

Preferowana forma zaplaty: Elektronika, Zarcie i wszystko, co slg dobrze sprzeda w
Vegas

Stall bywaley: Karawany kurierzy, wedrowey

Niemile widziani: Mutki, zebracy

Zabezpieczenia: ME0 i obstuga
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Black magic woman

Jest taka knajpa skryta za murem 2ze zburzonych kamienic wladciwie juz poza obrgbem
zamieszkanego miasta. Znaja ja przede wszystkim spluwy do wynajecia i pracocdawcy,
ktorzy mogs im zaoferowad robote. Handlarze w trasie maja zwyczaj wigczaé ja w plan
podrézy - dla uzupeinienia specéw i konwojentéw.

Patrzac na knajpe z zewnatrz, widaé jedynie sterte gruzu. Trzeba chwill, by zauwazyé,
Ze parter ostal sie praktycznie w calodei, a kamienie sg jak czapka szczelnie go przykrywa-
Jaca. Caly parter nalezy do godci - od wspdlne] sali, w ktérej wrazenie robi podwieszona pod
sufitemn blaszana konstrukcja komina odprowadzajacego dym z pieca na zewnatrz przez
okno, do ktérej podczepione sa cleple rurki dla tancerek, po kupe matych pokoikéw, ktére
mozna zajac¢ za pare gambll, a w ktdérych zawsze znajdzle sie kawalek koca i chodby na-
miastka l6zka. Piwnice naleza do obstugl, przede wszystkim do “Czekoladki” Criss, szefowej
calego przybytku. Ciemnoskéra panienka z dredami i we wdzlanku moro trzyma wszyst-
kich twarda reks, ale to dzigki niej interes krecl sig juz czwarty rok.

Z reszty wspomnieé¢ warto kucharza zwanego Doktorem Konserwsg. Najwiekszg jego
zalety jest to, Ze jest w stanie zmienié smak Zarcia z puszki tak, ze przypominaé¢ bedzie
prawdziwe jedzenie. Do tego jest chyba jedynym kucharzem po tej stronie Missisipi, ktéry
sztuéce ma wbudowane w dion - jego prawa reka to cudaczne ustrojstwo, skrzyzowanie
cybernetycznej reki z mikserem. Wedtlug tutejszej legendy stracit reke po tym, jak rzucila
sie na niego wiszaca w chlodni cielecina.

Nazwa: Black Maglec Woman

8zef: “Czekoladka” Criss, kobieta twarda jak glaz

Obstuga: Jakies dziesigé osdb, w tym dwie ciemnoskére panienki, Vae 1 Eldunia, ktére woale nieéle potra-
fig plasadé prazy rurkach.

Specjalnodd zakladu: Przedwojenne puchy w nowym wydaniu: tuficeyk w panierce, placki z szynki
turystycznej i hamburgery fasolowe. Z rzeczy niskulinarnych - latwo tu spotkad¢ kolesi szukajaoych
pracownikdw.

Preferowana forma zaplaty: Male, a cenne gamble - elektronika, proochy, gadzety.

8tall bywalcy: Wedrujacy handlarze i karawany

Niemile widzlani: Criss obshuty absoclutnie kazdego, kto tylko opanowal podstawy handlu wymiennego.
Zabezpieczenla: W razie potrzeby za pomocg paru stalowych plyt knajpe mozna szybko zamienié w
schron. Porzadku wewnatrz pilnuje obsluga dysponujaca kilkoma spluwami i naladowanym paralizato-




Misja brata Fzechiela

Jegli w jakims miejscu preyvj-
muja gosgeli z otwartymi ra-
mionami, oferuja catkiem nie-
zle | raczej niedrogie zarcie i
do tego pozwala ja przespac sig
pod dachem, to znaczy, ze tra-
fito sig do czegos na ksztalt
przedwojennego motelu. I tego
trzeba sig trzymad, ignorujac
wezystkie te rzeczy, kitdre
wskazuja, 2e cof tu jest nie
tak.

Przede wszystkim barman. Zamiast poteinego kolesia z shotgunem przy
nodze spotkasz tu goscia w koloratee. Przy odblorze positku pouczy cie, Ze nie
mowi sig “dzigkuje”, tylko “Bog zaplacd”, a przed jedzeniemn trzeba sie pomodlié.
Na positki i naboZenstwa wzywa dzwon, a od zachodu do wschodu slofca obo-
wigzuje cisza nocna. Ale to nic takiego - jedynie folklor Gorzej, Ze za nieprze-
strzeganie regul panujacych w misji brat Ezechiel bez pardonu siega po ciez-
sze argumenty Jefll grzesznik spozywa alkohol, zachowuje sie agresywnie
lub w ogdle nle prezentuje sie jak chrzedeijanin, kaplan przywohije go do
porzgdku - wzywea do odbycis. publicznej spowiedzi i nawrdcenia. Naprawde
opornymi zajmujg sig Zastepy Syjonu, czyli bozy wojownicy.

Misja miedei sig w calkiem niezle zachowanym i odnowionym budynku
dawne] rzeznl. Nieczynna chlodnia stuzy dzid zs kaplice, na sterczacych z
sufitu hakach wiszg dwieczniki. Sala jadalna wyposazona w rzedy réznego
rodzaju krzesel i stolow moze pomiedcié nawet setke oséb. Kobiety siedza
osobno - w czedel przeznaczonej dla meZezyzn przebywsdé moga jedynie sio-
stry stuzgce, czyll kelnerki. W kazdym pomieszezeniu wisi krzys, a wiele
fcian, zwiaszeza w pokojach dla godel, pomalowano w sceny z zycia poboznych
zalozyciell misji. Brat Ezechiel oraz jego zastepy mieszkajy na pietrze, przy
czym © ile on sam zajmuje ogolocona ze wszystkiego préez i6zka 1 krzesta celg,
0 tyle straznicy nie stronia od takich doczesnych przyjemnoéei jak stél do
ping-ponga, migkkie sofy 1 kredensy z dobrze zaopatrzonym barkiem.

Nazwa: Nowe Emaus
8zef: Brat Ezechiel zwany Wielebnym - czlowiek z misjs, jeden z tych, co w imie Pana
potrafig jednoczednie troszezyé slg o pokrzywdzonyceh i zablja¢ grzesznych.

Obstuga: Kilka rodzin, a do tego dwunastu czionkéw Zastepdw Syjonu - godel o swiate]
misji i wygladzie najewyklsjszych bandzioréw

Specjalnodé zakladu: Darmowy nocleg; proste zarcie na caty dzien (zupa, kawalek chleba
i placki kukurydziane) za Jednego gambla.

Preferowana forma zaplaty: Praca na rzecz misji: naprawy, pielenie ogrédka, czyszozenie
kiblL

Stall bywaley: Wsezyscy potrzebujacy, ktérzy nie boja sie odjechanego kaznodziel
Niemile widzlani: Grzesznicy, masoni, pedaly, innowlercy, mutanci i wezyscy, kiorzy maja
bogéw cudzayeh przed Panem.

Zabezpleczenla: Warty Zastepdw Syjonu i opieka boska.
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Babcia Molly

Dzielnica domkoéw jednorodzinnych przed wojna prezentowsla sig naprawde
ladnie - byly tu rzedy identycznych domoéw, trawniki, parkany i preyjazne
uliczki, duzo zieleni. Teraz wyglada to duZo gorzej, choéby dlatego, ze wigk-
gzo8¢ mieszkaneéw od trzydziestu lat nie 2Zyje. Ale w jednym 2z ocalalych
domow miedei sie rodzinns kna jpa babei Molly, jedno z niewlelu miejsc, gdzie
clagle mozna zjedé dobra szarlotke z owocarmnl.

Wz trzeba zostawié troche dalej, bo babela nie lubl halasu. Trzeba mieé tes
ocdpowiedni wyglad, bo babcia bol sig lobuzéw. A ci co jg przestraszg, majg do
caynienia z jej wnukami - czawdrka tegich, masywnych facetdw, ktérzy w
niczym nie przypominaja drobnej staruszki W przestronnym salonie jest
kilka stolikdw, podobnie na werandzie - w stoneczne dni nie ma nic przyjem-
niejszego, niz dniadanie z widokiem na okolice. AZ szkoda, Ze jej nie poszcze-
geito sile tak, jak zadbanemu domowi babei Molly

Fred, Frank, Billy i Jonathan thumaczs swojej babel, 2e kazdy klient to ich
kolega. ze szkoly, wiec babela robi herbate i clasteczka albo szarlotke, a oza-
sern nawet obiad. Dla niej wszystko jest w porzadku, jak za staryeh, dobrych
czaséw. Oni maja z tego gamble. Przynajmniej tak diugo, jak babeia bedzie w
zdrowiu - niestety lat jej nie ubywa, a ostatnio zaczeta nieprzy jemnie poka-
sty wad.

Nazwa: Dom baboi Molly

8zef: Szefemn kuchni jest cczywidcie babceia, ale za reszte odpowladaja bracia

Obshuga: Jedymnie ta redzinna pigtka

Specjalnodd zakladu: Szarlotka 2 owocami Jaka szkoda, 2e dzig tak trudno o dwiese
jagody 1 truskawlkil

Preferowana forma zaplaty: Zarcie i leki

Stall bywalcy: Mieszkaricy pobliskiej osady

Niemile wldziani: Osobnicy niemili, niegrzeceni 1 niekulturalni.

Zabezpleczenia: Czujne oko braci, loch winchester, sztucer i kije do baseballu.

i s R R




i

PP P T S A T e A 1 20

i

B




Wyspa ratownikéw

Trujaca, kwagna mgla snujaca sie nad Missi-
sipi skrywa wyspeg, na ktérej brzegach pie-
trza sie zapory, zasieki i gruz - jakby w ocze-
kiwaniu na desant wroga. Jedyna wyrwe w
tyeh umoeenieniach stanowi niewielka zatoka
z obalonym masztem wiezy antenowej robia-
cym za pomost nabrzeza. Przy nim kolysze
sle kilka motoréwek z wysokimi, stalowymi
burtami i kapiscy od rdzy kuter Juz na pierwszy rzut oka widaé, ze od lat nikt nie
wyplywa nim na ryby --dlady po kulach, liczne przynitowane laty i nade wszystko
cigzki karabin maszynowy zamocowany na dzioble wskazuja, Zze statek stuzy nie ryba-
ko, a korsarzom. Bandera, pod ktéra plywa, to pomaranczowa flaga z kotwica - znak
przedwojennych ratownikdw.

Wyspa ratownikéw to niewielki, podtuzny skrawek ziemi, przed wojna catkowicie
zabudowany przez majgce tu swa sledzibe przedsiebiorstwo rzeczne. Po tamtych cza-
sach zostaly jedynie ruiny W rzeezng twierdze przemienili js obeeni mieszkaficy -
ratownicy. Wigkszosé z nich zamieszkuje hangar stojacy tu2 za nabrzezem. Spora prze-
strzen przedzielono plytami na mniejsze pomieszezenia - dclanki te maja jednak tylko
dwa metry wysokoscl, tak ze kazdy dzwiek wzbija sie pod sufit 1 sttumiony rozchodzi
po catym hangarze Na dachu hangaru zamontowano stanowisko strzelnicze wygladaja-
ce na nabrzeze. Drugie znajduje sie po przeciwne]j stronie wyspy - jakied sto metrdw
dale].

Ratownicy to korsarze 2yjacy z napaddéw na przybrzezne osiedla ludzi i mutantéw, 1
nawet jak na korsarzy sg cholernie nisprzewldywalni. Raz ruszaja na rozbdj, atakujac
kazdego, kto tylko nadaje sie na ofiare, innym razem zmieniajs sie partneréw do gadki
o gamblach. Na sprzedaz majg ustugi swoich mechanikéw - samoukdéw, mogs tez stuzyé
jako przewodnicy po rzece. Pytanie tylko, kto byiby tak zdesperowany, zeby im zaufad.
Maja ponadto kilka statych kontaktéw, przewoznikow i knajp, na ktéryeh nie napada-
ja. Tem zaopatruja sig w pallwo i inne gamble, tam tez najczedciej mozna sie z nimi
spotkaé w celu obgadania intereséw.

Wazwa: Wyspa ratownikdw

Liczba mieszkafedw: Okolo BO

Zajeola: korsarze, mechanicy, takse handlarze

Przywdédey: Eduardo Sam, ewany godd, ktéry tak lsczy w sobie cechy tchdrza i pirata, 2e jego ekipa
plywa praktycznie bez wigkszych strat juz od przeszlo roku. BEduardo paraduje zazwycza] w clezkim,
burozielonym plaszczu sztormowym, a na piersi wisi mu maska preeciwgazowa. Kapitanska czapka,
niegdysd biala, preybrala teraz kolor lekko zamieszanych glutdw, niemniej nie pozwala go pomylic z
kimd innym.

Stosunek do obeych: Ci, ktdérzy majg pecha, zetkng slg z misszkancami wyspy jako ofiary ich napa-
du. Przy petnej wspdtpracy byé moze uda sig wyjé¢ napadnietym calo - ratownicy zwykle nis zabijaja
bez powodu. Pozostall byé moze beda mieli okazje z nimi pohandlowad- w zamian za gamble (przede
wezystkim leki) ratownicy czesto wykonuja naprawy.

3przet: Stary kuter rybackl 1 trzy motordwkl stale utrzymywane na chodzie. WNajclgssza posiadans |
przez nich bronia jest zamontowany na kutrze ckm. Opracz niego maja tez kilkanadeie karabindu,
Jednak permanentny brak amunicii wyklucza diugie kanonady 1 strzaly 2 serii. Kazdy ratownik ma
tez wiasng bron biala - miscze i szable wykonane z wyszlifowanych kawalkdéw zelastwa. Na wysple
nie ma pradu - grédiem clepla sg plece-samordbli i koksowniki dajace tez troche dwiatla w nocy
Zywnodé: To, co udalo sie zyskaé z rozbojéw 1 handhu

Zapotrzebowanle: leki, alkohol 1 narkotyki, amunicja, #arcis
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Metro im. Thomasa Jeffersona .
Przedwojenne stacje metra czgsto byly
budowane tak, 2eby w razie czego po- =

shuzyé za schron dla cywiléw - dzigki
ternu mieszkaney TJM. maja dzis za-
pewniony dach nad gtowa, dostep do
agregatdw, ujed¢ wody 1 catego spragtu,
ktory lezy tu od przed woiny. Jest ich
prawie szesé¢ setek - solidne miasto - a
mimo to nie brakuje im (zazwyczaj)
zarcia ani gambli. Do tego calkiem nieZle sobie radza w warsztatach tloczs-
cych metalowe ustrojstwa talie jak kola zebate, przekiadnie i inne czedel, a
takze robigeych amuniecje co bardziej popularnych kalibrdw T.JM. jest stynne
w okolicy, zjezdzajs sie tu na gambling rdzni ludzie - ufortyfikowanie miasta.
shuzy dzid ochironie nie tylko przed mutkami i skazonym Swinistwem, ale przede
wszystkim przed obcymi i
I TJM. prawle 2Ze nle wystaje na powlerzchnie. Jedynie wejdcle na stacje -
oboczony zlomem, workami 2 piaskiem i drutem kolezastym pietrowy pawilon
- obsadzone jest przez straznikéw. Na otaczajacym go rondzie wyrasta od
czasu do czasu obozowisko, bo przybysze wpuszezani sg do TJM. na plechote
(z windy towarowej korzystaja jedynie mieszkancy) i bez broni. Poza tym

straznicy pilnuja, by w T.JM. nie bylo na raz nigdy wiecej niz pieédziesieciu
obeych. Nie zdarza sie to za czesto, ale czasem trzeba bedzie zaczekad na swojg
kolej, by wejsé. Biorac pod uwage to, ze niezwykle rzadko widzi sle na po- |
wierzchni zwycezajnego, cywilnego misszkanca osady, mozna ocdniedd wraze-
nie, Zze straznicy sa tez po Lo, 2eby nikogo nie wypuszczaé na gore.

Podziemne miasto rozdwietlone jest stabym, bladym gwiatiermn niezbyt ge-
sto rozstawionyeh neondwek. Dawny pasaz handlowy, pomieszezenia obshagi i
poczekalnie zamieniono na domostwa 1 warsztaty. Miejsca ciagle jest dodd, ale :
nowi osiedlaja sie tu niezwykle rzadko. Sciany miejscami wymazane sa farba, ;f -
gdzie indzie] - w sercu stacjl, przed pasazem - czysie 1 wymalowane. '

Zycie mieszkancow, uporzgdkowane 1 zaplanowane co do minuty, przebiega
wedlug planu ustalonego z komisarzem Wallenem. Zwykle oznacza to dziesied
godzin pracy, dziesieé¢ na sen 1 cztery na takie sprawy jak dom czy rodzina.
Wszystkie malzefistwa wymagaja zdody komisarza, podobnie jak przepro-
wadzki do niezajetyceh jeszeze pomieszezenl czy chodéby wyjécla na powlerzeh-
Iiig.

Ze gtacji wychodzilty cztery tunele. Dzid jeden z nich zawalony jest juz
trzydziedel metréw za stacjs, a kolejne zabarykadowali mieszkanecy Mimo to
utrzymuje sie tam strzezone praejdcia, prevnajmniej okresowo. 0d czasu do
czasu bowiem tunelami przybywaja nieproszeni godcie - zbrojni, mutki i be-
stie.

Nazwa: T.IM.
Liczba mieszkaficow: 620
Zajecia: rzemiedlnicy, handlarze
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Przywddoy: Komisarz Wallen, podstarzaty poliejant o spojrzeniu rasowego sadysty wy- —‘
brany na szefa straznilkéw i de facto przywddea miasta. Godé od dobryeh kilku lat ani
razu nie wyjrzal na powierzchnie i malo kto z obeyeh kiedykolwiek go widzial, przez co w
ckolicy zyskal sobie miano wampira.

Stosunek do obeych: Mile widzlani wszyscy ci, ktérzy przybywaja w interesach. Widcze-
gow, gangerdow | im pedobnych miejscowi traktuja z rezerwa, jedli nie wrogo. Mieszkanoy
88 dumnl ze swego miasta, wszystkich innyeh traktujace jak barbarzynectw

Sprzet: Mala silownia zapewniajaca wystarczajaca ilodé pradu, by jako tako ofwietlié
stacje i zapewnié ciaglodé pracy maszyn. Stacja dysponuje tak luksusowym sprzetem jak
kilka dzialajacych telewizor6w i projektordw, lodéwki, jest tes nawet toster Jednak usy- |
wa, sig ich jako ddbr wspdlnych i to sporadycznis, by nie obeiazaé generatoréw mocy. |
Straznicy uzbrojeni sg w krdtks i diuga brofi palna, a w pawilonie wejsciowym stol ckmL
Mieszkaney przywrdcili do 2ycia kilka wozow, jednak rzadko zapuszezaja sie nimi daleko
od stacjl. Wozy zaparkowano w pawilonie.

Zywnofe: Resztka przedwojennych zapasdw, upolowane migso i preede wszystkim to wezyst-
ko, oo miasto otreymuje w zamian za swe wyrcby

Zapotrzebowanle: sprawny sprazgt, 2ywnodé, przejawy luksusu (szezegdlnis filmy, jako ze
FRobin Brenson, miody albinos z warsztatu elektronicznego, preywrécit do dziatania rzut-
nik cyfrowy).

tajezdnia Smalley

Potozona na obrzezach ruin Za-
Jjezdnia Smalley to osada stworzo-
na przez polgczenie kilkunastu
. stojacych na bocznicach skiadéw
| wagonow. Zamieszkuja ja gange-

rzy - Pehly pustyni - a racsej to,

w co sie zmienill. Bo choé cztery,

pieé lat temu rzeczywidcie byli

krazacymi po bezdrozach, haladli-

wymi gangeraml z apetytem na
. kazdy gambel, ktéry tyilko da sig
| wyrwaé, dzigd 2yja na kuple zu-
peinie jak przykladni wiedniacy
Wezystko to przez licane kobiety
- & biegiem czasu coraz wiece] dzie-
clakéw zaczelo towarzyszy¢ ban-
dzie, tak 2Ze nie bylo juz wy jbcia.
Czgddé ekipy odigezyla sie, reszta.
zostala 1 zmienila teren zajezdni
W swojs baze.

Do dyspozycji Pchty miaty kilkadziesiat wagonéw stojacych obok siebie w
rownych szeregach. Jak to w gangach bywsa, nie bylo sprawiedliwodel przy
rozdziale mieszkan - jedni zadowolié¢ sie musieli tym, co sami skleca w wago-
nach transportowych, innym dostaly sie wygodne fotele pasazerskie, a Liddy
1 Sue - szefowe - maja do dyspozycji wagony pierwszej klasy.

Pornimo ze osada stol na kétkach, raczej nie zanosl sie na to, by kiedykol-
wiek ruszyla sie z miejsca. Tory i kola pozarastaly chaszezami, a stojace na
rownolegiych bocznicach wagony polaczono najplerw kladkami, a wreszele
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podiogami i sufitamni, zyskujac nowe pomieszozenia i tworzac korytarze. Ca-
los¢ coraz mniej wskazuje na kolejowe pochodzenie - osada wyglada raczej jak
wielka, pordzewiala, pogiets pucha wiszges niecaly metr nad ziemia. A ma to
wielkie znaczenie - dzigki termnu, ze cala osada wisl w powletrzu, niegrozne Jej
88 podtopy, a zimg od ziemi nie ciggnie zigh. Nie jest to Jednak najbardzie]
stablina konstrukcja w Stanach - czasem wystarczy tylko mocnie] stapnagd,
by noga przebita deski 1 utkngla na wysokofcl kolana. Kazdy huragan to
nowe szkody - i kolejne laty przybijane na poprzednie. Jedna wielks prowi-
ZOrka. :

Teren wokél zamlieszkanych wagonéw to émietnisko - mieszkancy nisspe-
¢lalnie przejmujy si¢ higiens i estetyksa, Bylo nie bylo krazy w nich ganger-
gka krew - kazda okszjs jest dobra, Zeby odpalié impreze, a jakos brakuje
motywacj do roboty. Nawet jedli szefowe prébujs utrzymad wéréd nich jako
taki porzadek, nie obejmuje to sprzgtania po kolejnych balangach. Dookola
peino jest papierdw, rozbebeszonych foteli, zlomu, trzeba bardzo uwazad, zeby
‘nie wdepnaé w wykopane tu i swdzie doty - latryny. Dop6ki za bardzo nie
émierdsi w samych wagonsch, dopéty wszystko jest w porzadku.

Z budynkoéw otaczajacych niegdyé zajezdnie do dzid stoi jedynie trzyple-
trowa. dyspozytornia - odrapany, nadthuczony budynek cuchnacy secaynami §
grzybiczg stgchlizng. Wykorzystuje sie na co dzien jedynie najwyzsze pietro
- jako punkt obserwacyiny. Ponizej czasem urzadza sle strzelnics albo meline
- mieszkancy pllnujg, by nie przeszkadzaé dzieclakom gpiscym w wagonach.
Pozostale budynkl - gléwnie plastikowe i blaszane baraki - zostaly rozebrane
i dostarceyly materiatu ns osade. Dzis zasté.ly z nich cc najwyze] kwadraty
betonowe]} wylewki w miejscu podlogt.

Cho¢ Pehly pustyni praywigzane sa do jednego miejsca, nie porzucily czy-
sto gangerskie] roboty {}fup}r gangerdw zacazsjaja sle przy przebiegajace]
przez ruiny migdzystandwee, trakiujge zajezdnie jako baze wypadowa. W
cigZszych czesach - gdy podréznych jest mnalo, & potencjalnyeh ofisr jeszoze
mnlej, mieszkancy ruszajg w ruiny szukajac zarcia i czegokolwiek, co daloby
slg mamienié na gamble.

Nazwa: Zajezdnia Smalley

Liczba. misszkatiodw: Okolo 80

Zajecla: gangerzy, ghieracze

Praywadey: Liddy | Sue, dwie gangerki, ktére z wieklem (a stulknels im juz trzyvdsiestika)
dostaja coraz to wigkszych zapgddw dyktatorskich. Kezda z nich jest matka kilkuletnich
brzdgeow, kazda éwistnie strzela, kazda potrafl zmieszaé z bloterm frajera i kazda broni
zajemdn] jak niedZwisdzica Jaskini z miodymi.

Stosunek do obeyeh: Ci, ktorzy trafili bezposrednio do zajezdni, moga czud sis waglednle
bezpiecznie, praynajmnie] tak dhugo, jak nle zrobia czegdod ghupiego. Gangerzy nie ryzyku-
Jja rozréby tam, gdzie szwendajg sig ich dzleci, gdzie sa ich gnlazdka.

8przgt: Dwa laziki i trey motocykle to wystuzona, ale ciggle sprawna, pozostatodd po
koczownicse] przeszlofel gangu. Do tego udalo im sig dotozyé zdobyezny van. Podstawo-
wym uzbrojeniem misszlkancow ss proce, witcenie, roznej madei ostrea wiasne] produkcjl
Fo broni paing (pistolety maszynowe i strzelby) siggaja z braku amuniofi jedynie w osta-
tecznofel Ponadto na akeje zwykle zabieraja kilka butelek z kokiaflem Molotowa.
Zywnodé To, 0o uda sig zdoby¢, znalezé albo uhandlowad, ugupeniane jest o plony mikro-
skopiinych poletek z zismnilakami i jakag jargyna - duma Poda, najstarszeso misszkancs
Zajezdni, majacego blisko czterdziestke.

Zopotrzebowanle: Zarecie, allkohol & stuff, naiwniacy do ziuplenia.
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Ustronie

Budynek szpitala psychiatrycznego jeszoze przed wojna uwa-
zany byt za stary Mierzacy wysoko w niebo neogotycks wie-
#s, bardziej podobny jest do zamezyska niz szpiiala. Setki
okien szczerza szklane zegbiska, w niebo wbijaja sie ostre pre-
ty cgrodzenla - a2 dreszez przechodzi po karku.

Ustronie to na pierwszy rzut oka sprawnis zarzadzana wio-
ska, gdzie ueczy sie ludzl 1 leczy wszystkich chorych 1 potrze-
buja,cyéh, ktérzy tylko maja jak sie za to cdwdzieczydé. Perso-
nel, cho¢ wywodzi sie z przedwojennej kadry psychiatrow, po-
trafi zajac sig lepiej lub gorzej wezystkim, co tylko podchodzi
pod medyeyne - od rozstroju nerwowego przepracowansgo za-
béjey maszyn po otwarte zlamanie kregoshupa. Jagn giowa
jest dyrektor Ron Howard.

Goscie i pacjencl z zewnatrz znajds zakwaterowanie na naj-
nizszych pietrach. Na placu pomiedzy skrzydlami calego kom-
pleksu, w pozostalodel ogroddw wyrasta od czasu do czasu male
targowisko, na ktérym rozkwita handel i zycie towarzyskie.

To jagéniejsza, ogélnie dostepna ozedd Ustronia. Jest jeszcze

druga - zamknieta za kratami i ciezkimi, metalowymi drzwia-

mi To stamtad w nocy dochodza wrzaski, jeki | potepiencze

wycie, tak przytiumione, 2e latwo wziad je za fwist wiatru.

Lekarze nie kryja, 2ze znajduje sig tam oddzial zamkniety,

izolowane sale dla niebezpiecznych pacjentéw. Nie mdéwig jednak, ze nisktérzy z nich
siedza tam juz przeszlo traydziedel lat. Ze inni pakowani byli do ciasnych cel zupeinie
whrew swej woll. Ze trwaja tam badania zakazane wszystkimi przedwo jennymi kon-
wencjaml. I Ze niejeden samotny, oslablony pacjent pewnego dnia moze zostaé¢ prze-
niesiony na ten oddzial.

Ustronie nie ma wiasnych zolnierzy, chroni go lokalny gang dowodzony przez diu-
gobrodego Murdock'a, czlowieka, ktory darzy Rona Howarda naboznym szacunkism,
Murdock byt przed laty jego pacjentem, jednym z nielicznych, ktorzy opudeili oddziat
zamkniety o wilasnych sitach. Gang patroluje okolice, pelni straz przy wysokiei, zela-
znej bramie, a takze sprowadza w krytycznych momentach brakujace towary, paliwo
i leki z okolicy.

Nazwa: Stanowy szpital psychiatryoeny numer 7, Ustronie

Liozba mieszkafodw: 6 lekargy, ok. 80 osob personelu, 20-50 pacjentow, 30 gangersw

Zajecla: Wedyoy

Przywédey: Ron Howard, dyrektor Ustronia. Razern 2 2ona 85 jedynymi zyjacymi jeszcze lekarza-
mi, ktorzy zdazyli wyksztaleié sie jeszeze prezed wojna.

Stosunek do obeych: Ustronie 2yje ze dwladezenla ushug medycznych - ka:a:ly potencialny pacisnt
Jest tu mile widziany

Sprzgt: Stary sprzgt medyczny podirzymywany przy #yciu doragnymi naprawami, laboratorium
farmakologiczne. Gangerzy dyspomujs odrobing broni palnej Prad w calym ofrodku wytwarzany
Jjest z podzlemnnego agregatu dziatajacego na wegiel i paliwo.

Zywnodé: Ziemniaki, warzywa 1 nieco kukurydzy przynosza uprawlane przez stalyoh pacjentdw
poletka w obrgbie ogrodzenia. Reszte Ustronie otrzymuje w drodee wymiany za swe ushugi.
Zapotrzebowanie: Medycy nie pogardzs specjallstycanym sprzetem i substratami do lekow Za leki
1 ustugi bez problemu pozwalaja sobie placié zywnodeis, paliwem 1 innymi pospolitymi gamblami.
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Twierdza stadionu

Ponad osmalonymi, nadkruszonymi budynkami gﬂmjé mur stadionu futbolowego - chluby
miasta zaréwno przed wojng (miejscowa druzyna zdolala wdrapad sie do plerwsze]j liglh), jak
i teraz, g¢dy stal sie on domem dla wszystkich, ktéray jeszcze 2yja w miedcle. Owalne trybu-

- ny, choé zawalone w niejednym miejscu, tworzg mur chroniacy mieszkancow Na jego szczy-

cie kreca sie z terkotem pokrzywione wiatraki zasilajace maly ganerator Do Zeber kon-
strukeji doczepiono kupe dmieci - blachy, wraki aut, drzwi, fragmenty bram i ptotéw. Wszystko
to otoczono zasiekami 2 drutu kolczastego, zostawiajac jedynie przejazd w jednym miejscu
- tam, gdzie w najwieksze] wyrwie w trybunach utworzono brame. Po trybunach przecha-
dzaja sie leniwie straznicy, zwykle nie wigeej niz czterech na raz.

Za murem rozciags sie bieznia i murawa, ale ciezko byloby tam uprawiaé sport. Peino na
nich namiotéw i skleconych z byle czego barakdéw. Pomiedzy nimi szwendaja sie mieszkancy
- ¢l przynajmniej, ktérzy nie wyszli pracowaé¢ na polach w odlegiym o dwie przecznice
dawnym parku miejskim. Pod wielkim, wygastym zegarem znajduja sie zagrody dla zwie-
rzat - przede wszystkich kéz, ale tez paru krow 1 kurczakdow.

Yeby zalapaé sie na dom z prawdziwego zdarzenia - w pomieszczeniach szatni czy zarza-
du klubu - trzeba mieé chody u bossa, Ritzera. Znaczy to mniej wigeej tyle, 2e mieszkaja tam
wylacznie czilonkowie “strazy obywatelskiej”, jak nazywa sie tu miesniakow robigcych za
porzadkowych, i ich bliscy Natomiast szatnie godcl zajmuje warsziat Hammonda, gostka
sklada jacego stary, nieprzydatny ziom w réZne praydatne rzeczy. Sam Ritzer zajmuje po-
mieszezenia przeznaczone niegdyd dla komentatoréw - nieraz mozna go zobaczyd, jak spo-
glada na swoja twierdze z wielkich, zaszklonych okien.

Nazwa: Stadion
Liczba mieszkatiodw: 120

Zajecia: Glownie rolniey od kukurydzy, kartofli 1 bydlat.

Przywdodey: Ritzer, pelnigey rolg miejscowego dyktatorka. Facet pod trzydziestke, o gebie blade] jak Scia-
na, waskich ustach i spojrzeniu grzechotnika. Bywa wrednym skurczybykiem, ale o swoich dba. Tyle Ze
ma troche prayciezkaws reke - za zalamanie praw 1 zwyezaléow wymierzana jest rozciagnigtemu na
pasach pomiedzy stupkami bramki chiosta.

Stosunek do obeych: Fo zmroku obey wywalani sg ze stadionu - mogs roztozyé sig w ktdéryms z okolicz-
nych budynkdw Deziala zakaz zapraszania obeych do domdw - spotkad sie 2 nimi mozna tylko pod golym
niebem albo w budynku Ritzera.

Sprzet: Stadion ma troche pradu - tak akurat na loddwke i parg zardwek. 2 bronig palng nie jest tam
najlepiej - do nislicenych pukawek (gldwnie strzelb) cholernie malo jest amunicjl Za bron shugy wsaystko
to, co wypusell Hammond - widcenie, patkl, maczety, a nawet pare kusa.

Zywnodd: Co sobie wyhoduja, to zjedza. Jakled wieksze specjaly muszs sobie wyhandlowad.
Zapotrzebowanie: Tak po prawdzie najbardzie] prezydaloby sie mieszkancom nieco rozrywki Tyle ze
Ritzer w 2zyciu nle zgodzl sie na wpuszezenie na stadion kogokolwiek, kto narobitby zamieszania - jakichd
gladiatordw, Tlmowedw cay cyrkoweodwn
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Tama Hoovera

Olbrzymi, betonowy kolos przedziela-
jacy w pdl rzeke Kolorado, od zawsze
(znaczy sig - po apokalipsie) byl ma-
rzeniem kaZzdego, kto chcial sobie
urzadzi¢ mieszkanie w twierdzy Malo
komu przeszkadzalo to, Ze w potowie
dhugodel zieje w nim potezna wyrwa
- efekt bezpodredniego trafienia bom-
ba, ani nawet fakt, Ze zniszczenie
tamy jeszcze bardziej wyjalowilo i
tak pustynna okolice. Wreszcle gospo-
darzem na tamie zostalo Bractwo Ka-
gafnica, rozkrecajae tu niewolniczy biz-
INEes.

Tama ma do zaoferowania gotowy kompleks budynkdw - trudno dostep-
nych, bardzo solidnych, idealnych, by przemienié je w twierdze. Dzig stuzy za
jedno z najwiegkszych centréw handlu niewolnikami, punkt przerzutowy 2y-
wego towaru na poludnie, do Hegemonil i Teksasu oraz na péinoc - do Vegas.
Betonowa plyta wyglada z daleka, jakby na jej szczycie urzedowsly pajaki - |
peno tam lin, ktadek, dyndajacych kokonéw, a rozdwojona calodé spaja most |
wiszacy. Klatki z niewolnikami wiszg dziesiatkl metréw nad przepadcia, wy-
stawione poza krawedz tamy. Przyciaga sie je tylko wtedy, gdy niewolnik
opuszcza tame. Na co dzienn podaje sig im Zarcie i wode dlugimi zerdziami.
Czasem, przy co gwaltowniejszych burzach zdarzy sie, ze jakad klatka zerwie
sle 1 runie przepagd, ale - jak mdwi Nephre, jeden z hycll - “straty muszg byé”.

Tama obrosta w mniej lub bardziej prymitywne domostwa z samochoddw,
autobusdw | stert zlomu, tworzacych czasem i trzypletrowe konstrukcje. Na
betonowej drodze roztozyé sie moze Kazdy, bulac Bractwu Kaganca tygodnio- |
wy haracz za dostep do wody pitnej. Gdy zjedzle sie kilka karawan, robi sie
gwarno. Ludzie zaczynaja handlowaé czym popadnie pod czujnym okiem prze-
chadzajgcych sig straznikéw. Zblizanie sie do krawedzi tamy od glebokiej
strony 1 rozmowa z niewolnikami sg zabronione - ktokolwiek przekroczy linie
wymazansg smola, prosi sie o klopoty.

Samo Bractwo zajmuje wszystkie przylegle do tamy, betonowe budynki, w
tym 1 stojace po “plytszej” stronie wieze. Na ich dclanach wymalowano napis
“obcym wstep wzbroniony” i hycle lubia dbaé o to, 2eby ten zakaz byl prze-
strzegany.

Tama stanowl najdogodniejszy w calej okolicy punkt przeprawy przez ka-
nion koryta Kolorado. Pomiedzy dwoma brzegami olbrzymiej wyrwy w tamie
zoawleszono most, ktéry jest w stanie udzwignaé¢ nawet spora cigzardéwke.
Przeprawiac¢ takimi wozaml mozZna sig tylko w bezwietrzna pogodeg, a 1 wtedy
dorobi¢ slg mozZna przy tym paru nowych siwych wloséw. Przeprawa trwa
nieraz 1 caly dzien, gdy przeby¢ most musi kilka wielkich pojazdéw. Stojgca
przy modcie tablica z wymalowanyml samochodzikami pokazuje, ilu frajeréw
skonezylo juz na dnile. Nie trzeba dodawaé, Zze Bractwo stono kaze sobie placicé
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za opieke nad mostem - duze wozy placs dziesigé gambli, mniejsze po pied, a
pilechurzy mniej wigeej gambel od lebka.

Nazwa: Tama Hoovera

Liczba mieszkaficdw: 100 | wigce]

Zajoecla: Hycle zajmuja sle pilnowaniem niewolnikdw, niewolnicy siedza w klatkach, a cala
reszta zajmuje sie gamblami.

Przywadey: Bractwo Kaganca, na ktdrego czele stol trojea dwieta: Harry Bodnick - jedno-
oki weteran wiscznie émiacy fajlte, Cleve Hurrican - wytatuowany od stdp do gidw spec od
ingynieril i Bodo Weilss - gostek od gadki, reucajacy sie w oczy w swoim bialym garnitur-
ku.

Stosunek do obeych: Na niewolnikdw juz czeka klatka. Na handlarzy niewolnikdw - biznes
do ubicia. Na podrdznych - miejsce, w KiOrym mozZna sie zatraymad, uzupeinié zapasy
wody 1 by¢ moze ujéé z zyclem.

Sprzef: Niewolnicy to Zyla zilota, Bractwo nie narzeka wiec zanadto na brak sprzetu.
Hycle postuguja sie rozmaits bronia palna, maja do dyspozycjl kilkanadcle pojazdéw -
Siiwnlie lazikdw, ale te2 clezardwek | motooykl. Kofiedw tamy strzegsa stanowiska broni
masaynowe]j i poregdne zasielki.

Zywnodé W calodci sprowadzana z zewnairs

Zapotrzebowanie: Zarcie, kontrahenci i nieweclnicy. Takze nieco sprzetu przydatnego w
pracy.

Gmach ~“Wiecznosc™

.- niezliczonych krzyzy i plaskie oblicza zmartych.

Olbrzymi gmach cmentarny jak na ironle oca-
lal jako bodaj jedyna wieksza budowla w ca-
lym miedeie. Setki metrdw korytarzy ze gciana-
mi zapeinionymi wnekami z urnami, wykafel-
kowane nazwiskamil ludzi, ktdrzy zmarli deka-
dy temu. Od czasu do czasu zdarzaja sie 1 kryp-
ty - male pokecje w czerni i bieli marmuru, 2
przyvkurzonymi ztoceniami. Gmach tonie w mro-
ku, a dwiatlo latarki wydcbywa z niego puste
spojrzenia posagdw, grymas bolu Chrystusdiw z

W Gmachu chowano takze stawne osobistodel - showmandw, politykow, ludzl nauki i
kultury, tworzac male mauzolea. Chowano razem z nimi ich ksigzki, plyvty, traktaty -
wszystko, co dalo sle wepchnad do grobu. Wiele z nich to prawdziwa skarbnica gambli, o
ktoryeh prawie nikt nie wie.

Pomiedzy tym wszystkim kryja sie példzicy mieszkancy gmachu, dzieclaki, ktére
prawie zupelnie juz nie majag w sobie nic z dawnej, ludzkiej cywilizacji. Ich jezyk,
prosty i ekspresyiny, z ledwodcia przypomina angielski. Ich zycie wypelnia nieustanna
walka o zdobycle pozywienia podéréd ruin, o lepsze rejony gmachu, o praywodztwo w
jedne]j z wislu band.

Nazwa: Gmach “Wiscznodd”

Liczba mieszkatedw: ok. YO

Zajgola: Dzikusy walczacy miedzy soba, polujacy i szukajacy zasobdw, by przetrwad
Przywddey: Preywidey band zmieniaja sie dodé szybko, pokonani przez dorastajacych.
Btosunek do obeych: Strach 1 agresja - zaatakujs bez wahania, jedll dostrzega swoja szanse.
Sprzet: Frowizorycene pallti, ocdlamlci szkia, kamienie.

Zywnodé Upolowana lub znaleziona w trakcie patrolowania ruin.

Zapotrzebowanie: Dzikusy tworza zaminlets spolecenodd, nie wykazujac cchoty na gambling.
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Latajacy Cyrk

Z mgly wylania sie olbrzymia, Zniszczona przez wo-
Jjenng zawieruche twarz clowna, rozpieta pomiedzy
dwoma kolorowymi wiezyczkami. W powietrzu roa-
nosi sig akordeonowa rmuzyka. Za bramsa prezs sie
namioty, stragany, kolejki 1 atrakeje wesolego mia-
steczka. Rozwieszone lampiony kotysza sie, rzuca-
Jac kolorowe, mrugajace gwiatlo. Nad tym wszyst-
kim géruje wielki, betonowy gmach kina i dwudzie-
stometrowy diabelski mityn. Kolorowe zardwki mru-
£aja na nim od czasu do czasu, w ciemnodcl zazna-
czajae niebotyozny, okragly ksztalt. e

Latajacy Cyrk to wesole miasteczko potoione na nadbrzezu, otoczone przez wymarls,
opuszczone gmachy miasta. Kledys tetnito zyclem, teraz zmienilo sig w mala fortece. Mowi
sig, Ze 1o oaza wyrzutkow, a ciagnie tutaj kazdy, kto chod troche odstaje od reszty Po ulicach
krazs ludzie réznego sortu, od mutantéw po Zebrakéw W kolorowym Swietle wydaja sie
Jeszoze bardzie] dziwacznil. Ale gra muzyka, jest wesolo, caly czas cod sig dzieje. Bo tutaj
zabawa nie umarta.

Zeby jednak moglo by¢ wesolo, miasto potrzebuje silnej ochrony. Na disbelskim mtynie
czuwaja wige snajperzy, lustrujac okolice, a pomiedzy budynkami snuje sig ga,ng kKlaundw,
cayli miejscowi gliniarze.

Ludzie zyja w domach urzadzonych z tutejszych atrakeji, od strzelnic po lustrzane labi-
rynty. Po drugiej stronie nabrzeza znajduja sle dwa plany filmowe, jeden przypominajacy
uliczke z westernu, drugi zawlerajacy makiety futurystycznego miasta. Do makiet, ktére sa
atrapami przednich elewacji, dobudowano z tyilu rusztowania i normalne, mieszkalne domy.
Co jaki$ czas krecl sig tu filmy, wéwezas mieszkancy zmieniajg lokum i robig za aktoréw i
statystow. Ostatnia produkeja to propagandowy i podnoszacy na duchu “Amervkanski Po-
gromea Maszyn", nakrecony na zlecenie Nowego Yorku. Raz na tydzien, gdy uzblera sle
odpowiednia liczba 0s6b, uruchamia sle projekeje jakiegos filmu na wielkim ekranie kina,
podezas ktdrej gasnie polowa Swiatel w miedcie. Energie Sky View pobiera od pobliskiej
elektrowni.

Nazwa: Latajacy Cyrk

Liczba mleszkaficdw: ok. 180

Zajeola: Handlarze, zlomiares, showmani |

Przywadey: Miastem readei Maestro, 2 wygladu poczciwy dziadek, a = charakteru twardy sukinkot, ktary
nie daje soble plerdzisd do owsianki. Od lat wielu w miedcie czeka, a Maestro wykituje, leez nie nie
wskazuje na to, 2eby mieli sie doczekad.

S8tosunek do obcych: Do miasta wpuszeza sle w zasadzie kazdego - ludzi, mutkdw czy preybyszdw znad
Missisipl - cprécz osobnikdw agresywnych. £ otwartymi ramionami witani sa handlarze zarciem. Godele
&pia w Bajkowym Zamku - calkisem sporym budynku pelmym zjezdzalni, basendw z kulkami, hudtawek i
innych bajerdw dla dzieclakdw Nie jest to najwygodniejsee lokum - zamek zostal zaprojeltowany w
dziecigce] skall, wige sufity wiszg zwykle na wysokodel jakichd 170 centymetrdw, ale przynajmnisj jest
cleplo.

Sprzet: Miasto jest bogate w hi-tech, ale brakuje Zywnogel i lekarstw Pogsiada dwa ckmy i sporo brond
krdtkie], sarekwirowane]j preez stroz agresywnyin godciom. Niektdrey straznicy oprdce swyklego platole-
tu noszg atrapy poteznych spluw 1 spreetu walete 2 pomileszczen 2 rekwizytami. Miasto podlaczone jest do
glektrowni, w przypadku przerw w dostawach energii dysponuje dwoma agregatami.

2 ywnodd: Kartowate poletia uprawne pomiedzy budynkami opuszczonego miasta nle wykarmityby wezyet-
kich - Latajacy Cyrk potrzebuje dodatkowego Zarcia uzyskanego drogsa gamblingu,

Zapotrzebowanie: Zarcle 1 widownia - wezystkie atrakeje Cyrku mozna by sobie wsadzié, gdyby nie przy-
Jjezdni
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Steelbones

Na horyzoncie wida¢ zarysy dziwnej
konstrukeji. Ciezko powiedzieé, czy
to budowla, czy maszyna - najbar-
dziej przypomina ogromny dzwig 4
bliska wida¢ wsporniki wielkodei spo-
rych drzew, kadtub ze stalowych bu-
dynkéw pnacych sie jeden na dru-
gim jak najezona antenami wieza i
rozchodzace sig@ na wszystkie stro-
ny ramiona, w tym najwigksze, za-
opatrzone w ogromny Swider Calods
jest po prostu gigantycana - pigtdzie-
siat metréw wysckodel jak nie. A do-
kota niej, jak okiem siegnad, ciagna
sig pola i pastwiska.

QOkazuje sie jednak, ze to nle jakied dziwo Molocha. Wszedzie tu uwijaja sie
ludzie. Wida¢ kilka barakdw u jej podnéza, drabiny, liny, siatkl i wiszace
mostki, & w wielu miejscach, czasem wysoko w gdrze, zbudowano stanowiska
i zaadoptowano tarasy 1 praybuddwki do celéw mieszkalnych. Cala maszyne
miejscowa, spolecznoédé zmienila we wlasng twierdze nie do zdobycela. W razie
niebezpieczenstwa w kilka chwil mozna zabarykadowsaé sig na gorze i thwié
tam choéby miesige. Wejdcia na konstrukeje najezone sg wprost putapkami.
Na same] gorze nieustannie tkwi wypatrywacsz - zaopatrzony w lornete straz-
nik lustrujscy =z wysockodcl calg okolice. Przy dobrej pogodzie widad¢ stamtad
wazystko na wiele kilometrow wokol

Liczba mieszkafedw: Okoto 100

Za jecla: Myéliwi, Rolnicy, Wojownicy

Przywddey: Preewodzl rodzina traperdw, ktdra preyprowadsita tu osadnikdw, Gersonowie.

Ich glows aktualnie jest silny jak tur Bob Gerson.

Stosunek do obeych: Fodejrzane i uzgbrojone grupki traktuja nieufnie, handlarzy i poje-

dynezych wedrowedw przyjagnie. Chetnle handluja. Godcie mogs spaé we wiosce na po-

wierzchni - jeden pusty barak przeznaczony jest specjalnie dla wedrowedw Nieczesto

zdarza sig, by wpuszczall obeych na diuzej na gére.
Sprzel: Cigzaréwka do przewozu towardw, kie-
rowana przez straznlka Mondiego, zapas pall-
wa. Kilka traktordw - gliladalkedw 1 cale baralki
asprzetu rolniczego Dodé bogacl, maja cenna 2yw-
nogé 1 caly czas handluja 2 wedrownymi han-
dlarzami Majg prad wytwarzany =z agregatow,
8 takze z wielu wiatrakdw zamontowanych na
masatach maseyny. Jedll wiatrakl sig porusza-
ja, 2ardwki w wislu miejscach jarza sie. Paliwo
kupuja. Broil to gidwnle wideenie i huli, kilkka
os0b ma pistolety, jest tez kilka strzelb | Jeden
karabin.
Y ywnodé: Rozlegle pola uprawne i kilka pa-
stwisk, zboe, poletka warsyw, krowy, ptactwo
Zapotrzebowanie na: wseelkie preejawy luksu-
su. Narzedzia itd. majs na biezgco od stalych
handiarzy, ktdrey preyjeddiajs po 2ywnodd.
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Greénwheel

Wehodzac do clemne]j jaskini,

mozna sie spodziewad wszyst-

kiego, 2 wylegarnig paskud-

nych mutkéw wlacznie. Jed-

nak juz za pierwszym zakre-

tem korytarza ciemnosé roz-

proszona zostaje przez zielon-

kawsa poswiate dobywa.jaca sle

ze szklanych silostéw. Te wa-

skie, diugie na kilka metréw

zbiorniki zamontowane s pod jedna ze dclan olbrzymiej, kryjacej sie w glebi
hali. Okazuje sie, 2e pod ziemis znajduje sie tu catkiem cywilizowana osada,
ktore] istnienia z zewnalrz niemal nie sposdb sig domyslié.

Cala hala stanowi jedno wielkie pomieszezenie mieszkalne - wzdluz deian
ustawione sa zwiezione zewszad blaszane kontenery Mieszkancy zamienili je
w malenkie mieszkania z odrobing prywatnodei. Jest tez kilka budynkéw o
dciankach pozbijanych z desek, blachy faliste]j, czedel samochoddw, tu 1 dwdzie
wymurowano cos 2 cegiel. Miedzy nimi stoja luzem biurka i stoly, kilka parko-
wych lawek, jakied 16zko. Wazdiluz dcian ciagna sie galeryjki - gdy tylko w
osadzie przebywaja obey, tam zawsze czuwa Jjakid straznik z bronis diugs. Na
samnym Srodku hall stol duzy agregat, bezpodrednio potaczony z tkwigeymi w
dcianie fosforyzujacymi na zielono silosami z pancernego szkia. To grodio
gwiatla, oszezedne 1 wydajne.

Wewnatrz tetni zycie - mieszkancy uwijaja sie przy maszynach, niewiel-
kie warsztaty produkuja prochy z réznych dwinstw - porastajacych dciany
glutéw | zielska z ckolicy. Miejscowa fabryka lekéw obstuguje cals okolice. W
Greenwheel robig tez proch i amunicje, a tutejszy bimber w charakterystycz-
nych, glinianych dzbankach rozchodzi sig wraz z karawanami na wiele mil
dokota.

Osada. | wejscia kryjs sie we wzgdrzach, straznicy pilnujg, by nikt sie tu
nie krecit { nie weszyt Z hali jest wiecej wyjéé, a jedno prowadzi do ukrytego
garazu, gdzie stoja trzy pojazdy - dwie graciarskie przerdbki i jeden opance-
rzony dzip.

Liczba mieszkaficéw: Okolo 200

Za jgcla: Robotnley, obstuga spreetu chemicenego, handel, stragnioy i zomierze, szefostwo,
chemloy { speca.

Przywdidey: Jam, handlarz i boss zalegny od najblizszego wickszego miasta.

2tosunek do obeych: Do przybyszéw zachowuje sle tu dystans. Owszem, prowadzi sie z
nimi Interesy, a za gamble moga przenccowad, ale malo kto kwapl sie do wyjdcia poza
ceysto biznesows relacje.

8przet: Bogacl, dokupuja na biezaco sprzet 1 majs kontakty z handlarzami Dbajs o to, by
sprzet, Ktdry zapewnia im dochody, pozostawal w pelnej sprawnodel. Calkiem sporo u nich
broni, maja tez silna grupe do ewentualnej obrony

Zywnodd wickszodé 2ywnodel kupuja. W glebl korytaray znajduja sle magazyny i spizar-
nie - w razis potrzeby mogliby pozostadé w zamknieciu preez kilka tygodni
Zapotrzebowanle na: Potrzebu ja przede wszystkim rak do pracy
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Silver Cage

Choé¢ jeszecze dwa, trzy kilometry

wezednie] wokolo pelno bylo maszyn,

tutaj jest duzo spokojnie]. Gdzienie- PR e &8 A
gdzie tylko przemknie jakis niegroz- 1g R §: YN s
ny stalowy robal zachowujacy sie, DL Th T A R
jakby byt dlepy. 2 ziemi wyrastaja przesia ogromnej konstrukeji praypomi-
najacej most, wokdél niego sprzezone ze soba budynki i umocnienia, niebo-
tyczne bloki najezone wystajacymli, pordzewlalymi szynami. Caly kompleks
musial niegdyé tetnié mechanicznym Zyclem, teraz stol zupelnie cichy Tyle
tylko, ze na rozwieszonych wysoko kinach dostrzec mozna straznika.. ludz-
kiego straznika. Czy to mozliwe, by ktod mieszkal tak blisko Bestii, pod sa-
mym Jjej nosem?

Najwyrazniej tak. Budowle zajmuje dobrych caterdziesci oséb - kilka ro-
dzin, niektdre z maltymi dzieémil I do tego nie ma wdrdd nich zadnego poste-
runkowego speca od hakowania maszyn. To miejsce to zapomniana czedé Mo
locha, jakis blad w jego strukturze. Miesszkancy nauczyll sig tu 2y¢, prayzwy-
czaili sig do niedogodnodel, & takzZe zaczell korzystad wreez z dobrodziejstw
takiego sgsiedztwa. Energie czerpia 2z czynne] weigz linil zasilanis fabryki,
czesé pomieszezen welgs jest odwietlonych - czasem niebieskim, czasem oczer-
wonym Swiatlem. TakZe jedzenia jest pod dostatkiem - miseszkancy peinymi
gardéciami czerpia z poidel przeznaczonych niegdys zapswne dla mutantdw.
Moze nie sa tu znane frykasy w stylu hot-dogs, ale za to nigdy nie zaglada w
oczy widmo glodu.

Nauczyli sie omijaé niebezpieczenstwo ze strony Molocha. Rozpoznaja miej-
scowe, nie reagujgee na nich maszyny, a kryja sle przed patrolami z innych
rejondw. Nie przesadzajs ze poborem pradu, by nie zwracad¢ tym na siebie
uwagi. Mawis prawie zawsze cicho, nlemal szeptem 1 unikaja otwartyeh prze-
strzeni. Poza tym zdaja sie wiedd zupeinle normalne zycie, jak w kazdej innej
wiosce Zasranych Standw.

Liczba mieszkaficdw: Ckoto 40

Zajecia: Zbieracze,

Przywédey: Kaleka Mulligan, facet, ktdry o wlos nie skoficeyl jako maszynoczlowiek.
Jego cialo zostalo niemal catkowicie przystosowane do nowych funkeji - Moloch pozbawll
go ndg, czedei rak i znacznie smodyTikowal reszie, dodajac miedey innymi konezyny
Modliszki. Mulliganowi udalo sie jednak nle stracié prey tym zmysidw Ebiegl, by powrd-
cié do osad, a dezigki swemu dodwiadezeniu szybko wybrany zostal na przywddeg Wielu
sadzl, 2e to jego stanowi osada zawdziecza spokd], jakim cleszy sle ze strony Maszyn.
Stosunek do oboych: W Silver Cage nieczesto miewaja godel, Jednak jedll juz ktos tu
dotrze, moze liceyd na w miare clepte preyjecie | nawet kilkudniows godeine. Mieszkaficy
kategorycznie odmawiaja jednak jakiegokolwlek wiaczenia sie w starcia z Maszynami,
prezeksztatcenia ich kryjdwki w baze wypadows, itp. :

Sprzet: Maja dostep do niektérych sprawnych jeszeze urzgdzen Molocha, a napraw w
kompleksie dokonuja roboty serwisowe. Z readka jedynie uzywajs broni - wykorzystuja
wtedy, co im wpadnie w rece - gruz, rury i kawalki szkla. Osada posiada te2 jeden znale-
siony prey martwym Zolnierzu karabinek z polowa magazynka,

Zywnodé: Karma, ktéra Moloch karmilt mutki.

Zapotrzebowanie na: Osada jest samowystarczalna. To, co mnoZe zainteresowaé jej miesz-
kanedw, to informacje ze dwiata na zewngtrz, a talse keiazki | inne przedmioty shuzace
edulkacil 1 roerywese, a nle wymagajace zasilania pradem.
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Undersand

Spustoszone ziemie Zachodu
w niejednym miejscu zmie-
nity sie w najprawdziwsza,
Plaskowsy pustynig, ktora =

For i e

.
.
:
’ “{i; kazdym rokiem rozszerza
b
%é sle, zZartocznie pozerajac ko-
' gii lejne kilometry. Tam, gdzie
o ons, rzgdzi, ponad poziom
| %ié’ sypkiego gruntu z rezadka jedynie wystaje zeschniety pilefi drzews czy kikut
N%ﬁ budynku. Niewlelu pamigta o tym, co bylo pod piachem dziesiatki lat temu, a

. gdzienlegdzie wszak staly cale miasta, teraz zupelnie zasypane. Jak to zwa-
ne dzis Undersand.

Pod ziemig prowadza szyby wind dwdch, moze trzech budynkow Wiels
i metréw nizej rozciagaja sie czedclowo tylko zasypane korytarze i tunele, w
| ktére przemienity sig budynki. To, co niegdyé sktadalo sie na kanalizacje i
metro, dzig zapewnia mozliwodéé poruszania sie pomiedzy réznymi czedeiami
umartego miasta.

Zamlieszkujacy tu ludzie skupiaja sie w rozlegtym kompleksie muzeal-
nym. To tam znajdujs sie agregaty 1 warsztaty - w pawilonie pofwisconym
historil techniki, sale konferencyjne przerobione na pomieszczenia rekreacji
i mieszkania w muzeum wnetrz, z pokojami urzadzonymi zgodnie 2z realiami
réznych epok.

Tunele ciggna sig wiele kilometréw we wszystkie strony i tylko niewielka
ich czesé jest zagospodarowana - dwieca sie tam jarzenidwki, ttoczone jest
powietrze z gory, napotkad modna ktéregod z mieszkancdw Cala reszta to
ciemne, niebezpieczne nory, do ktérych mato kto sie zapuszcza.
| Mieszkanicy Undersand sa prawdziwymi wladcami piaskowego pustkowlia
- t0 od nich zalezy, c2y wedrujaea nim karawana zdola je opudcié. Jeden ich
kaprys moze sprawié, ze podrézni stana sie ofiarami, a gest dobrej woli - ze
podziels sie zapasami wody i wypuszeza w dalszs droge jedynie ze kilka
gambli. Nigdy nie mozna byé pewnym, jaka postawe wobec obeych przyima
zakutani w czarne plaszcze mieszkancy Undersand.

Liczba mieszkafedw: Okolo B0

Zajecla: Rozbdjnicy, robotnicy, handlarze,

Przywddey: Decyeje pod ziemig podejmowane sa wiekszodela glosdw na sgromadzeniach.
W rajdach na powierzchnie swierzchnictwo nad grupa obejmuje jeden z Zoinlerzy. Ostat-
nio rola ta preypada najczedclej malemu, Zvlasternu Murzynowi, na kidrego wolaja Nebu-
la. To najlepszy Zolnierz w osadzie - jego specjalnodeis jest snajperska robota wykonywa.-
na z pomocg M40AS. :

Stosunek do obeyoh: Dodé instrumentalne - obey sa po to, by dostarczad gambli; cey to
prezez gambling, czy w drodze rogboju.

dprzet: Niewiele broni palnej, ktdra jest dodé sawodna w pustynnych warunkach. Niemal
kazdy mieszkaniee miasta ma ze soba jakied ostrze - samordbki z warsztatu czy przy-
wrdcone do shizby egzemplarze muzealne.

Zywnodé: Zdobyezna. Dostarcza jej tes niewlelkie stado bydia trzymane na powierzchni
w dobrze strzeZone] cazie wyrostej wokdl studni Wode osada czerple 2 wid gruntowych.
Zapotrzebowanie na: Swieza Zywnodd, frajerdw do obrabowania.
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Widok lasu komindw, buchajacych
w niebo kigbami czarnego dymu,
Jjeszeze trzydziede] lat temu przypra-
wilby o zawal przecigtnego Amery-
kanina, kiéry najpierw dwa razy
pomyslal, zanim wyrazucit papierek,
zeby przypadkiem nie pomieszaé
roznego typu odpaddw. Dzl sg one
oznaka zwycigstwa, znakiem, 2e cof
Jeszeze dzlala. I tego, 2e cala ckolica
ma prad.

Blektrownia oprdécz tego, ze jest
fabryka pradu, jest tez schronieniem dla przeszloc poltorej setki ludzl - specéw, robot-
nikéw, ochroniarzy i ich rodzin. Zamkneli sie za wysokimi, betonowymi murami oka-
lajacymi cals elektrownie nicaym twierdze. 0d wschodu dodatkowo chroni ja jezioro.
Wewnatrz maja swoje domy - jedni w stojacych wolno barakach, innl pod dachem
jednej z nieuzywanych dzisd hal Potezne, beczkowate wiezZe chiodzace wode stuza straz-
nikom za punkty obserwacyjne.

Sama elektrownia bylaby juz dawno zabytkiem, gdyby nie to, Ze musi dziataé. Gdy-
by nie brygada monterdéw, raz dwa rozsypalaby sie na kawalki. Nawet pomimo ich
nieustannej pracy réwnie czesto dziala, jak stol z powodu awaril. Nad wszystkim
cauwa tréjka inzynierdw - dwdch starcéw, ksztalconych jeszeze przed wojnsg 1 jeden
dwudsziestoparoletni, lch wychowanek, Eljoy. Koleg jest zarozumialy jak turysel z Ve-
g£as 1 pozwala sobie na rézne fochy Niewazne, ze malo kio go lubi, skoro jest jedynym
powiernikiem wiedzy staryeh doktorkéw Jedliby kiedys zabraklo te] tréjki, elektrow-
nia skazana jest na zaglade - predzej czy poZniej nastagpl taka awaria, do kitdrej
usuniecia nie wystarczy prowizoryczna reparacja.

Osade chronia ckoliczne miasteczka. To one biorg na sieble ciezar Jej ostony przed
napastnikami, dostarczaja jej mieszkancom zywnosé i dostepne im potrzebne Wegiel
dowozony jest wprost z Appalachdw, do ktérych zreszta biegnie jedna z nitek na dogé
niedawno postawlonych shupach wysockiego napiscia.

Liczba misszkatictw: Okolo 170

Zajeola: Spece, robotnicy,

Przywddey: Zarzad zlozony 2 trzech ingynierdw, trdjki przedstawiciell robotnilkdw 1 reprezentanta
gaslednich mlastecrek. Preybysze do ceynienia beds mieli zapewne jedynis 2 Eryka MacBrian, ktdra
Jako reprezentant robotnikdw zdobyla sobie pozyeie kogosd na kestallt raecznika i osoby od dyploma-
cil. To 2 nia zalatwia sle interesy dotyczace elektrowni jako caloscl

Stosunek do oboyeh: Obey sa zatrzymywani przy bramie. Wpuszcza sle tylko tych, ktdrzy prayby-
wajg w konkretnej sprawie - chea rozmawiad o mozliwodel podiaezenia, maja cenny sprzet prasmy-
slowy, itp. Cala reszta jest odsyiana do Harrie, najblizazej osady.

Sprzet: Pricz tedo wazystkiego, co potrzebuje elekirownia, by dziatad, w Elektro jest tez troche
bajerdw, na ktdére moZna sobie pozwolié tylko wiedy, gdy nies traeba sle praejmowad pradem - od
loddwek 1 tosterdw, po komputery i sprzet audic-video. Cchrona dysponuje kilkunastoma sprawnymi
pojazdami, od lazikdw po cle2kie tiry transportujace wegiel Zazwyczaj nie brakuje tez broni i
amunicji.

Zywnodé: Elektro ma zarcia pod dostatkiem - dbaja o to odbiorey pradu.

Zapotrzebowanle na: Specjalistyozny apreet, usiugl specdwr
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Rainbow

Okolica wyglads po prostu
slelankowo - jak okiem sie-

gnaé ciagng sig pola i pa-
stwiska, a na nich auten-

tyezne rodliny i zdrowe
zwierzaki. Gdzieniegdzie
przemknie traktor albo
ekipa z kosami. Pomiedzy
tym jak rodzynki powsa-
dzane sa gospodarstwa -
wezystkie zbudowane kilka,
lat temu, ale solidnie i bez
fuszerki. Jest ich prawie
dwa.dziegclia, powigzanych ” ;‘;wxfr K5
ze soba nie tylko zobowia- =
zaniem do wzajemnej po- 5
mocy 1 wspdlna praca, ale czesto tez wieziami rodzinnymi. Caly ten teren to wladciwie

jedna wielka wieé - Rainbow.

Rainbow produkuje takie ilodel zarcia, ze moze sobie pozwolié na dostarczanie go calej :
okolicy. Sekret powodzenia wsi kKryje sie w stosowanyech tu maszynach i narzedziach rolni- it
czych - sg one po prostu pierwszej klasy Prézno byloby szukaé jednak tych modeli w .
przedwojennych katalogach dla rolnikdw Wszystko to przerdbki, skiladaki i calkiem nowe
pomysty mieszkanca wioskl - Dereka Messerlinga. To jeden z nielicznych mieszkancow,
ktory nie ima sie roboty w polu i przy zwierzetach - caly dziern spedza w warsztacie, :
reperujac i kombinujac 2 nowymi rzeczami. A sa one calkiem ciekawe - do najbardziej
spektakularnych patentéw nalezy kroczaca zniwiarka. Jej pajakowate podwozie do zhu-
dzenia przypomina to z Plujki. Skad ma czedel do swoich projektow? Rdéznl ludzie placa
réznymi reeczami za zarcie i usiugi..

Centralnym miejscem Rainbow jest szereg siloséw i otaczajacy je plac. To przy nim stoi
kaplica, tu zbito kilkanadeie lawek szkdéilki niedzielne] dla dzlecialtdéw, tu tez odbywajs sle
od czasu do czasu imprezy. Pod rozplgta miedzy dwoma silosami wiata stoja tez laziki
patrolowe, uzywsane przez tych farmerow, kidrzy akurat maja danego dnia warte.

T

Liczba mieszkanedw: 120

Zajecia: rolnicy, monterzy, handlarze
Przywédey: Za nieformalnego przywdadee Rainbow uznad mozna miejscowego szeryfa, “Slimaka” Jarrisa. B
Godd moze 1 jest tlusty 1 14ni od potu niezaleznie od tego, jak dawno temu bral prysznic, ale na bezpieczen- '
atwig gna sig jak malo kto To dzieki niemu chroniacee wied pospolite ruszenie to nis tylko banda wiednia-
kdw ze spluwami, ale calkiem sensowny oddzial

Stosunek do oboyoh: Dwa rodza je godel moga w Rainbow zawsze liczyé na cieple preyjecie - sedziowie i
duchowni. Spokojni i statecznl wisdniacy Zywia prawdziwy szacunelk dla prawa, a pusta, ale zadbana

kaplica czeka na kazdego kaznodzieje, ktéry pojawl sie w okolicy. Gdy akurat Zadnego nie ma, obowigzki o
pastora peini Homer Buckler najstarszy misszkaniec Rainbow *%
Sprzet: Maszyny rolnicze rdzne] madel 2 defensywnych konkretdw: w stodotach stoi tez kilka wehiku- :
¥iw, ktore nalezaloby nazwaé wozami bojowymni. To opancerzone pickupy i pdlciezardwlki uzbrojone w HES
najrozniejszy sprzet - od karabindw po harpuny
Zywno#é: Rainbow zaopatruje w Zywnoéé cala okolice. E
Zapotrzebowanle na: Wawoey, paliwe, sezonows pracownloy
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SCENOGRAFIA:
DOMY 1
MIESZKANIA
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| “ZnajdZeie starego zlomiarza, jego nora jest gdzied kolo spalone] opery” - ustyszs bohaterowie, a t¥ masz
tylko kilka chwll na wymyslenle, jak ta nora bedzie wygladad. Ponizej znajdziesz pomoeny zestaw
miejse, ktdre stuzs bohaterom niezale2nym za schronienia, domy i siedziby
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Tymezasowe schronienia

Jednym z problemdéw bohaterdw nlezalesnyeh jest to, jak by tu znalezé bezpieczne miejsce
na nocleg. Takie, Zeby bylo w miare wygodnie i 2eby Zadna bestia - czy to mutek, cay
bohater gracza - nie sprawita, 2e godé zbudzl sie w stanie wskazujgeym na émierd lub
ograbienie.

Betunuwe Tury

1 § Sterta utozonych réwniutko betonowych obreezy, z ktérych ktog kiedys

-t ;' ..f' cheiat coé wybudowad. Stos ma 2z oslem metrdéw wysckodel - na gérze jest

Jjedna “rura”, na dele cdpowiednio wigeej. Obrecze sa na tyle wielkis, 2a jakis

dzleciak mogiby w nich normalnie biegaé¢, dorosty bedzle musial nameczyd

sig troche bardziej Ale po wymeoszozgeniu | preyikaniu wylotu rury w zupelnodcl wy-
starcza na kryjdwke.

A Przewrdcony autobus szkolny
A

*':.-J'. Taki autobus to wszystko w jednym. Jest dach nad glowa, jedli tylko ktod

= nie potrzaskal wezystkich szyb. Jest na czym siedzied 1 spad - trzeba tylko

y " glozyé pare siedzenl w jedno wicksege Pomisdey kolami modna roswlesié pra-

i nie. A staruchy beda miaty okazje do rozesulajacych wspominkdw, jak to sie
dawno temu takimi autobusami zapieprzato codziennle do szkoly.

Gotebnik

% DMiejsce dobre dla stada ptaszysk nie moze byé zie dla czlowieka. Jest tu
* clasnawo, trzeba zdrapa¢ warstwe géwna, ale nietatwo sie tu dostaé i misj-
soe nie rzuca sig w ocgy. Bo choé traymetrowy siup 2 beczkowalym domkiem
na gdrze widoczny jest dla kaZdego, kto zjawi sie w okolicy, to malo kto pomy-
gll, Ze mozZe sig tu ktod chowad,

~ Smietnik

@_ Dla Jjednych to kontensr na Smieci, inni widzg w nim racge] pancerne

¥ pchronienie, cod jakby czolg bez gasienic 1 daiatka. Od dawna juz nikt nie
dorguca odpadkdw, wiec higienicznie miejsce jest bez zarzutu. I jaki wybdr -

mozna sie wpakowaé do kontenera na szklo, plastile, metal albo papier

Diwig

@ Z czasow, kiedy jeszcze cod sie budowalo, zachowaly sig gdzieniegdzie wyso-

4 4 Kie 2urawie dZwigéw. Na lch szezyele zazwyeza] sa male budki dia operato-

row - takie z fotelern i pulpitem preyeiskdw. W sam raz na schronienle dla
paranoilkow, ktdrey @eby zasnad, potreebuja totalnego odosobnienia.,

. Windownia ma to do siebls, 2e 2wykle trudno o bardziej oddalone od wej-
doia miejsce. To sam, samiutkil szczyt budynku Ktof musiatby byé napraw-

de dobree 2motywowany, 2eby dralowaé po schodach a2 tutaj. No, chyba e
tez sna zalsty tak polofonej kryjowki

f Improwizacja na temat hamaka. Sied rozwieszona jest miedzy dwoma bu-
7 dynkami, nad grania albo w innym takim miejscu, ktérego nikt by nie
podejrzewal o bycie schronieniem. Nie dodé, Zze da sie w niej wyspad, to

jeszoze widok na okolice niezly i w razie czegn mozna spudclé jakid ziom na
glowe frajera na dole.
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Trudno o problemy mieszkaniows, gdy caly dwiat to jeden wielki pustostan. Jednak lokum bohateréw
niezaleznyeh nle moze byé kazdorazowo zasdaptowanym do nowyceh warunkdw, zwyczajnym przedwo-
jennym budynkiem - gracze zanudziliby sle na smierd. Oto propozycje dla tych, ktdrey cheleliby zamiesz.
kaé¢ inacze}

Ziemianka

Z zewnatrz prawie tego nie widaé - zwykla sterta dmieci ledwo co wystajgca z ziemi. Tyle

%e to, co widoczne, to wladciwie sam dach. Beiany | podloga wkopane sa pditora metra w
ziemie, wylozone folia, a czasem nawet panslami 1 dywanem. W takim gniazdku mozna slg
urzadzié jak krdl - ludzie mieszkala w nlch calymi rodzinami.

Wypalony Zdtw

Transporter, w ktérym z powodzenlem miedeila sig armia robotdw, bez trudu pomiedei

kilkunastoosobowa grupe ludzi. Skorupa aniszezonego Zotwia po wypatroszeniu zmienila
sle w pancerne schronisnie zapewnlajace ostone od wlatru, deszezu, preed chiodem i. no,
preed giodem moze nie. Ale poza tym lokum calkiem, calltiem. Trzeba bylo nleco w nle
wlozyé - dziury zalatane sa pozbljanymi napredee deskami, a przez otwdr bedacy niegdyd wyrzutnla
rakiet wyprowadzony zostal komin pleca. Potrzeba chwili, by w tej kupie zlomu dopatrzy¢ sig gigantyce-
nej maszyny, ale tez nis od razu preybysz wpadnie na to, Ze ktoé tu w ogdle misszka.

. Pojedyncze wieze zachowaly slg w co starszych mlastach 1 przy stacjach kelejowych.
Ao Wieza clénien to marzenie chiopeow, ktdrzy zostaja sami na gwista - co pletro montowad

mozna rozne pulapki | zabezpleczenia. Szeeyt to idealne miejsce dla strzelea. Swietne jako
domek do obrony, przynajmnle] tak diugo, jak w gre nle wehodzl wigkszy kaliber

Przejscie pod jezdniq

Niektdrey spryciarze ze zwyklego przejdoia podziemnego zroblll soble achron. U wylotdw
. ustawili tame ze dmieci, szkia i drutu kolezastego. 0 sufit nie musza slg martwié - te
konstrukeie moga wytreymad nie tylko ruch drogowy, ale 1 uderzenie bomnby. Wazysthko, co
trzeba zrobidé, to zadbad 0 odwietlentie 1 ogreewanie.

Namiot cyrkowy

¢ (hoo brezent w wislu miejscach jest ju? naderwany, a spod 1at niemal nie widaé pierwot-
' nego kolory, namiot spelnia role zewnetrznej ostony. W drodlku Jest jeszeze jedna, wsparta
na sldwnym maszcle warstwa brezentu, ktéra zajmuje czedé dawnej sceny. To tam 84 Kzka
i co cenniejsze gamble. Do czedel 2 widownla mieszkalicy spedzaja na noc bydlgta, tam tez
bawia sle mniejsze dzieciaki. Namiot nie musi byé ogromny, Zeby bez problemu pomiescié cala csade.

Jagkinia niedZwiedzia

Stare zoo to po prostu kryjéwka za kryjéwlks - trudno nawet powledzled, co bardzle)
i 5 nadale slg na dwietne mieszkanko - pawilon z rybkami, zimowe chatki dla szympanséw

;i sy jaskinia niedzwiedzla. Ta ostainia to skaelisty bunkier w samym érodku ruin - krety
&Y korytarz zakonczony jaskinia. Po zwierzakach nie ma juz sladu - jak kto sobie mieszkanie
posprzata, tak bedzle mu smilerdziato.

Blhlmtﬂka

i puslaﬂie moga sig nadadé Szkoda tjrllm. fe po treydziestu latach wojny zapas p&plEI'DWEgD
opatu nawet w dugZych bibliotekach jest juz na wyczerpaniu
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Siedziby bossow

Boss w twoje]j przygodzie to nie byle kto - warto go dopledolé Innym otoczeniem ni2 standardowe
biurko z palmami | pudeteczkiem cygar Zeby bohaterowle graczy potraktowall go jak szefa, musi
Zy¢ jak szef, a nie drugorzedny nadzorca z jakiejd pipidéwy.

. Podziemny parking

Schody w dét, w dét 1 w dél, jakby god¢ nie mdégt sprawié soble speca od wind.
; Prezy drzwlach na kazde pietro stragnicy Koficza sle juz zamieszkane poziomy,

ale do szefa clagle schodzi sig nizej, a wszedzie oi straZnicy. Wreszcle, po naprawde
diugiej chwili, po schodzeniu w clemnodciach rozdwietlanych jedynle niesionym
dwiatiem, dotrze¢ mozna do poziomu z drzwiami solidnymi jak dluza. Za nimi migotajs lampki
oliwne, pachnie kadzidetkzaml, a podioga wylozona jest dywanami. Caly pozlom - rozlegly | pelen
kolumn - t0 jedno pomieszozenie z niezliczong ilodels poduszek, materactdw, kocdw | dywandw,
uloZonych w prawdziwa mozaike Dzigki temu boss moze chodzié boso i jedynie w szlafroku. I
oczywiscle 2z przewleszong przez ramig kabura ze spluwg, jedll wdrdd jego licznych cndét jest
takZe paranoja.

e Hmm

W2 Zakopany pomiedzy wzgdrzami kurort strzezony jest przez godel z karabinami
-4 1 kundlami wielkosol prosiaka. Spacerujg onli wazdluz ogrodzenia, pomiedzy od-
krytymi basenaml, 2dajg sie byé obojetni na rytmy muzykl | wdzieki pluskaja-
cych sig kobiet. A muzyka rozbrzmiewa bez przerwy - jedll nle gra ekipa z gitarami
1 w sombrerach, robl to za nig sprzet z wislkimi kolumnami T koblet trudno byloby sie doliczyé
- 83 Sciggane z calej okolicy - predzej czy pdsniej trafia tu kazda co ladniejsza dziewczyna.
Znalezé posrdd tego wszystkiego szefa nle jest latwo - pewnie zaszyl sig gdzied miedzy jacuzl a
barkiem. Jeszcze trudniej domyélec sig, 2e koles w przerwie miedzy winem, kobietami i éplewem
znajduje jeszeze czas ne wydawanie sensownych rozkazdw A jednak tak wlagnie jest. Bo ten
wiasnle zalany, zaépany czlowleczek jest plerwsza po Bozi osobg w promieniu stu kilometrow.

P I{nﬁcm}

Pierwsze, co rzuca sie w oczy, to olbrzymi tron ustawlony na ottarzu. Cala reszta

- krzy2e, flgury dwigtych, witraze i plaskorzezby to tylko oprawa tego jednego
miejsca.. na ktérym sledzl szef, jak krdél i wiadca. W kodcisle pelno jest ludzi, ale
nikt nie przyszed! tu sle modlié. W lawkach siedza cicho ci, ktérzy przyszll prosié
bossa o rozsgdzenie spordw. Kolo chrzelelnloy cawérke straznikow rznie w karty, a w

boczne] nawle, przy konfesjonale, rozlozyt sig dentysta 1 w ekspresowym tempie zalatwia kolej-
nych pacjentéw. Po przyklejonym do Solan balkonie spaceruja leniwie strazniey, a z zakrystii
dochodzi gryzacy 2apach mydia i kidtliwe glosy pioracych koblet. Gdy robi sig za glodno i trudno
Jest usiysze¢ wlasne mysli, a co doplero rozmdwoes, na kazalnice wehodzi gruby straznik i kaze
wszystkim sig zamknaé. Gdy to nle pomaga, wyszarpuje pistolet i strzela powletrze. W zapadie
nagle clszy stychad¢ tylko trzask, gdy odstrzelona dion cherubina uderza o marmurows posadz-

S

Robociarnia

Caty pokdj - pancerne pomieszezenie dawnego sadowego archiwum - wypelnione
A Jest robotami Molocha. Stercza pod scianami, zwisajg 2 sufitu, korozyny | kola
7 zalega)s na pdéikach, a podloge wydeielaja drobne czescl. Roboty sa jednak calko-
wicle wypatroszone - w wigkszodel nie ma nic précz skorupy, w reszcie dzialaja

pojedyncze uklady | 2alosne szezgqtkl programéw Kidnaper stol tylko w miejscu,
otwiera | zamyka drzwi, gdy kto sie do nich zblizy. Podwieszony w rogu Sieciarz operuje ardéw-
kg, a Kurczak biega po kapoie. W kacie stol Strzelec, ktéry uruchomiony byé moze do trybu
strzalu ukrytym przyeclskiem przy biurku bossa. Biurko zroblone z fragmentéw pancerza Insy-
nlera ma jeszcze inne przyciski. Ponoé jeden z nich odpowiada za zatrute igly wysuwane z
przeznaczonych dla godel taboretdw skonstruowanych na bazie ruchomej bomby. Ponoé nie sa
one zbyt wygodns.
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Bohaterowie - dodwiadezent 1 w grupie - cauja sie nleraz wystarceajgco silni, by terroryezowad cale mia-
steczka 1 osady, zabawiajac sle w okupantéw. Aby nie weszlo im to w krew, trzeba im pokazac, Ze
dzisiejsze osady sa zabezpieczone przed takimi zagrozeniami jak oni, kazda na swdj wiasny, niepowta-
rzalny i pomystowy spostb. Gdyby nie byly, dawno juz zamienityby sie w zgliszoza. Zad aby nie wysta

wiaé w kazdej osadzie welaZ podobnej grupki straznikdw, siggnij po opisans na dalszych stronach kolek-
cle strézdw dwietego spokoju.




kRurs samoobrony dla bn-6w

i Kole§ w kowbojskim kapeluszu, z gwiazds na piersi, porzadna spluws i
.. Kkilogramem szacunku u mieszkanecéw powrdcit na scene. Szeryf jest po

~ trochu ochroniarzem, po trochu sedzia, straznikiem wieziennym i glinia-
rzem. Do pomocy ma paru prayglupéw, ktoray zgrywaja wazniakéw i kazs,
sig do sieble zwracac¢ per “panie pomocniku szeryfa”. Do szczedela szeryl potrzebuje jeszeze
siedziby z biurkiem, przynajmniej jedna cela i pgkiem kluczy na gwozdziu.
i
ok oy R T . .

&5, Najemnicy

' Gdy wioska chee pokazad, 2e nie jest pierwsza lepsza dziura, zatrudnia do
¢ ochrony ekipe profesjonalistéw. Czasem sa to frontowl weterani, wyszko-
leni i wyekwipowani jak komandosi - w takim wypadku bohaterowie z
apetytem na latwe gamble moga pokruszyé sobie troche zeby. Innym razem
-~ to jedynie banda pozeréw prawie bez amunicjl i woll walki, ale za to z tysigeern pomysiow
s na rozrywkowe spedzenie czasu.

W tej branzy trzeba dbac¢ o wizerunek. Jedli cala ekipa, np. taka trajka Kojotdw Nebra-
ski, nosi jednakowe ciuchy w szaroczarne moro, wypucowane na glanc glany i bojowo
zaclggnigte na oczy czapki, to kazdy, kto tylko sie nawinie, od razu czuje respekt. Niby to
% tylko trzy osoby, ale daja rade ze swoimi pukawkami Hustler - rudy byezek z M0, zajmuje
% sig wsparciem. Amy - drobna laseczka z hukiem na plecach - zajmuje sie cicha robota. Do
:

tego Winston zaterkocze od czasu do czasu swoim M16. Wygladaja profesjonalnie. I dziataja
| profesjonalnie.
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“Siedz spokojnie na tyiku, to jest teren Rézowych Plszezeli Nasz teren!” -
po takim tekdcie z ust twardziela we wdzianku z symbolem gangu boha-
 terowie powinni dwa razy sig zastanowié, zanim zaczng mieszad. Gange-
Tzy nie puszezaja plazem wybrykdw w kidrych ucierpial ktos z nich. I choé
zapewne nie dordwnujs sita frontowym fachowcom od broni, na pewno bohaterowie nie
mogg ich zupeinie ola¢. Gdy tylko zacana szumieé, ktod poblegnie po pomoe - czy to uderzyé
w dzwon, czy odpalié flarg lub pudcié¢ zwyczajny znak dymny Wtedy nalezy oczekiwad
szybkich odwiedzin i spowiedzi na dywaniku u rozjuszonych i nakreconych nsa spuszezenie
manta gangerow.

TR : =

Armia

Stanéw juz dawno nie ma, ale rozmaite oddzialy clagle jeszcze szwendaja sie tu | Gwdzie.
Ludzie jakos nie potrafig rozstaé¢ sie z mundurami, salutowaniem i niegmiertelng grochéw-
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kg z kuchni polowej. Gdy jakid teren chroniony jest przez ar-

mie z prawdziwego zdarzenia (najczedciej mowa tu o Poste-

runku), od razu mozna poczud, ze jest inaczej fachowo rozlo-

zone stanowiska ogniowe, regularne warty, dryg i regulamin,

a ¢o nledziele paradna musztra. No, chyba Ze ktod rozpudeil

oddzialy, wtedy na ulicach jest wiekszy rozpizdziel niz w Detro-

it, a za bimber kupié mozna absolutnie wszystko, co tylko kwatermistrz dostar-

cza, zoinlerzom.. Wezystko to w ramach kontraktu “bezpieczenstwo za surowee”,
albo dlatego, 2e dane osiedle jednostke stworzylo.

Wyglada to np. tak: Wiezyczka straznicza reflektorem, karabinem maszyno-
wym i workami z plaskiem; odmiu Zolnierzy; ples strazniczy; lekko opancerzo-
ny lazik z szyna do zainstalowania karabinu, radiostacja, transzeje stanowisk
i okopdw. A nie méwilem, Ze robi wrazenie?

Lokalny twardziel

Do skutecznej ochrony osady niepotrzebny jest oddzial kolesi
z przedwojennych jednostek specjalnych. Rownie dobrze po-
radzi soble jeden czlowiek, Bohaterowie wjezdzaja tylko do wio-
ski, a sledzacy przed swoim domem dziadek od razu szepoze do
wnuezka - “S8kocz no po pana Mansona. Zdaje sie, ze bedzie potrzebny”.

Facet nie musi nawet - w razie rozréby - otwarcie stawaé do walki. On ma
wykonac tylko swojg robotg, czyli wyeliminowaé zagrozenie. Jedni zabieraja sie
za L0 z karabinem w rgku i wiadrem amunicji na plecach, inni wybiors przemy-
kanie od zasiony do zastony i bezszelestne strzaly z luku albo kilka sprytnych
pulapek. Prawdzlwy twardziel zrobi porzadek samym nozem lub stalowa palka.

Teoretycanie wszystko, co musza zrobié bohaterowie, Zzeby poczué sie panami
1 wladcami okelicy, to pozbyé sig takiego godeia. Tylko e on nie z takimi pewnie
Juz dawal sobie rade i nie ma zamiaru odpudeié. Moze to tylko jeden koled, ale za
to skuteczny jak armia. Ot, na przykilad byly gladiator na emeryturze albo
zabdjea. maszyn na urlopie. Xim by nie by}, sasiedzi ufaja mu nie bez powodu.

Maszyny

- Maszyny sa zle i kazdy pastor powie, 2e Bozia zabranla sie
'~ nimi postugiwaé. Ale wielu nie ma nic przeciwko temu, zeby
w garazu czekal soble Lowea albo Strzelec po trepanacji W
razie klopotéw bierze sie po prostu panel sterujacy i improwi-
zuje sig ne poczekaniu najazd Molocha na sprawisajgcych klopoty.

Niektore osady, w ktérych nagromadzito sie wiece] jajogtowych, w ogdle nie
przejmuja sie tym, co ludzie powledza. Maszyny to u nich rzecz normalna -
zarowno takie przedwojenne, przeprogramowane Molochsa, jak tez samorébki.
Pareg cziaplacych ot tak sobie blaszakéw to niezly straszak. Jedli do tego jeden z
nich dostanie rozkaz pilnowania bohateréw graczy i bedzie sig za nimi widezyt
wszgdzie w obrgbie miasta, powinno im to wybié¢ z glowy ghupie pomysty. A
przynajmniej skitonié do kombinowania.
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Snajper na wieiy

Wiocha ma. stary kodcidlek z wieza, kKtorg widaé¢ z daleka. Na

wiezy kiedys byt dzawon - dzid £o juz nie ma. Za to mieszka

tam pewien pan z porzadnym karabinem i luneta. Gdy tvl-

ko zauwazy on obeych, ktérzy moga sprawiadé klopoty, zacay-

na bacenie im sle przyglagdadé przez te lunete. I jesli tylko za-

czng robié cod, co w eywilizowanym miejscu jest absclutnie niedopuszezalne,

jak na przyklad wymachiwaé¢ bronis ¢zy nokautowad ludnodé miejscowa, snaj-

per posyla im kulke.

W zwigzku z tym miejscowl trzymaja sieg paru zasad. Nie wpuszczaja ob-

cych pod swéj dach, gdzie byliby ukryel przez wzrokiem snajpera. I nigdy nie
spogladaja na wieze, by nie zdradzié kryjowki snajpera.

Mutki w doskonalej komitywie z ludZmi - to nie tylko obra-

. zek z Saint Louis. Mutki dwietnie nadajg sig na porzadko-

 wych - zwlaszcza te wielkie, migéniaste i trudne do zabicia.

Albo takie, ktdre od ludzl réznia sie takimi drobiazgami jak
telepatia.

Hodowane bestie

y Dawniej jak ktod cheial mie¢ pewnodé, ze nikt mu sie nie

bedzie szwendal po placu, wypuszezal gromadke rottweile-

raw i mdgl spaé¢ spokojnie. Teraz wachlarz pupilkéw do hodo-

wania jeszcze sig zwigkszyl - 2 kazdym rokiem mutacje fun-

dujg nowe straszydla. Jesli w danym miejscu trafi sie akurat treser, miejscowi

majs juz problem bezpieczenhstwa z glowy

Ludzie wykorzystuja w tym celu wiadciwie kazdego zwierzaka, jaki im wpad-

nie w regce. Tradyoyjnie zaufaniem cieszg sle psy - te klasyczne, model przed-

wojenny, jak i ich zmutowani kuzyni. Ale czemu by nie trzymac¢ na smyczy
olbrzymich pajakéw, gankora albo alahamy?

L —

kdzie sie bronic?

Prosta zasada: w Zasranej Amervee kazdy, komu tylko radiacja nie wysmazyla
mozgy, pomyéll predzej cay pdiniej o bezpiecanym miejscu na wypadek klopotdw.
Gdy bohaterowie zaczna szumieé | gdy nadeiaga horda mutkéw, malo kto biega w
kétko wymachujge rekami albo czeka jak ciele w domku o deianach z kartonu.
Ludzie raczej spieprzaja do kryjéwek, w ktdérych majg szanse na zwyciestwo
nawet wtedy, g¢dy napastnik dysponuje zdecydowanie wieksza sila ognia.
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Bunkier

) Ze wzgtrza, u stép Ktdérego roziozyly sig domy, wyrasta kilka sza-
/' ryeh, topornych budowli. W waskich strzelnicach wida¢ gdzienie-
gdzie lufe karabinu maszynowego albo choéby grot strzaly Chod
nadkruszony 1 pognaczony kulami, przedwojenny bunkier ciagle fwiet-
nie sie sprawuje w roll straznika okolicy

System jaskin |

. Matlka naturs i co bardziej cwany kolo sag w stanie zmienié poprze-
' ginana tunelami gdre w twierdze nie do zdobycla. Gldwne wejscie
to ciezkie drzwi z pospawanych kawalkéw metalu, od zewnatrz ob-

rzucone gipsem 1 pomalowane tak, 2eby nie cdrézniaé¢ sie od skaly
dookola. Inne - otwory wentylacyjne i wyjdcia “w razie czego” - zostaly sprytnie
zamaskowane, tak 2e potrzeba cholernej dawki szezedela, by je odkryd W drodku, by
dotrzeé do wigkszych jaskin, trzeba przedzierad sie waskimi tunelami - w czasie, gdy
intruz kombinuje, jak by tu przecisnaé¢ sie z plecakiem 1 spluwa, obroiicy majg
mnoéstwo czasu na przegrupowanie i dziatanie. Jedne jaskinie przerobione zostaty na
pulapki - na glowy intruzdw spada 2 tarasow i 'galerii grad strzal, kul 1 kamoli. Inne
to glepe zaulki - gdy tylko pechowiec sig tam wpakuje, obroficy zawalaja za nim
korytarz. Posrdad tego wszystkiego sa tez takie, w ktdrych gromadzs sie obroncy z
zapasaml.

Jedna kopalnia bez problemu pomiedei cate miasteczko, jesli tylko
o zalatwi sie jakosd problem wentylacji Nie trzeba nawet zjezdzad
na niskie poziomy, w zZupelnogci wystarcazy treymad sieg tuz po
powierzchnis. Obreoney do dyspozyceji maja pozostalogel sprzetu gor-
niczego, a wiadomeo, jak to bolli - dosta¢ w pysk tona gruzu lub zostad
potaskotanym przez girnlezy kombajn, ktéry nagle rusza ochoezo do pracy.
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| e Wielowiec

Jeden porzadny blok w zupelnodel wystarczy jako miejsce obrony.
Dobytek, starcow 1 dzieciakli laduje sie na najwyzsze pletro, a
/  obrofcy zaczajaja sie na pierwszym czy drugim. Barykaduja scho-
dy, pilnuja okien i szybdw, obrzucaja przeciwnikéw czym sie da,

strzelaja 1 waleza, a gdy tylko zaczyna byé Zle, przenoszsa sie na kolejne
pietro. Tam juz c¢zeka nowa porcja pociskéw 1 pulapek - wszystko zaczyna sig od
nowa. Jedli atakujscy beda musieli ponawiac szturm siedem, dziesieé cay dwadziedeis
razy, w zaleznodel od liczby pieter, by¢ moze w pewnym momencie im sie zwyczajnie
odechce. i
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kurs samoobrony dla bn-ow

=~-. tomowa twierdza
Przepis na zlomowa twierdze jest prosty. Bierzesz szkielet
- budynku 1 doczepiasz do nlego wszystko, co sie da 1 moze
postuzye¢ do ufortyfikowania: wrakl samochodéw, autobusdw,
kawaiki plotéw, drzwi, dostownie wszystko. Okna przeslania sig

kKlapami studzienek, a na zewnatrz wystawia tylko ostrza, widcznie 1 lufy I
gotowe. Czekamy na chetnych.

_ Ufortyfikowane domostwa

Na ogét dom mieszkalny nile jest najlepszym miejscem na

schronienie - za duZo w nim okien, za cienkie gciany, drawi

zbyt latwe do wywazenia. Jegli jednak troche sie praylozydé,

da sie go zamienié w miejsce dogodne do obrony. Gospodarz

Zawsze ma przewage - wWie, przez ktdre drzwl mozna strzelad, a ktdre zatrayma-

ja kule, zna rozklad pomieszczen, pamieta, gdzie zamaskowal zejécie do piwnicy

albo mine. Nic nie stol na przeszkodzie, by na taks twierdze przerobié jeden z
budynkéw osady 1 tam w razie potrzeby chronié sie calg grupa.

Wieia ciSnien

Pozostalodé z ceasow, kiedy do tego, by woda leciala 2 krandw,

uzywano grawitacjl. Dzig moze znéw dzialad jak kiedysd, moze

jednak by¢ wykorzystywana do innych, bardziej militarnych

celow. Wieza zapewnla dwietny widok na okolice, nadaje sig na

kryjowke dla snajpera, a w razie czego moze pomiedeié wieksza grupke oséb.

Jedyny mankament jest taki, Zze racze] nie oprze sle powazniejszej broni. Na
szezeseie malo kto dzis dysponuje powazniejszg bronia.

cialom. Pomiedci sie w nim catkiem spora grupa, a gciany sa na

tyle grube, by mozna mydled¢ o powaznej obronie. W grodku jest

porzadek - w nawie po lewej, pod statuag Swietej Klary leza ranni, w tej po
prawej miedcl sie skiad amunicjl strzezony przez gipsowego swigtego Marcina.
Na wiezy siedzl wartownik, ktéry wprawis w ruch dzwon - nie na msze, lecz na
alarm. Jedli atakujacych nie powstrzymajs skrupulty przed bezezeszezeniemn
dwigtego miejsca albo niszezeniem zabytku, by¢é moze zrobig to kule obrencow.
Do tego zwyczajowe kraty 1 moene drzwi, w jakie zaopatrzone byty przedwojen-
. ne kodcioty na wypadek zbyt namolnych wiernych, gdy kodciét mial akurat




Gdy obcy przybywsa do miasta, widzl rozpieprzone budynki, zatarasowa-
ne ulice - czasem natknie sig na kawalki jako tako wysprzatane i pray-
stosowane do zycia. To, cazego nie widzi, to tunele ciagnacej sie pod po-
wierzchnia kanalizacji, idealne miejsca do cbrony. Mozna z niej nekad na-
pastnikéw - cicho podniedé wiaz, oddaé¢ jeden, géra dwa strzaly i schowaé sie, zanim fraje-
rzy zorientuja sig, 0 co biega. A nawet jak na to wpadna, czeka ich lazenie po zastawionych
putapkami korytarzach, babranie sie w szlamie i gonienie obronicéw. Obrofcdw, ktérzy na
pamigé znajs tutejszy ukiad tunell i roziozenie wlazdéw i moga spokojnie pogrywacé z
napastnikami w eciuciubabke.

T — i
[Iksztaltowanie terenu

. Godeie z pustyni nie buduja twierdz, a mimo to calkiem niezle bronia sie
w swolch wioskach, nawet jedli skiadaja sie one z paru namiotdéw. Ich
sprzymierzencem jest uksztaltowanie terenu - skaly, wzgdrza, jary i ko-
tliny. Wiedzg dokladnie, ile moga przebiec, bedac poza zasiegiem wzroku,
Jak diugo daje im ostong dany kawalek skaly i w ktérym miejscu niewinnie wygladajaca
piaskownica zmienia sle w $miercionoéne ruchome piaski. Scigaé¢ nomadéw po pustyni to
jak walczyé z rekinem bedac w wodzie.

Jak sie bronic
dK S16 DIONIC .
. .
. | - . .
Jedli gracze licza na to, ze cdpowiedzia na ich akcje bedzie co najwyzej cha- ;ﬁ
otyczna strzelanina, to sa w bledzie. Bohaterowie niezalezni majs swoje sposo- i

by na przetrwanie w brutalnym gwiecle, w ktérym grasujs mutki, gangerzy,
roboty 1 bohaterowie graczy. DpI’ﬁcz spluwy § palki zdarzsa im .9.1@ uzywacé cza-
sem takze glowy

e e e

25 Twierdza

Na pierwszy rezut oka wiocha mozZe sie wydawad calkiem bezbronna - nie
wida¢ ani kolesi 2 karabinami, ani nawet zmutowanego kundla na laficu-
chu. Ale nlech no tylko zacznie sie rozréba - zaraz okaze sig, dlaczego
mieszkancy czuja sig w miareg bezpiecznie. Ich obroncy nie krecs sie mie-
dzy nimi, nie mieszkaja pod tym samym dachem. Do swojej dyspozycji maja zupelnie
oddzielna budowle - czy to gérujaca nad wiocha jak dawne zamkl w czasach smokdw i
rycerzy, cay tez oddalong nieco bardziej, a ochrons obejmujaca wiskszy obszar Na reakcje
potrzeba chwill, ale taki system zapewnia “cywilom” begpieczne schronienie, a obroficom
ufortyfikowany punkt obrony w razie wigkszej zawieruchy Gdy problemem jest tylko
halagliwa bands przybleddw, z twierdzy wyrusza oddzial szybkiego reagowania, ktéry
przywraca lad, porzadek i komfort na chronionym obszarze.

-
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Ha.jlaps'za, forma obrony jest ucieczka. Gdy tylko zbliza sle powazne za-
"~ grozenle, w osadzie nie ma nikogo, kto by zgrywat bohatera - wszyscy
! jak jeden laduja sie do asutobusdw z calym dobytkiem i spieprzaja tak
szybko, jak sig da. Na zamiane wiochy w karawane potrzeba géra pdél
godziny. Jedni skladaja namioty, inni zbieraja rzeczy, jeszcze inni przywra-
; _ caja pojazdy do stanu uzyvwalnodcel - ludzie znaja swoje miejsce | zakres rzeczy do zrobienia.
. Kawalkada pojazddw to nie latwy lup - wozy ss opancerzone, a miedzy nimi pomykaja
uzbrojone laziki.

Jeden dom to zadne wyzwanie dla przybledy. Ale jedli do kupy 2zbiors sie
¢ mieszkancy calej ulicy, albo - jak na teksafskich zadupiach - wiegniaki z
" farm jednego hrabstwa, intruz bedzie mial do czynlenia z prawdziwym
oddziatem, zeby nie powledzie¢ - armia. Wystarcay tylko, by do sasladéw
dotart sygnatl alarmowy - czy to kurler z wiadomodeis, czy widok shupa dymu albo choéby
wytresowany kundel z kartks przy obrozy - a zaczyna chowigzywad solidarnodé i brater-
stwo. Ludzie fciagajs strzelby ze dciany, biora w lapy widly i palki i ruszaja na pomoc.
System ma swoje mankamenty - potrzeba paru chwil na zebranie sig do kupy (w miedeie
zajmie to moze kwadrans, na zadupiach czasem i caly dzien), a i nie kazdy z zebrane]j
bandy to urodzony wojownik z dodwiadezeniem frontowym. Ale przeciwko bandom gange-
row 1 rozwydrzonych bohaterdw graczy niejednokrotnie skutkuje bez zarzutu. Kto sig
oprze setce lub dwdm setkom rozjuszonych rolnikdw z improwizowana bronia?

System wartowni

Wypatrzyé zagrozenie cdpowlednio wezefnie to polowa sukeesu. Tereny
wokdt miasteczka 83 wige bacznie obserwowane - w wartownie zmieniono
' olbrzymie maszty déwigajace kledys linle wysokiego napiecia. Dzisiaj udzZwi-
gnad musza tylko mate budki, w ktéryeh sledzi dwdéeh czy trzech godel 1 w
przerwach miedzy rozdaniami kart rozglada sie dookota. Maszty zapewniajs widok na cata
okolice - przy dobrej widocznodel obsadzenie trzech, moze caterech gniazd i komplet lorne-
tek wystarczy do lustrowania kilkudziesieciu kilometréw kwadratowych!

RN

[z0lacja

¢ Jednl na zagrozenie reaguja agresja, a inni zamykaja sig na cztery
spusty i czekaja, az sytuacja sie uspokol Gdy miejscowl dysponuja przed-

! ¥ wo jennym schronem, kopalnia albo siecla jaskin, muszs jedynie zadbad o

e to, by nikt nie zostal na zewnatrz. Takie miejsca awykle sa niezle ukryte.

Nawet jedli uda sie¢ je znalezé, atakujacy bedzie musial sie do nich jakos dobraé. Bez cigzkie-
. go sprzetu poradzenie sobie z poteznymi dluzami schronu to powazny problem. Godcie 2
;s%;; Jaskin mogs za sobg zawalié wejdcie, jegli sa przygotowani na spedzenie w zamknigeiu paru
tygodni.
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BOHATEROWIE
NIEZALEZNI

Katalop spotkan

Réwna treydziestka bohaterdw niszalsznych. Co & nimi zrobisz - twoja sprawa. MozZesz welsnad ich do
swojej preygody, ale réwnie dobrze wypadna jako postacie zupelnie niezwlazane 2 Jej gidwnym watkism.
Gracze zwyozajnle natknag sig na nlch 1 moZe podwiecs m odrobine uwagi, a moze nie. Jesli ich oleja,
dostang jedynie do zrozumienia, 2e poza ich niezwykle zajmujgeymi preygodami w dwiecle dzieje sig cod
Jjeszoze, ludzie majs swoje wiasne problemy. Godele 2z katalogu nie urwall sig 2 choinki - kaz2dy jest w
danym miejscu z jakiegod powodu, ma we thie takie a takie dodwiadezenia, reaguje na otoczenis 1 bohate-
rdw gracey w takl cay inny sposdh. Prasdstawiaj ich jako zywych ludzi, a nie transportery z gamblaml
Sesja wyjdsle preezs to ciekawsza, a dwiat duzo barwnlejszy A jedll gracge stwierdza, 8 danemu BN warto
przyijrzed sig blize], bedziesz mial gratls grzeczny, nie mieszajacy za wiele w twoje] kampanii watelk do
rogegrania na boczku.




Belinger

Gostek dralijacy na piechote przez bezdroza wyglada co najmniej

| osobliwle. Ubrany jest w skafander pracownika naukowego pla-

cowki badawcze}, 2 naszywkaml, flagg { tajemniczymi skrétami,

ale caly potargany, pobrudzony | cuchnacy, jakby nigdy nie byl

prany. Gebe ma wychudzona, nieogolons, z oczami zmruzonymi

jakby od stofica. Do tego trzesie sie jak stuletni dzladek. A nisch no

tylko zaocznie mowié - jego odpowiedzi nie maja zbyt wislkiego sensu,

do czasu az zatrzyma slg na moment, rozejrzy dookola i nie stwierdzi,

2e to chyba nie jest Loz Angeles. Jest jak nawiedzony, jak jakis dwir Jednak gdy sie ode-
zwie, nie da sig wprost oderwaé. Méwl spokojnie, ale jakod dostojnle, glodno, ale nie kraykli-
wie. No i te tematy: Bdg, objawienie, historia, zbawienie.. Jednl uznajg go za popieprzenca do
kwadratu, ale dla wielu stal sie czymé na ksztall kaplana.

Belinger to zbieracz Tornado, cholernie wyniszczony przez naldg. Wyniszezony tak bar-
dzo, 2e aZ teoretycznie dawno powinien zdechnaé. A jednak.. nle tylko 2y je, ale pojawiia sig |
u niego dziwna zdolnogé. Facet najwyraZniej wyczuwa, gdzle pojawi sie wir Tornado. Prze-
mierza drodkowe Stany od jJednej do drugiej czarnej burzy, tak naprawde nigdy nie opusz-
czajac do konca swoich wizji. Kiedyd muslat by¢ specem - dzld zostal z niego strzep czlowle-
ka. Jest jak chorgaglewka poruszana tylko i wylacznie podmuchami tornadowe]j burzy.

Profesja: Spec

Budowa. 7, Zrecznodé 10, Charakter 18, Percepcja 11, Spryt 12
Choroba: paranocja

Reputacja: 1

Umilejetnodol: Prowadzenie pojazddw 2; Pistolety l; Perswazja 2; Postrzeganie emocji 2;
Wiedza ogdlna (Geografia) 4; Wiedza ogélna (Chemia) 2; Wisedza ogdlna (Jezykl 3; Znajo-
modé terenu 4; Wyczucle kierunku 2; Niezlomnodé 8§, Odpornogé na bél 3; Elektronika 2;
Cechy 1 sztuczki: Skuplenie, Nauczyciel, Odpornoéé na pogode;

Ekwipunek: Zestaw ksiasek i gazet naukowych, mapa okolicy, néz, manierka, koo, fajka i
tyton, dofillzowana zywnodd, lina, saperka, latarka bez baterii, 4 pary ckulardw, 2 dzlatki
kiepskiej jakogel tornado

- (ddziat w poScign

Do bohaterdw podjezdZa masywny lazik z zamontowanym z tytu
obrotowym dzlalklem | trzema pasazerami. Godcle raczej nie wy-
gladaja na leszezy - kazdy ma na sobie clemnoszary mundur z
kompletnie nieznanymi znaczkami i godlem 2z czarnym orlem na
czerwonym tle. Uzbrojenl sq po zgby 1 w ogdle Zle lm 2 cozu patrzy.

0d bohaterdw ches jednak niewlele - pytaja tylko, ozy cl nie
widzlell grupki gangerdw - owinietych szmatami émierdziell na moto-
‘rach. Dostang odpowiedz i ruszg dalej 2 minami jednoznacznie wekazujs-
cymi na to, 2e gdy tylko ich dorws, poleje sle krew

Profesja: Zolnierz/Najemnik
Budowa: 16/14/13, Zrecznodé: 13/16/123, Charakter 17/12/14, Percepeja 14/13/16, Spryt 15/11/14
Choroba: Szalefistwo bostonskie/Mount Rushmore/bralk '
Reputaoja: 1

Umisjotnodel Bijatyka 3/2/3, Prowadzenle samochodu 3/1/1, Plstolety 4/2/3, Karabiny 3/3/
| 3, Zastraszanie 3/4/3, Postrzeganie emoojl 68/2/1, Czujnesé 3/2/2, Plerwsza pomoc 2/1/1, 0Od-
pornodé na bél 3/3/4, Zdolnodel praywodcze 4/1/1, Bron recana 2/4/8, Nashuchiwanie 3/1/0,
Maskowanie 1/2/1, 2Zdobywanie wody 2/1/1

Cechy 1 sztuczki: Rutyna, Maszyna do zabljania, Dobry 1 zty glina

Ekwlipunek: M14 { 11 sztuk amunic]jl, FN-SCAR i 63 sztuki amunicji 5,56; Colt.835 wraz z 32
sztukaml amuniocji, granat obronny; lornetka, noktowizor z bateris, liofilizowana Zywnosé 1
puszki na 8 dni, 10 litrowy baniak wody, 20 lltréw cleju napedowego, 10 m liny, 15 metréw
drutu kolczastego, zestaw ubraf sportowych, 2 pary gogli strzeleckich, butla 2 gazem, 30
gambli w lekach, album ze zdjeciami fabrykl, toster, 8 zapasowe opony do samochodu osobo-
wegdo.




“Podpucha” Britt

Facet taszezy spory kawal zlomu - tu mechaniczna raczka, tam
hydrauliczna ndzka.. Jeszoze parg godzin wezesnle] bylo to nie-
zgorsze paskudztwo Molocha. S8am godé tez jest niczego sobie -

niby ubranie cate we krwi, niby pobrudzeny bandaZ na czole 1
karabin robiacy za laske, ale drahije réwnym tempem od czasu

do czasu sprawdzajac tylko, czy zabandazowane ramig nie zaczelo
znowu ciekngé. Przez ramig przerzsucong ma istng strzelbg na cyber-
slonie, przy pasie pobrzekuja granaty Zabdjoa maszyn bez dwdéch zdan i
to dwiezo po robocie.

Britt ma na glowle trzy zmartwienia. Po pierwsze jest niesle poharatany, a sam soble
jakod nie bardzo ma jak pomde. Po drugle - troche przerosty go resczy, kKtdre musi niedcé ze
soba, a kazda z nich to ladna porcja gambll A na dedatek musi zadbaé¢, zeby nikt mu
niczego nie zachachmecit

Profesja: Zabdjoa maszyn

Budowa 15, Zrecznodé 14, Charakter 15, Percepoja 16, Spryt 13
Choroba: Chore nery

Reputacja: 1

Umiejetnodel: Kondyeja 4 Pistolety 2; Karabiny 5 Motor 2; Opleka nad zwierzgtami 3
Odpornodé na bél 3; Nieztomnodé 3; Morale 2; Mechanika 2, Elektronika 4; Wyrzutnle 2,
Tropienie 3; Pulapki 2, Nashichiwanie 1; Wypatrywanie 2; Czujnodc 3; Maskowanie 4
Cechy 1 sztuczkl Czlowiek czy maszyna (z dodatku Zabdjca mutantéw/Lowca maszyn
Fire in the hole! (z dodatku Zabdjeca mutantdw/Lowea maszyn), Komandos; Dom na plecach;
Ekwlpunek: Cyhernetyczne oko (Infrawizja); EMP; Pistolet sygnalizacyiny; Sled; drut kol
czasty - 10 metréw; Granat dymny; Zyika wedkarska i zestaw igiel; Koc termiczny; Baterie
2 sztuki; Leki 4 dawk]; Detektor ruchu; Pila spalinowsa; 1 litr benzyny; F3G-1 1 15 sztuk
amunicjl; N6z zestaw narzedzsi; Kompas; Namiot; 2 swetry 2 polaru, puszka kawy; nozyece
cgrodnicze; 2 sstulki WD-Tabs; Plecak ze stelazem:; 1 akumulator;

UchodZcy

Juz pierwsze spojrzenie na te grupke mdwi, 2e z zadawania sig 2
nia nie bedzie wielkisgo poytku. Dwanadcle, moze trzaynadcie oséb
w tagchmanach, z lichymi tobolaml na plecach snuje sie zupeinie
bez ikry, by wreszcle z przerageniem zatrzymad sie 1 patrzed, co
zrobia bohaterowie graczy Medezyini ze zwieszonymi glowami 1
opuszczonymi rekami i wychudzone koblety 2 dzleciakami na re-
kach. Bieda taka, 2e a2 piszozy, Zatosdé nissamowita.

(rupka to ocaleficy z pogromu csady Kartago II, pogromu autor-
stwa Hell Angels. Jeszoze trzy tygodnie temu ludzie ¢f miel dach nad glows, zajecle (wérdd
nich jest mechanik zajmujacy sie w przeszlodel pompami 1 kanalizacja 1 polozna z dwu-
dziestoletnim dodwiadezenlem) - dzid nie zostalo im nic précz resztele dobytku, na ktdre nie
potasill sle nawet grabiacy gangerzy. Bohaterdw prosza o jakalkolwiek pomoce - zarcie, leki,
ubrania, cokolwiek. Chetnie podejma sig jakiejd pracy choéby to nawet cznaczac miato
zajecie wylacznie dla lkobist.

Frzecietny osobnik

Frofesja. Medyk

Budowa: 10, Zrecznodd: 18, Charakter 9, Percepcja: 10, Spryt: 14
Choroba: Drgawki

Reputacja: zadna

Umiejgtnodel Kondyceja 2; Bljatyka 2 Zwinne dionie |; Perswazja 3; Blef 3; Postrzeganie
emocil 4 Morale 1; Opieka nad swierzstami B; Plerwsza pomoo 2; Leczenie ran &; Leczenie
chordb 4; Ceujnodd & Ukrywanie 2;

Cechy 1 aztuezki: Sanitariusz polowy: Aspiryna i tik taki

Ekwipunek: ubrania, zestaw garnkoéw, stos gazet z 2019 roku, paskudne zarcie na 1 dzien,
menazka 2 wods, tom, rower, 5 aspiryn, koe, skladane krzesto, £ koolakl;
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Drogs przetacza slg powol cigzki, zawalony pancerzem pojazd 2 wyjatkiem
killku matych okienek - ozy racze] strzelnic - nie ma w nim zadnych otworéw.
Zostawla, za sobg czarna, oleists smuge dymu z pordzewialej, sptercaacsj jak
komin rury wydechowsj.

Ci, kt6rzy nim jada, na wszelkie préby zblizenia sie odpowiadaja najpierw
strzatami ostrzegawczymli, a potem - salws. Interesuje ich tylko i wylacznie dowie-
zlenie ladunku na miejsce, choéby i tym tempem mialo to zajad trzysta lat. A co jest vrl
takie wazne, Zeby wieZé to w wielkie} puszee? Nic innego, tylko dzialajaca na ciekly azot loddweczka,
z kompletem szezepionek na jakied 123 choroby z syfilisem wlgcznie.

Typowy pasaZer pancernika

Profesja: Wojownik autostrady

Budows.: 13, Zregcznodé 11, Charakter: 14, Percepeja: 12, Spryt: 10
Choroba: Alergia '

Reputacja: Zadna

Umilejgtnodel: Pistolety 1; Bror maszynowa 3; Karabiny 3; Zastraszanie 2 Odpornodé na bdl 4; Niezlom-
nogé & Morale B; Opieka nad zwierzgtami 3; Pierwsza pomoe 2; Mechanika 2; Wozy bojowe 3; Nastuchiwa-
nie & Wypatrywanie 2; Caujnodé 1;

Cechy 1 sztuczkl: Oslona samochodu; Snajper; Cztere] pancerni

Ekwipunek: M16 AR z lunets, 24 sztukl amunicji, Ruger MP9 i 15 sztuk amunicjl; helm, okulary preze-
ciwsloneczne, zapalniczka Zippo, kurtka skdrzana, lornetka, lekarstwa za 20 gambli, 2 paczki paplerosdw,
zegarek, 1 puszks z miesem, diseman, 2 plyt;r z muzyka;
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Dwéjka Zolnierzy w niezym nie preypomina poharatanych weteranéw z frontu.
Ich czarne mundury jakby wiadnie wyszly spod igly, a w butach odbija slg
siofice. Do tego kompletny, regulaminowy ekwipunek - od karabinku szturmowe-
g0 po menazke pray pasie i czarnego jeepa za nimi. Wygladaja jak z preedwojen-
nego katalogu, zwlaszoza ze swolmi wygolonymi, udmiechnigtymi, dobrze wy-
karmionymi mordami.

Z kilometra wida¢, 2e Kolesie sg na swolm terenie i przystaneli w patrolu. Przy-
byszéw witaja, zachowujac czujnodé, ale wystepujac jako gospodarze, 2eby nie powle-
dzie¢ - panowie i wiadey okolicy. Najwyrazniej moga liczyé¢ na wsparoie - wystarcey jeden komunikat
nadany przez wmontowany w hehm komunikator

Profesja: Yolnierz

Budowa: 16/185, Zrgcznodé: 15/14, Charakter: 12/13, Percepeja: 14/10, Spryt: 13/12
Choroba: Amnezja/ Szalefistwo bostoniskie

Reputacja: 18

Umisjgtnodol: Bijatyka 8/8; Samochdd 2/1; Plstolety 4/3; Bron maszynowa 6/2; Karabiny 8/1; Zastraszanie
1/3; Zdolnodel praywddeze 4/1;, Morale 3/5; Postraeganie emocji 3/2; Blef 4/3; Odpornodd na bdl 3/1; Plerwazs,
pomoc 1/3; Materialy wybuchowe 2/1; Czujnosé 4/4, Tropienie 2/1; Wypatrywanie 0/3, Nashuchiwanie 4/0
Cechy 1 sztuczki: Rutyna, Ruchome gniazdo CKM, Shuch absolutny

Ekwipunek: FN-SCAR 1 56 sztuk amunicji; M60 i taéma 43 amunicji; Berenta i 27 satuk amunicii; nds,
lornetka, helm, kamizelka kuloodporna, 1 granat obronny, noktowizor, AR 23-beta, liofilizowana LY WNOoES,
witaminy (10 sztuk), krditkofaldwka, namiot termiceny, ladowarka do baterii, pozytywlka, harmonijka
ustna, lekarstwa na chorobe (6 sztuk);
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Podejrzani straznicy

Niewielka karawana skiada slg z czterech zbrojnych i moze dziesieciu innych
ludzi. Ci plerwsi strzegda karawany - dwéch po bokach, dwdch z tytu. Uzbro Jeni sg
w trochg staraws bron, od winchesterdéw po springfieldy, i chyba sie spiesza - co
chwila przynaglaja “cywili” do szybszego marszu. Cl z kolei to dodé osobliwa
zbieranina. Jest tu i gostek w garniturze, maly i zadbany, choé teraz wlosy w
nleladzie 1 kurz na skroniach. Jest paru tragarzy, déwigajacych skrzynie i worki.
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Do tego kobieta cala w gladko wyprawionych skdrach | facet z futeralem na gitare zamiast plecaka.

Tak naprawde karawana miala nieco inny sklad, tyle Ze zostala zaskoczona 1 rozbita prezez tyeh
wladnie, ktdrzy teraz zg€rywajs ochrone. Prowadzs towary i ludzi do swojsgo miasteczla - tam zamienia
wszystko na gamble. Na bohaterdw gracey patrza troche 2 byka, ale sami nie zaczng rozroby - zalezy im,
#eby ich splawié jak najszybeiej

Profesja: Loweca

Budowa: 11/14/9/18, Zrecenoic 13/15/17/10, Charakter: 14/11/13/15, Percepcja: 14/16/11/9, Spryt: 13/14/10/11
Chorobea: 8yndrom Thurmana

Reputacje: Zzadna

Umiejetnodel: Powozenie 3/1/1/2; Bljatyka 4/2/1/3; Bron reczna 3/2/1/1; Rzucanie 1/1/4/2; Pistolety 2/3/1/
2; Karabiny 2/2/8/3; Kusza, 1/0/4/8; Zastraszanie 2/1/8/4; Perswazja 3/0/1/2; Mechanika 3/1/0/1; Blef 1/2/
4/3; Morale 1/2/2/1; Komputery 0/3/1/2; Rusenikarstwo 2/1/0/0;, Wyczucie kierunku 2/1/1/1; Troplenie 3/2/
4/1; Pulapki 1/6/2/3, Wypatrywanie 2/3/4/1; Maskowanle 2/1/0/3; Znajomodd terenu 2/1/8/L

Cechy i sztuoczki: Fotograficena pamied, Obszwladnienie; Naprawde, to nle moja wina

Ekwipunek: 3&W .58 { 6 sztuk amunicjl, Springfield 1 10 sztul amunicji, Obrzyn i 7 sztuk amunicji, kusza
1 20 beltdw, czedei zapasowe 1 kg; Maty elektryk, 20 metrdw liny i 4 haki, 10 konserw, & medpalki, 3 garnki
zboza, worek cebuli, odtwarzace DVD, atlas USA, plany dwdoh pobliskieh fabryk, aparat polaroid § kllsza,
= kasety VHS, tadma izolacy jna

Lwiadowey

Ta dwéjka zwiadoweéw raczej sama wysledzi bohateréw ni2 da sie im znalezé.
Ojeler, brodaty, krzepki godé w diinsach, koszuli flanelowe] 1 futrzane] kamizelee,
wyglada troche jak Mikolaj na diecie - wprawdzle brzuch gdzied mu weielo, ale
pucolowate policzki zostaly. Jego cdrka nle ma jeszcze pewnie dwudziestu lat, ale
w nlezym swolemu staruszkowl nie ustepuje: tak samo objuczona jest plecaldern,
tak samo czujnie rozglada sle po okolicy. Oboje dwietnie znajs sie na prastrwaniu
- gnalezliby wode na samym drodku Doliny Smiercl, Do tego stary naprawde niezle
zna sle na historii i geografil 8tandw, a dziewczyna weale niegle radzi sobie 2 ranami.
Jednego, czedo nie potrafls, to walczyé. Nie maja nawet innej broni nig krétki tuk i nozs mydliwskie.

Rodzinka nis wybrala sle na piknik - nie zatrzymuja sig diugo, nle wigeej niz na jeden wieczdrn
Rankiem wracaja na szlak. Musza jak najszybele] dotrzed do miasta, choé nie majs zamiaru dzieli¢ sig 2
bohaterami informacja, # jaklego powodu tak gnaja.

Frofesja: Tropiciel

Budowa: 16/9, Zrecznodé: 15/16, Charakter: 10/12, Percepeja: 14/13, Spryt: 12/12
Choroba: brak/ osteoporoza

Reputacja: zadna

Umiejetnodel: Kondycja 3/1; Ptywanie 2/2; Jazda konna 1/3; Pistolsty 2/1; Bron reczna 4/2; Rzucanie 2/5;
Kradzies kieszonkowa 1/3; Karabiny 4/2; buk 5/2, Zastraszanie 1/2; Blef 1/3; Opieka nad zwierzetami 3/3;
Niezlomnoge 2/8; Pierwsea pomoc 3/1; Lecgenie ran 2/4; Wiledza ogdlna (geografia) 4/3; Rusznikarstwo 4/
0; Tropienie 6/4, Pulapki 3/2; Wypatrywanie 1/3; Caujnodé 3/4; Skradanie 3/2; Lowlectwo 2/3; Znajomodé
terenu 3/1; Zdobywanie wody L/1;

Cechy 1 satuczki: Wyczulone amysty/Rozpoznawanie stworzen; Sherlock Holmes/Szybki rzut
Ekwipunek: 2 konie, kooe, lampa, 1 litr ollwy, 5 litedw wody, WD-Tabs, namiot, hamak, sied 1 lina, wykry-
wace metaly, zapas jedeenia na & dni, ples pasterskil, futra, narkotyki (6 dawek), Komplet straykawsk
(5) karimata, tuk i 21 strzal, 12 nozy do reucania, Magmim 44 i 4 sztuki amunicll, plecak, bandae, leki
na rozne choroby 2a 20 gambli, rekawiczki skdrzans, bizuteria.
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Kapitan Humprey

Front. W pustym okople siedzi 2oinierz 1 pall papierosa. Opiera sie na karabinie
MASZYNIOWY, Z ktérego zwisa dhugl pas amunicjl. Obok niego lezy parg grana-
téw, Za, pasem zatkniety rewolwer i maczeta. Rekawy ma wysoko podwinigte - na
prezedramionach widadé réwne rzedy wytatuowanych robotdw - za kazdego roe-
walonego blaszaka - 1 czaszek - 2a organicanych leszczy. Spoglada tylko na bohate-
réw 1 cedzl przez zeby jakby mdwil 0 paskudnej pogodzie - “Spleprzajcle stad.
Zaraz tu beda”.
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i Kapitan czeka na maszyny, ktdre zakopaly sie za wezgdérzem. Dostal rozkaz, by nie przspudcié
' ich za linlg okopu 1 wypsinial go przez ostatni tydzlen, a2 w ostatnim ataku padl ostatni jego
podkomendny To jednak nie zwalnia go z konlecznodel wykonania zadania - robotom po prostu nie
wolno przedrzed sig dalej. £ tym 2Ze siedzi tu zupslnie sam, podezas gdy do zatrgymania ich nie
wystarceyiby pluton. Nie przejmuje sie tym jednak w ogdle, trudno dopatrzyé sie w nim choé
clenia strachu, jakby cala sprawa kompletnie go nle dotyezyla. Absolutnie niczego nie chee od
bohaterdw. No, chyba 2Ze mogg go poczestowad fajks - jego calkiemn zamokly w ulewis, ktéra prze-
szla tedy kolo poludnia.

Profesja: Najemnilk

Budowa: 15, Zrecznogé: 16, Charakter 18, Percepeja: 11, Spryt: 12
Choroba: Drgawli

Reputacia: Stawa 1

Umiejgtnodel: Kondycja 3; Pistolety 8, Karabiny 4; Odpornodé na bol 3 Niezglomnodé 3; Morale 4
Odpornosé na bél 4; Mechanika 3; Elektronika 1; Wyrzutnie 2; Przygotowanie putapki 4; Tropienie
&, Putapki 3; Nastluchiwanie 1; Wypatrywanie 3, Czujnodé 3; Maskowanie 4;

Cechy 1 aztuczki: Maszyna do zabijania, Staby punkt, Glaz

Ekwipunek: 5 granatdw, noktowizor, czujnik ruchu, koe, siatka maskujaca, 2 puszki, 2 litry benzy-
ny, zestaw narzedzi, 2 porcje Tornado, termos herbaty, 2 porcje lekarstwa, amfetamina 4 dawki;

iR

Kawalkada zakonnikéw

Po poboczu idzle kawalkada peonuryeh ludzi w zupeinie czarnych habi-
tach, kapturach zaslaniajacych twarze, bosych, prawie bez bagazu. Co
drugl ma bron - wlicznig, patke albo strezelbe. Bez dwdch zdan musi to
by¢ jakad mrocena sekta, z tych co to sktadaja w ofierze cale wiazankl
napletkdw pokonanych wrogéw albo pals na stosach wsaystkich, ktarzy
nle maja takiego habitu jak oni. Roztaczajs wokdl siebie aure tak zlowro- °
ga, 2e wezystlkie koty 1 male dzlecl uclekajs w obawie przed staniem sie S
rytualng ofiara. : :

Tymezasem jeéll z nimi zagadad, ckaZe sle, Ze owszem - uwazaja ten dwiat za paddél zla, a
zdecydowansg wigkszodé¢ ocalate] ludzkodel za zatwardziatych grzesznikaw, ale z grubsza sg jeszcze |
chrzescijanami i nie odméwia pomocy blizniemu w potrzeble, Wprawdzie jedyne, co moga zacofero-
wac dla clala, to woda 1 ultrapostne zarcie, ale czasem niewiele wiece] jest bohaterom graczy
potrezebne do szozedcia.

S8 wladnie w drodze powrotnej z pozostalodel katedry do swojej osady 2 ich gadki moZna
wywnioskowad, 2e tacy jalk oni sg w niej bossami: decyduja o jej losach, pedziale pracy i gambli.
Stwisrdzg wprawdzie, 2e dla grzesznikdw, w tym bohaterdw graczy, nie ma w nisej miejsca, ale nie
zabronia wpaddé z odwisdzinami, jesl ci poceuja taks potreebe.

e ey

Profesja: Kaznodzleja Nowej Ery

Budowa: 11, Zreeznodd; 13, Charakter 15, Percepeja: 11, Spryt: 8
Choroba: Paranoja

Reputacja: zadna

Umlejgtnodel: Bijatyka 3; Pistolety 1; Perswazja 4; Postreeganie emocjl 4; Blef 3; Zdolnogei przy- 5 ;
wodcze 4; Wiedza ogdina (Historia) 4; Znajomodé terenu 2 Nashichiwanie 3; Wyczucie kierunku & ¥
Nieztomnodé 2; Odpornodé na bél 1; Zdobywanie wody 2;

Cechy 1 sztuezki: Spajrz mi w ocezy, To sie robi tak

BEkwlpunek: Kurtka skérzana, sztandarn bicz, 1 dawka leku, Morgenstern, Berreta 1 B sztuk amuni-

eji, B m liny, 8 sadzonki pomidora, latarka, manierka

s

Kolorowy ﬂﬂﬂ?ﬂiﬁl

Ten oddzial zwiadoweczy w niczym nie przypomina niewidocznych jak
duchy tropicieli Indian. Godeie maja na soble cudaczne kombinezony -
pomaranczowe kurtki, brazowe spodnie, biale buly pod kolana i pasy. Na
glowach helmy z masksa przeciwgazows, a w reku plastikows zabawki
przypominajace troche bron, a troche mierniki skazenia. Generalnie go-
gcie wygladaja, jakby wilagnie spadli z nieba.. albo wyszli z hibernatordw.
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Mozna sie g nimi dogadadé po ludzku, trzeba by tylko uwazad, 2eby zanadto nie rozbudzié ich paranoi.
Frzybyszéw traktuja jak ciekawe, ale dmiertelne niebezpieczne zwierzeta. W razie choéby pozordw zagro-
Zenia wycofaja sig, gesto sig ostrzeliwujac.

Profesja: 77

Budowa: 18, Zrecznoddé: 15, Charakter: 128, Percepcja: 13, Spryt: 14
Choroba: brak

Reputacja: zadna

Umiejetnodel: Kondycja 1; Fiywanie 2 Wspinaczka 3, Bijatyka 2; Fistolety 4; Zastraszanie 3; Zdolnodol
przywaédeze 4; Morale 1; Postrzeganie emocjl 3, Blef 1; Odpornodé na bol 4; Plerwsza pomoc 2; Mechanika 3;
Elektronika 2; Komputery 4 Wiedza ogdélna (chemia) 2; Nashuchiwanie 2, Wypatrywanie 3; Czujnodé 4
Cechy | sztuczkl: Wyksztalcenie, Niewrazliwoéé na lekkie rany

Ekwipunek: Kombinezon chemiceny, maska przeciwgazowa, detektor skazenia, miotacz ognia, WD-Tabs,
Lekl na rézne choroby za 40 gambli, ceujnik ruchu, mapy, laptop, 2 baterie, latarka, medpak

fywy trup

Podréznik, ktéry napatoczyt sie na bohaterdw, delikatnie mdwiac, nie wyglada
najleplej. Jego mundur caly jest w streepach, twarz skryta za masks gaz0wa,
ktdre] nie zdejmuje nawet na chwile. Wystajace spod jej paskow klaki sa po-
sklejane i cale w strupach. Nieslony przez niego karabin jest pordzewlialy 1 nie
sposéb powiedzied, cay w ogdle wystrzelitby w potrzebie. Nie wiadomo, co tak
przezario jego organizm, cezy choroba jest zarazliwa, ani nawet co znajduje sie w
nieslonej na plecach butll, ktdrej sawartodé wdycha bez przerwy.

Clezko jest erozumied 2oilnierza - nie dodd, 2e slowa thumi maska, to jesapze on
racze]j charczy niz mowi Zda sie jedynie wytowié¢ cod o misji, poszukiwaniach, zadaniu. W kazdym razie
goéé nie ma zamiaru opuszezad obszaru, na ktdrym sig znajduje - powraca do przeszukiwania okolicy.
8adzge po wygladzie, nie zostalo mu wiele czasu.

Profesja: Szczur

Budowa: 11, Zrecznodd: 12, Charakter: 14, Percepoja: 11, Spryt 9
Choroba: Przewlekla goraczka krwotoozna

Reputacja: Zadna

Umisejetnodel: Kondycja 3; Pistolety 1; Karabiny & Perswazja 2; Odpornodé na bol 3; Niezlomnodé 35
Morale 4; Blef 2; Mechanika 3; Elektronika 1; Wyrzutnie 2; Nashuchiwanie 1; Wypatrywanie 3; Lowisctwo
2; Zdobywanie wody 8

Cechy | sztuczkl: Szary, Odtrucie Zarcia

Ekwipunek: Maska gazowa, 8ig Sauer | & sztuki amunicjl, miernik promieniowania, wytrychy, plecak,
garnitur 1 litr samogonu, 2 kg miesa, 2 litry wody

........

Harya

Ta kobieta w ogrodniczkach | skdérzanej kurtce nie jest specjalnie rozmowna. | ;‘ ;
Najwyrazniej sie épieszy 1 nie wyglada przy tym jak niezaradna dzlewczynka. & &
Wrecz przeciwnie - to kawal baby. Przy jej budowie ciala zapewne co poniektd-
rzy faceci dostaliby komplekséw - migdnie w niczym nie ustepuja wyszlifowa-
nym, gladiatorskim bicepsom.

Jednak nie przyszia tu, by prezyé muskuly Harya jest treserem bestii, a
przed paroma dniami cod utthuklo jej pupilka - Pipo. Od tego czasu jest na tropie i ma
zamiar tak dlugo le2é za zabdjea, az jedno z nich padnie.

FProfesja: Treser bestil

Budowa: 18, Zrecznodd: 12, Charakter: 11, Percepeja: 13, Sprytl0
Choroba: VI'DS

Reputacja: 14

Omiejetnodel: Kondycja 2; Ujesdzanie 2; Pistolety 2; Rzucanie 8 Kradzie? kieszonkowa 1; Zastraszanie 3;
Blef 1; Opieka nad ewierzetami §; Niezlomnodd &, Plerwsea pomoc 4; Leczenie ran &; Wyczucie kisrunku 3




bohaterowie niezalezni

Tropienie &; Wypatrywanie 3; Czujnodé 4; Skradanie &; Lowleotwo 2; Znajomodd terenu 1;
Zdobywanie wody 4;

Cechy | sztuczkil: Bestia; Siekierezada

Ekwipunek: Kamizelka kuloodporna, magnetofon, widcznia, Colt “Peacemaker” | 12 sztuk
amunicfl, 5 tasakdw, lina, & race, bandaZe, zestaw kosmetykdw, manierka 1 litn, 4 porcje
leku na VDTS

Kole$ na Wlizl{ﬁ

Wazdiuz drogi jedzis czlowiek na zmydlnym wdéeku inwalidzkim,
zmontowanym na bazie przedwojennego, ale uzupelnionym mnie)

lub bardziej pasujacymi czedelami: 2 bokéw pojemniki wyciete

gz wozkow na zakupy, na oparciu diuga szyna na strzelbe, pod
sledzeniem zimny teraz silnik. Widzac przybyszdw, godd¢ na woz-

ku jeszceze przyspiesza, zdecydowanymi ruchami ramion nada-

Jac tempa cigzkiemu wehlkulowi. Jednak gdy mimo to beds skra-
cad dystans, zerwie sle 2 niego 1 najewycezainiej w dwilecle odblegnie,
pozostawiajac wizek.

Dlaczego tak latwo pozby?l sie swojego pojazdu? Ano dlatego, 2e po plerwsze nie ma
probleméw z nogami, a po drugie posiada wdzek dopiero od kilku godzin. Dopiero co
zalatwil autentycznego inwalide, odzierajac go do cna z gambli. Stad te2 nieco gorgczkowa
reakcja - obawia sig, 2e przybysze wiedza, co zrobil 1 beda cheiell go ukarad.

Profesja: Szczur

Budowa: 9, Zrecznodd: 18, Charakter: 9, Percepcja: 12, Spryt: 12
Choroba: Zwapnienie pluc

Reputacja: Zzadna

Umiejetnodel: Kondycja 2; Ftywanie 23; Wspinaczka 1; Bijatyka 2; Brofi reczna 1; Kradzies
kieszonkowa 4; Zwinne dlonie 2; Proca 3; Perswazja 3; Blef 3; Postrzeganie emocjl 2; Odpor-
nodé na bdl 8; Plerwsza pomoe 2; Wyrzutnie 2; Nashuchiwanie 3; Wypatrywanie 2; Cauj
nodé 2; Skradanie sig 6

Cechy 1 sztuczki: Szary, Ciszej niz cien

Ekwlpunek: Lina, proca i 10 pociskéw, ubrania na zmiane, okulary, lom, torba sportowa,
worek maki, butelka Coca-Coll, ckulary, 1 puszka, koo

Gﬂl@hiuwa babeia

Chmara golebl obsadzajacych plac zwiastuje nadejdcle malej,
pokurczonej staruszki. Idzie powoli 1 chwiejnie, preytioczona swo-
im garbem. Ma na sobie wyblakly, czerwony plaszez i kozaki i
nisustannie typie ckiem spod zlepionej, siwobrunatne] greywki.

Staruszka od bohaterdw cheialaby cod do jedzenia. Polowe tego,
co uda jej sig wyzZebrad, od razu daje ptakom, ktére obsiadaja ja 1
lataja dookota talk, Z2e prawie calkiem znika z oczu.

Pojazd mitoSci
Przy drodze stol starozytny minivan volkswagena pomalowany
w kolorowe, choé teraz przykurzone kwiaty Sadzac po wystaja-
cych spod podwozla nogach gmerajacego przy nim kierowey,
Zuczek ma problemy. Rzeczywidcie - cod sig spleprzyto i potrze-
ba reki fachowea, 2eby przywrdécié go do dzialania.

Ekipa pojazdu milodei to hipisi jak z obrazka. Niezaleznie od
pici wezyscy maja diugle wlosy, ockulary przeciwsloneczne, koszu-
le 1 dzewony lub zwiewne szatki | ocaywldcle mase paciorkdw, pacyfek

1 innych biyskotek. Wiecznie sie usémiecha ja, podpalaja jakied skrety i w
ogdle ceynia mitodd, a nie wojne.
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bohaterowie niezalezni

Przynajmniej z pozoru. Tak naprawde bardziej ni2z pokdj cenia sobie gamble, i to gamble
innych. Bacznie przygladajs sie ekipie bohaterdw graczy - jeli tylko wyniuchaja okazje,
pokaza, na co ich staé. Jezell zag druzyna to sami twardziele ze sztuczks “Zly”, podejdg do
sprawy troche inacze). Saml przeciez nle dalej niz dziefl drogl mijali catkiem sielsks wioche.
MoZzna by polaceyé sity 1 pokazaé wiednialkom, 2e 2yecie nle jest uslane kwilatami.

Profesja: Ziodzle]
Budowa: 11, Zrgeznodé: 15, Charakter: 14, Percepcja: 12, Spryt: 10
Choroba: Syndrom Dracull

Reputacja: 10

Umiejetnodol: Wspinaczka 2; Bijatyka &; Bron regozna 3; Kradziez kieszonkowa €; Zwinne
dionie 4; Otwieranie zamkdéw; Kusza 3; Perswazja 3; Blef 2; Postrzeganie emocil 2; Zastrasza-
nie 2; Komputery 3; Nashuchiwanie & Wypatrywanie 2; Czujnodé 4; Skradanie sie 4, Ukry-
wanie sig 3

Cechy 1 sztuczki: Kot, Odwrdcenie uwagi

Ekwipunek: Garota, kusze i 9 beltdw, plecak skdrzany, lom, wytrychy, budzik elektroniczny,
zegarek, blduteria, falszywe leki (10 sztuk), 9 sztuk dowclne]j amunici,

Rebeka

W knajpie siedzi dziewczyna ubrana troche niecodziennie - ma na
sobie diugs suknieg, gorset, na rekach bransolety, a na nogach -
ggrabne buciki. Jak tylko ktog wejdzle do grodka i nle wyglada na
maniakalnego zabdjoe miodych i sammotnych kobiet, pyta sle go o
to, czy nie umie czasem gracd na gitarze.

Rebeka tahczy, | to tanczy najgoretsze latynoskie rytmy Po-
trzebuje tylko akompaniamentu, by wyjaé kastaniety | wyskoczyd
na drodek sall. Jej tanlec jest zupeinie niezwykly, zywcem wziety =z
dawnych, dobrych, pokojowych czasdéw. Przy okazji rozpala tez Zadze meskich, szowini-
stycznych éwin - swolm przedstawleniem Rebeka moze napytaé¢ soble bledy. Jakod jej to nie
powstrzymuje. Jedni kochajg napieprzanie z kalasza, inni dniami i nocami dhubig w elektro-
nice, a Rebeka, gdy tylko moZe, tanczy.

Pechowy Kurier

“Hurry” S8imon to kurier regularnie pokonujacy pustkowia, kra-
Zac miedzy osadami. Jego lazik to arcydzielo utylitarnogei - mini-
mum wygdd, maksimum przestrzeni ladunkowe) Wyglada bar-
dziej jak klatka na kétkach niz samochéd z prawdziwego zdarze-
nia. Jest lekki, gibkl, 2 druclanym koszem na przesyliki.

I tu wladnie pojawil sie problem - Simon wpad! na jakad daiurs,
paczkl podskoczyly i rozpleprzyty kawalek sciankl Zajeto dobrych
pare kilometrdw, zanim bystrzak zorientowal sie, 2e gubi ladunek. Te-
raz krazy dookola | prdbuje pozblerad wezystko, zanim sig delemni. Jedli bohaterowie zna-
lezli ktérgé z nich i zdazyli juz ucieszyé sie z niespodziewanego prezentu, koled bedzie
musial dodatkowo nagimnastykowaé sie, zeby jg od nich wybebnié. Chyba 2e od razu odpu-
dol | po prostu zmieni robote. T'o zdecydowanie nie jest jego najlepsey daien.

Profesja: Kurier
Budowa: 8, Zrecenodd: 11, Charakter 11, Percepcja: 14, Spryt 15
Choroba: Amnezja

Reputacja: 19

Umiejetnodcl: Bijatyka 2; Brofii reczna 3; Samochdd 4, Motor 1, Clezaréwka 2; Kradziez
kiessonkowa 1; Pistolety &, Karabiny 1; Blel 6; Morale 2; Postrzeganie emocjl 2; Odpornodé na
bl &; Plerwsza pomoc &; Blektronika &; Rusznikarstwo &; Nashuchiwanie &; Wypatrywanie 2;
Czujnodd 2; Maskowanle 4; Skradanie 2

Cechy 1 aztuezki: Skrytka, Jest zajebiscie

Ekwipunek: Glock i 23 sztuki amunicji, lornetka, 10 litréw paliwa, 10 dawek lekarstw,
dplwdr kurtka lotnicza, 4 zegarki na reke, mapa, kompas, noktowizor, 4 puszki 2arcia, sloik
zhoza
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Handlarze

Forcja godel, u ktorych gracze zaopatruja sig we wszystkie rzeczy, kidre s im potrzebne do
szozedcia. Co Jeden to inny, Zeby nie zanudzié ich standardowym koleslem za lads.

Timmy 0§larz

Gdy z nieba leje sie 2ar, & sgpy koluja nad parujgea autostrads, widok objuczo-
nego beczkami osla | prowadzacego go chudzlelea staje sie bardziej pozgdany
niz staniczek Patti. To Timmy Oglarz kursuje na swolm zwierzaku, w beczkach
wiozge litry stuprocentowo wilgotnej wody. I nie zdziera jakod szczegdlnie ze .o
spragnionych - dwa gamble za galon w samym sercu pustyni to chyba nile za.
wysoka cena. Timmy moZe sobie pozwolié na takle ceny - na autostradzie nle
brakuje podréznych.

Timmy nie wyglada zbyt groznie. Niby ma te dwa metry wmst-u i jadae na odle
musl mocno podciagnaé nogi, ale za werostem nie poszia masywnodé. Dzinsowe ogrodniczkl z postrzgplo-
nymi nogawkami wisza na nim jak na wieszaku, a spod slomkowego kapelusza wystaje pociagla twara
oplgta skéra tak ciasno, jakby miala pekna¢ przy plerwszym grymasie. Mogloby sig zdawagé, e kofoisty
T™mmy to murowana oflara plerwszego lepazego gangu, ktdry nle chee bulié za lyk wody. A Jednak nie -
whbrew wszystkiemu ludzie jakcd mu wierza, gdy swolm niskim, spokoinym jak krok osla glosem méwi -
“No dobra, mozecle mnie zalatwié. Ale nastepnym razem, jak tu bedziecle, nie bedzle Timmy'ego, ktdry
datby wam wody"

Profesja: Handlarz

Budowa: 8, Zrecznodé: 13, Charakter: 13, Percepcja: 11, Spryt: 13
Choroba: Anemia

Reputacja: 19

Umlejgtnodel: Kondycja 4; Powozenie 3; Bron reczna 3; Pistolety 3, Blef &; Perswazja 4; Morale &; Postrze- !
ganle emocji 4; Opleka nad zwierzetami 3; Plerwsza pomoce 2; Rusznikarstwo 2; Nashichiwanie 3; Wypa-
trywanie 2; Czujnodé 4;

Cechy 1 sztuczki: Trakt handlowy

Ekwlpunek: Obrzyn | 8 sztuk amunicji, 20 gambli w lekarstwach, 10 plyt z muzyka, gramofon, wdzek, 2
zapasowe kola, 4 moecne worki, 80 litrdw wody, 6 litréw wody 2z silnym drodkiem usyplajacym, okuta
#elazem palka, osiol, 4 garnki miesa, zastawa stolowa, wytrychy, zapasowe czedel 1 kg
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Padre Lazzani

Maly, rachityezny czlowieczek z olbrzymis glows cals w siwych lokach sprawia
raczej komiczne wrazenie. Niewlele pomaga tu sutanna i lafieuch z wielkim
krzyzem. Wystarczy na nlego spojrzet¢ ozy ustyszet wysoki, skrzeklilwy gios,
2eby znikly resztkl autorytetu, jaki mdégliby mieé¢ z racjl bycla kaznodzlejq.

Kslezulo Lazzani dwiadezy jednak specyficzne usihugi - sprawuje sakramen-
ty, udziela dlubdw, chrztdw, spowiedzi, odprawia msze we wszystkich zamdwlio-
nych intencjach i z kazde] okazji, czy chodzi o wsparcie w chorobie, czy pomoc
boska w zgladzenlu obmierzlego wroga. Wszysthko to oczywidele za gamble. PoboZznym
rozmowcom udziela szeregu rabatéw - zamowienle od razu dzieslgelu mszy kosztuje jedynle 30 gambli.
Jako gwarancje jakodei swoich ustug kaznodzieja przedstawia swéj dyplom z seminarium - rocznik 2019,
autentyczny patentowany ksladz,

Profesja: Kaznodzieja nowej ery

Budowa: 10, Zrecznoée: 12, Charakter: 13, Percepeja: 18, Spryt: 13
Choroba: Swiatlowstret

Reputacja: Stawa 1

Umiejetnodel: Kondyeja 2; Bljatyka 2; Brofi reczna 4; Zwinne dlonie 3; Blef 4; Perswazja 3; Morale &;
Postrzeganie emocji 4; Odpornodé na bél 2; Niezlomnodé 2; Morale 3; Elektronika 1; Wiedza ogdlna (fizyka)
3; Materialy wybuchows 1; Nashichiwanie 3; Wypatrywanie 2; Caujnosé &;

Cechy 1 sztuczki: Spojrz mi w oczy. Zadzlala jeszocze raz (z dodatku Bohater®
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Ekwipunek: Swiecacy, wielki krzy2, hostia, nozyezki, lahcuchy, 2 pary kajdanek, 8 rodzajéw dwistych
ksiag, rdézance, taser, 0,8 kg trotylu, 30 pustych husek, 20 sztuk amunicjl kazdego rodzaju, diofi lowey,
dwigcona woda 2 litry, zestaw zabawek, suknia glubna, 2 garnitury, 10 porcjl falszywych lekarstw, nie-
dzialajaca elektronika, discman, latarka, noktowizor

Stodzintki Val

Val to taki godé, ze po spotkaniu z nim klienci maja ochotg sig umyé. Nie to, Ze

dmierdzl albo kaple brudem - higiena to drugie imie Vala. Zawsze ogolony, blond
wilosy splete w kucyk, nawet tradzik na jego bladym licu jakis taki ugrzecznio-
ny. Mucha nie siada. To raczej kwestla osobowodel Val to obrzydliwy pochleboa.
Klamie jak z nut. Najbardziej wydumanymi komplementami syple bez zmrule-
nia okiem. Do tego doslownie klei sig do klientdéw - obejmuje ich, klepie po ramie-
niu, bierze pod ramie, 2eby oprowadzié po swolm skladziku, a jedli sig go nie po-
wstrzyma, jeszcze ucatuje na pozegnanie. Jego lasicowaty wyglad, rogbisgans oczka |
niezamykajaca sle nigdy jadaczka potrafia wytraelé¢ z réwnowagi nawet najbardziej zimnokrwistego
Indianca.

A mimo to ludzie zjezdzaja sig do niego - nie moZna go sobie od tak odpuscié. A wszystko z powodu
jednej, jedynej jego zalety Godé jest rusznikarsks zlota raczks. Ponod nie ma spluwy, ktérej nie datby
rady naprawié, a jego amunicja prawie 2e nie ustepuje jakodeis przedwojennej, fabryeznel W promieniu
wielu kilometrdw nie ma drugiego takiego speca, wiec wszyscy daja soble stodzid, glaskad | cmokad, byle
by tylko dosta¢ pudeiko g dawna possukiwanych pestel.

Profesja: Monter

Budowa: 10, Zrgeznodd: 13, Charakter: 186, Percepeja: 12, Spryt: 13
Choroba: Matolek

Reputacja: 22

Umiejgtnodol: Brofi reczna l; Pistolety 2, Karabiny L Brofi maszynowa 1, Blel 5, Perswazja 7; Morale 2;
Niezglomnoddé &; Postrzeganie emocii &; Rusgnikarstwo 8; Materialy wybuchowe &; Chemia &; Nastuchiwanie
1; Wypatrywanie 2; Czujnodé 1;
Cechy i sztuczki: Klopotliwy nadmiar; Wiadelwa twarz |
Ekwipunek: Warsztat rusznikarski; spora ilodéé amunicji réznego typu; kolekeja garnituréw; zapas lekéw,

Alan Przecigtniak
Dziura zabita dechami, ani sklepu, anl knajpy. ani choéby tawki poérodku. W
miejscu takim jak to nie daloby sie wymilenié nawet potdwki gambla, gdyby nie
godcle w stylu Alana. Niby sig jaka, niby nie wyglada jakod szczegdlnie - bo
brazowa marynarka | wytarte sztruksy to nie szczyt mody - ale na dzien
dobry wyjezdza z takim tekstem: “Jakbydele cheieli to, cay tamto, to traeba do
mnie. Ja tam nie mam nic teraz, ale wiem, co 1 jak. Kogo o zarcie trzeba spytad,
kto w szople ma takie wichajetry do agregatdw 1 kto lepi opony. Albo kto ma jakas |
fuche do zrobienia i potrzebuje kogod do niej TakZe wiecle - jakbydeie mieli cod, to do |
mnie™

I rzeczywidcle - Alan to jakby przedstawiciel handlowy, jedyny, ktéry ma clerpliwogé dla przybleddw
w stylu bohaterdw graczy. Wie doskonale, jakie towary sa na zbyeiu w okoliey i co jest potrzebne mie jsco-
wym - sam wszystko zalatwl, dopnie transakcje 1 jeszcze pomacha na pozegnanie. To jego rola: sprawié,
2eby gamble ptynely, a miejscowl miell dwlety spokd). Co z tego ma? Ano pare gambli za podrednictwo
wliceonych w cene towaru

Profesja: Handlarz

Budowa: 11, Zrecznodé: 11, Charakter: 13, Percepcja: 11, Spryt: 12
Choroba: chore nery

Reputacja: fadna

Umiejetnodel: Bron reczna 2; Motocykl 2; Pistolety 1, Blef 2; Perswazja 4; Morale 2; Nieztomnosdé 1; Postrze-
ganie emocji 2; Opieka nad zwierzetami 1; Nashuchiwanie 1, Wypatrywanie 3; Czujnodé 2;

Cechy 1 sztuczki: brak

Ekwipunek: Maly skuter; 10 litréw paliwa; tytofi 1 bibulki, zapaltki, kanapka
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Godeie z tego gangu wyszll z zatozenla, e powaznych gambll nle trzeple
slg na rozbojach, praynajmniej nie wylacenle. Gang moze sie sprawdzid
| Jjako firma, zwlaszcza 2e 1 transport | zdobywanie towardw ma slg we
wiasnym zakresie. A jedll nie bedzie sie do nich strzelad, to 1 Klienci sig
znajda.

(Godiem gangu Mamony jest zielone flaga z tbem Waszyngtona na érod-
ku - ogromna jednodolaréwka. Prawle wezyscy maja gtowach zielone chusty,
przynajmnie) wtedy, gdy pedjezd2aja w interesach. W gadce ga konkretni jak
pigdé Hegemoficzyka - co, za lle, na kiedy Pleé minut {1 wezystko dogadane, bez wydziwlanla. 1
trzeba prazyeanad, ze ze zobowlazan wywiaaulg sle co do joty Zwykle majs 2ze soba trocheg bronl,
paliwa i co 1zejszych gambll, a bez problemdw daja sle zatrudnié jako kurlerzy, lowcy, czy nawet
godeie od czarnej roboty. Cokolwlek, byleby tylko byly z tego gamble. i

Tam, gdzle juz byli, krazy plotka, 2e interesy to tylko pretekst, 2eby przyjrzeé¢ sle majetno-
dciom | ochronie podréznyeh. Ze na dany sygnat wszyscy 4ciagaja zielone chusty | zableraja sie
2a to, co gangerzy lubla najbardziej Fakt, zdarzylo sie to raz cay dwa, ale takie akcje nie prayspa-
rzaja gangowi dobrej reputacji w drodowisku. Wieziona przez bohaterdéw rzecz musiataby byd
naprawde wyjatkowo cenna, 2eby akurat na nich trafit dzien bez handiu.

Profesja: Ganger

Budowa: 13, Zrecznodé 11, Charakter: 14, Percepcia: 12, Spryt: 10
Choroba: Alergla

Reputacja: 20

Umlejetnodel: Pistolety &; Bron maszynowa 2, Karabiny 3; Samochdéd 4; Motoeykl 4; Clezardwka 2
Wyczucle kierunku 2; Zastraszanie 2; Perswazja 4; Zdolnodel preywddoze 1; Blef 3; Odpornosé na
bél &; Nieztomnodé 2; Morale 3; Plerwsza pomoe 2; Meohanika 3; Nastuchiwanie 1; Wypatrywanle
3; Czujnodé 2; Kondycja 2

Cechy 1 sztuczkl: OdwaZny ceay ghupi?

Ekwipunek: 4 motooykle; lazik; pick up; mala clesardwka; ok. 300 litrdw paliwa; obreyn; M60, uzi;
kilka MI1E; proce;, Beretta: pojedyncze elementy kewlarowych pancerzy; 4 maskl przeciwgazowe,
2arcle; 5 paczelk WD-Tabs; rozmalite gamble pochodzgee z rozboju;

- o =

GadZeciarz Winst

| Prosto do bohateréw graczy podbija facet tak wielkl, 2e nawet w wyro
| Snlgtym Hegemonezyku wzbudziiby respekt. Twarz wilkolaka z kiepskiego

horroru - mnéstwo czarnych kudidw na gilowle, broda, zrogniete, krza-
czaste brwil, mordercze spojrzenle. Na sobie ma dziwaczng mieszanke
lachdw - sztruksowe spodnie, koszule w kwiatki, na nia narzucong rece-
nie wyprawions skdére ze zmutowanego psa, na glowle opaska do joggingu,
a buty to gumowce. R

Wbrew pozorom Winst przyszedt w interesach. Na sprzedaz ma 2arcle - l
migcho 1 rosnaca dziko zlelening, réZne madei na rany | na swedzace bgble. W zamian oczekuje
przedwojennych gadzetéw - telefonéw komérkowych, ktdére welaz moga wygrywaé melodyjki
dzwonkdw, zabawek, kaigzek cay obrazdw, elektronicznych bajerdw. Godé ceesto nie zna nawet ich
wiasdclwego przeznaczenia - ledwo co duka w zrozumialym jezyku, nie méwiac o umnlejetnodei
czytania czy obslugl sprzetu - ale namietnie zblera wszystko, co mu sle kojarzy z cywilizacjs,.
Jego siedziba, ktére ) strzee jak oka w glowle, to jaskinia wyladowana po brzegl meblami, kompu-
terami, telewizoraml, obrazami, itp. Praytaszeayl tu nawet bankomat! Winstow! predzej skonezy
sle miejsce niz przejdzie mania zhlerania gadzetdw.

Profesja: Lowea

Budowa: 18, Zrecznoge: 12, Charakter: 13, Percepeja: 13, Spryt: 10
Choroba: brak

Reputacja: 18

. Umiejgtnodel: Bijatyka 1; Bron rgezna &; Luk 4; Proca &; Zastraszanie &; Morale 8; Nlezlomnosé 2;
. Odpornodé na bdl B; Postrzeganie emocjl 2; Czujnogé 4; Troplenie 1; Maskowanie 3; Wypatrywanie
+ "~ | &, Nastuchiwanle 2; Kondycja 4;
: | GCechy 1 sztuozki: Nieugiety, Dom na plecach;




bohaterowie niezalezni

Ekwipunek: Skdry zmutowanych psdw, wilka i niedZwledzia; wedzone miegso; 8 sloikdw konfitur;
gestaw madol na oparzenia, podraZnienia skdry, gorgezke, itp, huk; 25 strzal, toster; 4 piloty od
telewizordw; maly, krysztalowy syrandol 1 podobny kinkiet.

Ko§lawy Rickon

T tego godela od razu widad, co mozna kupié - caly towar rozlozony jest
na kocu. W rédwnych rzadkach lels sztudce, puste pestki po nabojach,
wytrychy, pudetka 2 kablami { drubkami, rdznej madel diedy 1 zarcowki
i cala masa innego drobnego sprzetu pozbieranego w ruinach.

Sam Rickon siedzi ze skrzyzowanymi nogami po drugiej stronie koeca
i caly czas lekko slg kolysze, niezaleznie od tego, czy negocjuje censg,
weina kanapke z niezidentyfikowanym migsem, czy drzemie. Jego chuda-
we clalo jest strasznie pokrecone - lewe ramie jest wyraznie wyzej niz prawe,
diugie palce wykrzywiajg sie na wszystkie strony, a kodeista twarz jest jakad taka niesymetryocz-
na. Nawet zarost nie chee na niej rosnaé réwnomiernie, tylko rozklada sie gestymi kepkami

Pomimo to Rickon nie narzeka zbytnio na nierzetelnych kontrahentéw Nad jego bezpisczen-
stwem czuwa banda 2yjgea troche z przeszukiwania ruin, a troche z szumienia w okollcy, zwaca
sig szumnie Gromowyin Ganglem. Lepiej wige, kupujac cod u Rickona, za bardzo nie chojraczyd,
jedll nie chee sle mieé na glowle wirdéw z gazrurkami

Frofesja: Handlarz

Budowa: 8, Zrgcznodd: 9, Charakter 15, Percepcja: 18, Spryt: 14
Choroba: Niewydolnodé kraZenia

Reputacja: 2

Umiejetnodel: Zwinne dionie 3; Pistolety 2; Perswazja 4; Blefl 3; Postrzeganie emocji 2; Nastuchiwa-
nie 3; Wypatrywanie 2; Niezlomnodé 8; Czujnodé 5;

Cechy 1 sztuczki: Szklarz; Targowanie sie;

Ekwipunek: pudetka ze sztudcami, srubkami, sprezynami, drutem, hiskami; komplet zardwek; 3
scyzoryki; 2 parasole; kostka Rubika; czedel pistoletu; podzespoly; oselka; breloczki;

S — EE

Aukeje n Hamstera

Gdy tylko zblerze sie w miasteczku kilku przyjezdnych, do akejl wkra-
cza Hamster, miejscowy godé 2 2ytka gamblingu. Umawla wszystkich w

jedno miejsce - do zawalonego oponami ofrodu przy swolm domie - i

zabiera sig za prowadzenie aukcji. “Oto przed panistwem unikalny, zupel-

nie niepowtarzalny numer Korsarza Otchlani z dokladna lokalizacja przed-
wojennych baz wojskowych marynarki wojennej Cena wywolawcza to
plg¢ gambll. Pan pod dclang daje ple¢ pestek do Glocka, kto da wiecej?t
Kurtka pilota ze strony pani w czerwonym, to bedzie jakied osiemn gambli
Pan dorzuca magazynek, dyszka jak nic. Czy pani odpowie? Nie? Ktod inny? Gratulacje, oto
panska gazeta. Zaczynamy kolejng licytacje - na mdj magiczny stolik wedruje magazynek do
Glocka z kompletem pociskdw.”. Do kupienia jest wszystko to, co zostawili tu podrdzni, a takze
produkty z okolicznych farm. No | lysawe opony w nieograniczonych ilogeiach.

Hamster wyglagda niezwykle powaznle - wizerunku pozazdrodeitby mu niejeden burmistrz. Buj-
ne bokobrody, majestatyceny. orli nos i spojrzenie patriarchy sprawiaja, ze nie wyglada émiesznie
nawet wtedy, gdy rozkrecl sle w czasie licytacji. Az wierzy¢ sie nie chee, 2e godé jest tylko misjsco-
wym handlarzyng.

Profesja: Handlarz

Budowa: 12, Zrecanodd: 11, Charakter: 14, Percepcja: 12, Spryvt: 12
Choroba: brak

Reputacja: zadna

Umiejetnodel: Rzucanie 3; Karabiny 2; Samochdd 1; Zastraszanie 1; Perswazja 4; Blef 2; Postrzega-
nie emocji 3; Wypatrywanie 1; Niezlomnodd 2; Morale 1; Odpornodd na bl 1; Jazda konna 2; Powoze-
niae 1;

Cechy 1 sztuczkl: Szklarz; Wiadciwa tware;

Ekwipunek: garnitur;
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Plutonowy Domanko

Oddzial patrolowy wyglada bardzo profesjonalnie - ochlapany ma-
skujaca farba jeep, cawdrka zoinlerzy w mniej lub bardziej kom-
pletnych wojskowych pancerzach, 2z karabinami, antens radia, na-
wet lornetks | noktowizorem. Gdy podje2ddaja do bohaterdw, 2 wozu
wyskakuje plutonowy, przygladza kciuklem réwno preystrzyione-
go wasa | z udmiechem czgstuje bohateréw paplerosami. Chwilg gada
0 tym, 2e slonoe mocno swiecl, 26 maszyny strasznie uplerdliwe, by w
konicu przejdé do sedna: “To jak, panowie, nie mielibydele ochoty na trosa-
ke wojskowego sprzetu? Bo ja mydle, 2e nie jestedmy do nlego jakos szczeddlnie praywigzani”
Domanko ma na zbyclu prawie wszystko, co tylko wida¢ na wozle - od broni, przez paliwo
i zarcle, aZ po skarpetki swolch kumpli. W ostatecznodcli moze sprzedaé¢ nawet jeepa, jedli
dostanie sensowng oferte. Tyle 2e jedyng waluta w tym gamblingu moze byé¢ Tornado, alko-
hol albo w ostatecznodei gadzety w stylu dwierszczykdw. Nic innego Zolnierza nie interssuje.
Przy kazde] transakcjl cala czwdrka razem z przybyszami wymysdla historyjke dla ofice-
ra o tym, jak dany przedmiot zaginal w czasie patrole-Coé przeciez trzeba napisa¢ w rapor-
cie.

Profesja: Zoinierz
Budowa: 13, Zrecznodé: 13, Charakter 13, Percepcja 11, Spryt 11
Choroba: Mount Rushmore

Reputacja: 2

Umiejetnodol Bijatyka 2, Prowadzenie samochodu 1, Plstolety 2, Karabiny 3, Zastraszanie 1,
Fostrzeganle emocjl 2, Czujnosé 2, Odpornogé na bél 3, Zdolnodel przywddeze 3, Kradzie2
kieszonkowa 2; Bron reczna 3, Niezlomnodé 2; Morale 1; Perswazja &; Blef 3;

Cechy 1 eztuczki: Rutyna, To sie robi tak; |
Ekwipunek: M16 i 6 magazynkow, M 240 i 53 sztuki amunicji; 2 granaty obronne; lornetka, |
liofilizowana Zywnodé i puszki na 3 dni, 10-litrowy banlak wody, 30 litréw paliwa, 50 gambll
w lekach, pluszowy mié, jeep; zapasowe kolo;

Doktor Ssawka

Doktor Ssawka nile ma pewnie wigoej nls czterdziedei lat | wygladal-
by zupeinie przyzwolicle, gdyby nie sinobrazowe przebarwienia zmle-

niajace jego skire w cod pomiedzy pizzg a mapa skarbdw. Poza

tym trzyma sig prosto, wiosy regularnie strzyze | myje, zawsze

stara sie spryskaé jakimg pachnidiem. Jednym stowem dba o sle-

bie. Przy pacjentach zawsze nosi gumowe rekawiczkl | maske chi-
rurgiczna.

Doktor zajmuje sig tym wszystkim, czego dzld oczekuje sie po medy-
ku - od stomatologii po ginekologlie, od ortopedii po ortografie. Do tego robl leki, preynajmniej
te najprostsze, w tym 1 przyteplajaco-przeciwbdlowy wywar z jakiegod zlelska po pie¢ gambll
za pollitrowy stolk,

To, co wyrdznia Ssawke od innych lekarzy, to zaptata. Jego ushugi kosztujg grosze w
poréwnaniu do tego, ile kae sobie bulié¢ przecietny zdzlerca w kitlu. Mniej wigeej wychodzi to
o jakag 1/3 taniej Jest tylko jedno “ale”. Zeby dellkwenta objela zniZka, musl on zostawlé
doktorkowl swojs krew. Nie calg oczywidele - tylko kapke, nie wigeej niZ pdl litra na raz. Na
co ona Ssawce? Mdwi, 2e do leczenia Innych, zaraz potem zaslaniajac sig tajemnicy lekarska.

Profesja Medyk
Budowa: 11, Zrecznodé: 12, Charakter: 13, Percepeja: 11, Spryt: 15
Choroba: brak
Reputacja: 16

Umiejetnodel: Zwinne dlonle 1; Pistolet 2; Perswazja 2; Blef 5; Postrzeganie emocjl 4; Morale L;
Opieka nad zwierzgtam! 2; Plerwsza pomoc 3; Leczenle ran 5; Leczenle choréb 4; Caujnosé 3;
Ukrywanie sig 2;

Cechy i sztuczkl: Reputacia: Aspiryna i tik taki

Bkwipunek: Niesle wyekwipowany gabinet; zapas najpowszechniejszych lekéw; Traydziest-
ka dsemka i 14 nabojéw; stare gazety w koszu,

T
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niezalezni

Bibliotekarz

Miody, calkiem sympatyczny koles z burzg blond wiosdw, brazo- £ -
wym, skérzanym wdziankiem | shotgunem-armata na ramie- /.
niu. Grezecznie prosi bohaterdw 0 wystawienie ksiazek do gam- §§
blingu, o ile jakied posiadaja. Choé w pierwszej chwili moZe to
wygladad na jakas samobdjezg probe rozboju, zaraz okazuje sig,
2e naprawde chodzl o handel 1 ksig2ki - nic innego.

Gosé jest bibliotekarzem owladnigtym pasja, o ile mdwienie o
takiej profesjil w Zasranych Stanach ma jeszeze sens. Od lat zbiera
keiazki, pakuje je w hermetyczne opakowania i skladuje w piwnicy shizacej jako schron.
Robi to rzekomo dla przysziych polkolefi, tak jakby przyszie pokolenia mialy jeszcze
nadejéé. Za nic w dwiecle nie zdradzl swojej 1 ksiazek kryjowkl Placi za nie tym, co
znalazl przed laty w schronie w wigkszych ilodciach - konserwami, apteczkami | komple-
tami podeiell.

Profesja: Lowca

Budowa: 11, Zreczncdd: 14, Charakter: 12, Percepcja: 13, Spryt: 18
Choroba: paranoja

Reputacja: zadna

Umiejetnodel: Bijatyka 1; Pistolet 3; Karabin 2; Odpornogé na bél 2; Postrzeganie emociji 1;
Czujnodé 3; Historia 3; Troplenie 2; Maskowanie 4; Wypatrywanie 2, Nastuchiwanie 1;
EKondycja 4; Wyczucle kierunku &; Perswazja 3;

Cechy 1 sztuczkl: Fotograficzna pamied;

Ekwipunek: 4 puszki z tuficeykiem; 5 konserw turystycznych; 2 szynki w puszee; 10 kg
liofilizowanego #arcia; & apteczki; 4 pudelka WD-Tabs; 5 tubek z musujgcymi tabletkami
witaminowymi; 3 ksigaki; SPAS-12 1 7 pociskéw

Kim Woo

Drobny, zasuszony, skoénookl dziadzio ciagnie za soba wezek

wiekszy ni2 on sam, a na nim peino workdw, pakunkow | pa-

czek, a takzZe nlewielki piecyk. Szuka chegtnych na zaretko i

zwykle znajduje ich, choclaz po angielsku mdéwl tyle co nie

Czasem rozkilada sig przy targowisku albo na co bardziej uczesz- -

czanym placu Eola wdzka blokuje klocami, w plecu rozpala ogien,

a wory wedrujg na ziemie. Gdy plyta sie zagrzeje, wyciaga z wo

row jedzenie 1 zaczyna je przyrzadzad. Lepie] jednak nile przygladad

sig mu za bardzo - nigdy nie wiadomo, czym byl nosiciel miesa albo co to wiadciwie za
zielenina. .

U dzladka Woo mozna dodé dobrze zjedé za stosunkowo niewielkie gamble. Ale to nie
Jedyna jego specjalnodd, Zaufanym klisntom proponuje on prazone przez sieble czarne
bobkl Do dawki dodaje jakled swoje orientalne czary-mary, przez ktdre na tornadowych
odlotach prawie zawsze lgduje sie w Chinatown w San Francisco w clele 2dltego kolesia,
Nagle zaczyna slg rozumied ioh é¢wisrkaniel Woo starannie wybiera tych, ktdrym zdradza
swdj sekret - 0 dodatkowym handelku nie wiedza miejscowe szychy Gdyby wpadli na jego
trop, dziadek miatby naprawde spore problemy

Profesja: Handlarz

Budowa: 7, Zrecenodd: 11, Charakter: 16, Percepcja: 11, Spryt: 18
Choroba: starodd

Reputacja: 11

Umisejetnodel: Zwinne dionie 2; Kradziez kieszonkowa 2; Czujnodé 2; Maskowanie 2; Ukry-
wanie sig 3; Perswazja 3; Postrzeganie emocji 5; Blef 7; Nieztomnodé 3; Morale 1; Chemia 3;
Cechy 1 sztuczkl: Szklarz; Jest zajebidele; Kradzie2z w thumie

Ekwipunek: wizelk; skladnili do potraw; worek wegla drzewnego, 14 dawek Tornado;




Brjan Fnrlat Johns

Koled racze] nie lubi rozglosu, ale lepszego zabdjcy maszyn ze dwiecs szukad. Latwo go poznad po sporym
mtiocie na plecach. Ot, kawat stall na metrowym dragu. Mydlisz, e to kiepska bron na maszyny? Nie znasz
Furiata.

Facet ma twarz ladnie przekredlons bliznami, zupeinie tysg gidwke i spodnie zrobione ze skéry jakie-
god giga weza. Poza tym zwykle ma na sobie czarny, obeisty podkoszulek. Dobra, ale co w nim dziwnego?
Facet byt 2oinierzem Posterunku, i to cholernie dobrym, a2 do malego wypadku. Pewnego razu Jug zlapatl
go za rgee | chwile potem eksplodowal Part? Niestety, FPuriat nie urodzil sle w Vegas. Jug wybucht 1 jego
fragmenty polecialy we wszystkich kierunkach, ragem z rekami Bryana. Potem jakied male gdwienka
zabraly Zolnlerza na pdince. Niedhugo pééniej Moloch wycofal sie 2 tamtych terendw. Posterunkowy wlezli
tam 1 znalegli jakad fabryke Weszli do érodka, a tam na stole operacyjnym lezy soble Bryan, a jakad
maszynka przygotowuje sie do odwiertu w jego czaszce. Zdasyt juz dostad lapki, nieco wzbogacone, a do
tego dziwne wsatawki wzdhuz kregostupa. Jak go znaleZll | okazalo sig, 2e jest przytomny, dostal kolbg w
morde 1 koledzy zamkneli go w klatce. Na Posterunku zrobili mu tyle rentgendw, 2e facet prawie dwiecil w
nocy. Wréeit w koficu na front i 2 nowymi lapkami pomdégl jeszcze w paru bitwach. Potem zrezygnowal i
ruszy! w teren szukajac zlecen. Facet jest teraz uzalezniony od zabijania maszynek, ale nie pogardzi
nlezym, co wysezlo z Molocha - potrzebuje zasilania do swoich lapek. Jedli masz problem z jakakolwiek
maszynks, a Furiat jest w poblizu, to na pewno ci pomoze, ale nie licz na podzial zyskéw. Furiat wyciaga
zasilanie, a reszte sprzedaje Posterunkowl albo NJ za 2arcie. Cholerny patriota.

Pochodzenie: Nowy Jork

Profesja: Zabdjca maszyn

Budowa: 17, Zrgoznodd: 17, Charakter: 13, Percepcja: 12, Spryt: 8, Sltawa: 1

Choroba: Szalefistwo Bostoriskie

Umiejetnodel: Mechanika 2, Elektronika 2, Komputery 1, Maszyny ciezkie 1, Wyrzutnie 1, Zdolnodel przy-
wadeze 1, Odpornoéd na bél 6, Niezlomnodé 4, Morale 4, Tropienie 1, Bijatyka 4, Rzucanie 5, Brofi biala 6,
Pistolety 2, Karabiny 2, Brofi maszynowa 2, Kondycja 3

. Cechy: Czas patriotéw, Empiryk

Dawid Pechan

——
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Wielebny Dante Dreyfus

Ten 40-letni facet w kolorates, o zmeczonej, opalonej twarzy | lagodnych oczach, to postaé przez wielu
kochana, przez wielu innych nienawidzona. Jednl widza w nim adrajeg ludzkiej rasy, inni czlowieka
milosierdzia, krzewiciela prawdy i nadziei. Przez jednych i drugich nazywany jest “Kapelanem Mutkdw"”
- & pogards lub szacunkiem.

Zanim zostal klecha, byt Zonaty Krétko, bo jego Zona miala widoczne oznaki lagodnych mutacji, a pech
cheial, 2e spotkali bande pijanych Teksanceykéw. Tamel zrobili sobie z niej tarcze strzelnicza, a jego, jako
kolaboranta, wrzucill do Missisipi. Tego dnia dwiat Dantego zawalil sie, a sens odnalazl on dopleroc w
kaplanskiej postudze. Zdat sobie spraweg 2 praepadel, jaka dzieli ludzi 1 mutantéw. W pogodzeniu ze soba
tych dwdch ras widel szansg na zbudowanie nowego dwiata, gdzie wszyscy wspdinie pokonaja Molocha i
beda mogll 2y¢ w pokoju. Pastor posiada rozlegle kontakty wérdd plemion mutantdw. Ma réwniez niezwy-
kig wiedzg na ich temat i stara sig im pomagaé, jak tylko potrafi, a takze udowadniaé ludziom, 2e
wigkszogé z mutantéw nie jest potworami ani zwierzetami. Nie jest przy tym nalwnym ksiezulkiem
wierzgoym w moc dobrego serca. Wie, 2e nie wszystkie gatunkl mutantéw chesg pokojowo wspdlistnied, ale
wigkszod¢ spraw zalatwia za pomocs dyplomacil 1 swojej charyzmy.

e

Pochodzenie: Missisipl

Profesja: Kaznodzieja Nowej Ery

Budowa:10, Zrgoznodé: 12, Charakter: 17, Percepcja: 12, Spryt: 14, Stawa: 1

Choroba: Mount Rushmore

Umle jgtnodel: Jazda konna 3, Plstolety 2, Karabiny 2, Perswazja 6, Zdolnodel przywodcze 4, Postrzeganie
Emocji 6, Blef 3, Opieka nad zwierzetami 2, Niezlomnodé 3, Morale 4, Wiedza: Mutanc! 8, Leczenie Chordb
3, Leczenie Ran 3, Plerwsza pomoc 2, Czujnodd 4,

Cechy: Cod mi tu émierdzi, Spdjrz mi w oozy

Sztuczki: Inspiracja, Odnajdywanie wiadciwej osoby, Wladciwa twarz, Pittbull

Ekwipunek: kon, Biblia, Springfield, trzydziestka ¢semka, ekwipunek podréZny, torba lekarska, zapas
Zywnodol 1 lekarstw, 100 gambli w kosztownodelach, licanik Geigera.

Rafal Kwasek




Oto kolejne narzedzie dla M@, zestaw epizoddw, ktérymi moZe ubarwié opisy podrézy, czy zmienié czas
migdzy dwiema przygodami w samodzielna miniprzygddke, ktdra jednak nie zburzy niczego w kampanii.

Gracze mogs uczepi¢ sie watku, zecheied dowledzied sig, co jest grane, albo wykorzystaé go zgodnie ze
swymi planami. Czuj sie wolny i rozwijaj go. jak cl najwygodniej To wszystko to tylko drobne epizody,
takie dla nadania sesjl kolorkdw.




Czy to Moloch wypudeit jakied dwinstwo, czy tez chordbsko samo sie wy-
./ Kklulo ze zmutowanych bakteril - w kazdym razie cals okolica dotknieta
%/ zostals zaraza. Zapewne gdyby bohaterowie syli w cywilizowanym wiecie,
mieliby przed sobg szlabany, tabliczki z ostrzezeniami i kordon wojska pil-
nujacego kwarantanny. Jednak nic 2z tego - zanim bohaterowie polapis sig, w czym rzecz,
moze byé juz za pézno.
: Gdy mija¢ beda le2ace w rowie gnijace truchio jakiegod bydlecia, by¢ moze jeszcze nie
znajdg powodu do niepokoju. Podobnie przy nastepnych. Ale zwisajacej smetnie z pordze-
wialego wiaduktu czarnej szamaty czy tez flagi lekcewazyé juz nie powinni. Jednak kto wie,
' czy w ogdle pozostal jeszcze czas na wycofanie sie. Wkrdtce bowiem zetknsa sie z zarazony-
mi - pojedynczymi, kaszlgeymi przerazliwie, plujacymi krwig nieszozednikemi. By¢ moze
przed nimi cate osady ludzi zbyt oslabionych, by wstaé z 162ka, by wyrwaé sig, by pochowadé
lezacych obok nich zmariych.

Bohaterowie na obszarze objetym zaraza nie moga sobie pozwolié na najlzejsze zranienie.
Nie wiedzg zapewne, co to za choroba i jaka drogs sig roznosi - nawet druzynowy spec od
medycyny nie moze byé calkowicie pewien swojej diagnozy bez skomplikowanych i czaso-
chionnych badan.

. 1 ;

Po wojnie wszystkim sig popleprzylo, nawet pogodzie, a gracze wlagnie
trafili na jeden z jej humordéw. Chmury naptywaja z blyskawiczna szybko-
= Scia, jakby ktod przyspieszyl obraz. Zrywa sie wyjaca wichura, ktéra trudno
: przekrzyczed. Niebo ciemnieje, rozéwietlane nieregularnymi biyskami. I na-
wet nie mozna by¢ pewnym, co 2 niego spadnie. Burza z piorunami to najlzej-
sza, wersja piekla, jakle moze graczom zgotowaé niebo. Po deszezu przychodzi czas na ulewe
albo grad. Z chmur tworza sie palce zblizajace sig powoli do ziemi. Podnosza z niej rézne
ﬁ graty, wiatr wzmaga sig 1 nawet najlepszemu kierowcy trudno jest utrzymaé kdétko, nie
méwiage juz o podrézowaniu piechota. W powletrzu unosi sie grusz, szklo, kawalki desek,
ostre jak pociski kamienie, ktore zaczynajg uderzaé na odlep we wszystko, co znajdzie sie
na ich drodze. Razem z deszczem spadaja z nieba kule lodu wielkodei jajka, o skutecznodci
matego bombardowania.

Dzikie zwierzeta

Gdzied na granicy wzroku za graczami podaza wataha wilkéw lub innych
. dzikich stworzen. Sa wielkie 1 zdziczale, nocami rozlega sie cichy warkot
i ujadanie, co odwazniejsze samce zblizajs sie do obozowiska. W dzien

stanowlg element krajobrazu, obserwuja graczy sledzac wzdluz drogi, poza
| zasiegiem strzalu.
85 wrogo nastawione, sprytne i nie boja sie atakowaé. Moga to byé wychudle wilki,
zmutowane sepy lub hieny Potrafig planowad, unikaja podcigu, mozna nawet pomyédled, ze
tylko czekaja na suche “klik” komory nabojowej, ktére] zabraklo wsparcia z magazynka.
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zdarzenia

" wielka przewage: nie koficzg sie jak pociski w magazynku.

Rozpoczely z bohaterami graczy wyédcig, kto plerwszy wymieknie. Bronia swoje-
go legowiska, terytorium, samic i mlodych. Nie maja co prawda spluw, ale natura
wyposazyla je w instynkt lowiecki, kiy, dzioby 1 pazury. Promieniowanie i mutacje
dorzucity od siebie kilka dodatkowych bonuséw, ktére majg nad zwykila bronlg

e

Zaden z architektéw przed wojna nie uwzglednit w planach, ze
jego konstrukcjs. bedzie musiata przetrwaé trzydziedci lat woj-
¥ ny z maszynami. Kiedys byly to nowoczesne budynki, dzid potra-

fia zawalié sig jak domek z kart przy mocniejszym podmuchu czy
uderzeniu. Sa jak kolosy na glinianych nogach. Co druga osoba powie ¢i, 2e najwigk-
szym zagrozeniem w ruinach zaraz po zamieszkujaocych je stworach sg same gru-
zowiska.

Taka putapka z betonu i stali wali sig wladnie graczom na glowy Z loskotem,
trzaskiem i jekiem metalowych konstrukcji, w obloku pylu, kamieni i szkla. Z
hukiem, ktéry rozrywa bebenki. Jedli nie unikna niebezpieczenstwa, czeka ich
natychmiastowa émieré albo ciemnodé, a péZniej bdl potamanych kodel. Pray wy jat-
kowym pechu, spadajace konstrukcje zamkng ich w betonowym labiryncie, z kto-
rego wydostanie sie zajmuje mndstwo czasu i energii.

- Wysyp robali

Pelza jace paskudztwa weiskajs sie wezedzie - w bagaze, do zar-
cia, pod ubranie, oblepione sa nimi dciany, drzewa, ulice. Nie da
4 sie postawi¢ kroku, by nie poczué pekania chityny. Robale zZera-
ja wszystko, na czym tylko usiada, a co nie jest za twarde dla ich
Zzuchw. Dobieraja sie do kabli, gumowych rurek, skoéry, kasaja ludzi,

stracone pozostawiajac bolesny obrzek.

. Walacy sie most

Zaczyna sie od jednego, przeszywajacego powietrze d2wieku ary-

- wanej metalowe] linki, trzeszczenia sparcialego sznura lub jeku
¥ zardzewlalego przgsia. Wszyscy zamiersjs w bezruchu, w oczeki-
waniu na kolejny odgtos.

Most wali sie pod graczami, akurat gdy znajduja sig na samym
érodku. Trzeba szybko zdecydowad, czy i8¢ dalej, czy zawracacé. Najezona skatami
przepasé i rwacy strumien rzeki w dole bardzo motywuje do dzialania.

Péznie] idzie to juz lawinowo, trzaska kolejna deska, peka nastepny sznur Most
zaczyna sle dziwnie kotysaé, jedna z jego czedel zapada sie wérdd ryku stall. Wszystko
przysplesza, cala konstrukcja zaczyna sig sypacd¢ jak domek z kart. Jedli gracze nie
zdotalli uciec juz podczas plerwszych objawdw - no cdz.. majg pecha.
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3. Trzesienie ziemi

"% Trzesienia ziemi to zmora zachodniego wybrzeza, chociaz nie narzekajs

4. na ich brak takze na poludniu i wschodzie. Porzadne tapnigole moze
ey wyprowadzié z réwnowagl najtwardszych graczy. Niech ziemia zadriy
akurat w momencie, gdy celuja ze strzelby do uciekajacego wroga, gdy
muszka i szczerbinka zrownajg sie na glowie szarzujgeego mutanta. Gdy z namaszczeniem
spijaja zdobyta po dwdéch dniach suszy deszczowke.

Wszystko wokél dostaje drgawek. W najgorszym wypadku ziemia rozstgpuje sig, tworzae
szozeliny, w ktdre latwo wpadnie samochdd, odsianiajge rury, kable, najezone kamieniami
doly.

Najgorzej jest w ruinach i pomiedzy budynkami. Takie trzesienie robi z pozostalosciami
miast to, czego nie dokofczyla wojna, czyli zréwnuje je z ziemia. W strong gruntu leca
kawalki stall, tamia sie Zelbetonowe konstrukcje. 2 oddall wyglada to tak, jakby budynek
postanowil odpoczad | z zalosnym jekiem zapadé sig pod ziemig w obloku kurzu. Najgorsza
z mozliwych opcji dla graczy to znalezé sig na ulicy pofréd kruchych ruin, albo pedzié
autostrads z duzag predkodels, podezas gdy zlemia dostaje za joba.

.. Pole bitwy
A Gracze natrafiaja na podmyty deszczem teren, gdzie kiedyd odbyla sie
wielka bitwa. Okolice zdobig leje po wybuchach bomb i pociskéw, pogorze-
%y liska, w ktérych nie zrobisz kroku, 2ebyd nie wpadt w jakad dziurg. Koleiny
powstale od gasienic monstrualnych maszyn i pojazdéw zmienily sig¢ w male
wawozy podmyte przez wode. Do tego wszystko jezy sie od metalowych, zweglonych, poszar-
panych konstrukeji, hydraulicznych ramion. Ziemia to czarny gruz, ozdoblony co jakid czas
osmalonymi ruinami budynkéw i pokrzywionymi, stalowymi slupami. Tak jakby olbrzym
wyrwal kawalek miasta, zmial go w rekach 1 cisnal na ziemig.

Samochodem przejechaé sie nie da, chyba 2e jest to porzadna terendéwka. Na piechote tez
trzeba bedzie sie nameczyé, szczegdlnie gdy nie masz porzadne] liny i kotwlezkl, a teren
najezony jest niewypalamil.

s ' Brak llﬂliWﬂ

@ Nieraz bywa 1 tak, 2e na obszarze wielkodcl nawet calego stanu zupeinie
" zabraknie paliwa - wyozerpia sig sklady, z ktérych dotychezas korzystali
mieszkancy, wskutek rajdu gangeréw w powietrze pdjdzie jedyna w okoli-
cy rafineria, albo rozbita zostanie karawana dowozaca dotad paliwo z tek-
safskich czy oklahomskich szybéw. Gdy na takim obszarze bohaterom skoficzy sig ropa,
zosta ja unieruchomieni na dobre.

Jedli nie cheg odda¢ zupelnie za darmo swojej maszyny, muszg zdobydé choéby kilka
litréw paliwa. Czekaja ich dlugie poszukiwania, jednak zaczaé muszg od ukrycia wozu czy
przynajmniej pozostawienia przy nim wartownikéw. Nastgpnie ruszajs w teren.

: Rozglagdaé sie beda pewnie za siedzibami ludzkimi. S¢ek w tym, 2e jeéll tylko brak paliwa
jest problemem na wiekszym obszarze, malo kto bedzie sklonny podzieli¢c sig resztkami,
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ktérymi jeszcze dysponuje. Te niewlelkie ilodcl, pozostawione na czarng godzing, uzZywane
tyvlko do najpotrzebniejszych celéw, kosztowad beds pieciokrotnie, a moze i dziesigciokrot-
nie wigcej niz zwykle. Nie trzeba dodawac, Ze ci, ktorzy jeszcze maja nieco ptynu z okta-
nami, pilnujg go jak oka w glowie. Trudno tez liczyé¢ na to, Ze eksploracja ruin na cod sig
zda.

Zdesperowani bohaterowie siegnaé¢ moga po sposoby naprawde drastyczne albo ryzy-
kowne. Byé¢ moze zwrdca uwage na krzatajacy sig w okolicy mobsprzet Molocha - roboty
napedzane czesto mniej lub bardziej tradycy jnym paliwem. Albo postanowig zmusi¢ osad-
nikéw, by cale dojrzewajace juz plony kukurydzy przerobili na olej, ktéry z biedsa prze-
tkng silniki ich wozéw. Kryzysowa sytuacja sklania do poszukiwania niekonwencjonal-
nych rozwigzan.

Pamigtaé tez trzeba o innych ludziach w tej samej sytuacji, co bohaterowie. Wprawdzie
czgé¢ z nich moze okaza¢ sig pomocna (“Dobra, to szukamy razem, a to, co znajdziemy,
dzielimy po polowie™), jednak czedclej bohaterdw czekaja ciezkie starcia z rywalami. Kon-
kurencyjne grupy beds pewnie sie wzajemnie dledzié (“W razie, jakby te skurczybyki cod
znalazly™, dcigaé¢ sie w drodze do miejsca, w ktérym ponoé ma byé troche benzyny,
wreszeie probowad odebrad sobie znalezione paliwo. Oby tylko w ogélnej szarpaninie nikt
nie zapomnial o tym, 2e w poblizu zbiornikéw 2z paliwem lepiej nie bawié¢ sie ogniem!

Lotne pustynie

Na horyzoncie pojawia sie clemnoczerwona chmura, ktéry przestania
widok. Oddalona jest o kilkanadcie kilomnetréw, ale 1 tak BG moga poczud
jak drzy ziemia I zrywa sig wiatn
e Jedli nie uda im sig uciec lub znalezé schronienia, trafia w sam srodek
piekla stworzonego przez wiatn plasek i gruz, ktdry tnie skdre z latwodcia
skalpela. W takiej burzy calkowicle traci sie orientacje, zawodzi wyczucie kierunkdw
Kiedy wiatr ucichnie, BG zostang zasypani przez piasek, sypigcy sig z nieba jak deszcz.
Przykrywa drogi, roglinnodé | osady, grzebige wszystko pod kilkucentymetrows warstwa
czerwonej ziemi.

. %@ Dzikusy z pustyni zyjs w swoim wiasnym éwiecie pelnym duchéw, ob-

./ rzedéw i uroczystodci, ktére wszyscy inni biorg zazwyczaj za blage.

. Czasami jednak ten sSwiat styka sie ze dwiatem “normalnych” ludzi, spra-
wiajac bohaterom nieco problemdéw.

Droge BG - byé moze jedyny wygodny szlak - blokuje grupa czerwonoskdrych. Choé
uzbrojeni, niespecjalnie wykazuja checi dobrania sie bohaterom do skdry Chea tylko
zamieni¢ pare siéw. Chodzi konkretnie o to, Ze rozpoczat sie dla nich swigty okres, w
czasle ktérego ich wkraczajace w dorostodé dzieciaki udaja sle na odludzie, gdzie majg
sobie poradzi¢ w samotnodel - bez kontaktu z jakimkolwiek czlowiekiem. Bohaterowie
zostaja poproszenl o zrobienie sporego objazdu - trzeba by nadilozyé dobre dwa dni drogi
(pieszo).

Moga oczywidcie pdjéé w zaparte i dralowac dalej, jedli tylko gotowl sa na konflikt z
Indianami. Tyle 2e wdawanie sie w konflikt na ich terenie zalatuje samobdéjstwem.
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Nic bardziej nie stawia na nogi niz swiadomodé, 2e ktod dledzi

twoje ruchy. Dlatego kiedy bohaterowie graczy znajds dogasajace

/ ognisko i dwa kiepskie zdjgcia z polaroida przedstawiajace cala

druzyneg - w trakeie podrézy i podczas ostatniego postoju - podwoja
na noc straze.

Cale to zamieszanie jest niepotrzebne. Lokalny przywdédes albo szeryf nakazal po
prostu swolm zwiadowcom fotografowaé¢ i skladaé raport na temat kazdego, kto
wjeZdza na jego ziemie. Jeden ze zwiadowcéw za bardzo slg wystraszy?! bohateréw i
uciekl z posterunku, z podniecenia zapomnial zabraé zd jecia. Tego bohaterowie gra-
czy nie wiedzg. Niepotrzebnie si¢ niepokoja.

Susza

Od tygodni w okolicy nie spadia ani kropla deszczu. Ziemia wy-
schia na wiér, & w powietrzu unosi sie gryzacy pyl Studnie wy-
schiy niemal calkowicie, a dowozy wody z niedotknietych Busza
terendw sg sporadyczne. Nie méwige nawet o tym, Ze litr wody staje
sig cenniejszy od ludzkiego zycia.

Jedni porzucaja wszystko, co udalo im sie zbudowad 1 przenosza sig gdzie indziej
- bohaterdéw mijaja karawany objuczonych, wychudzonych zwierzat, zdezelowane,
| oblepione kurzem pojazdy i kawalkady ludzi z dobytkiem na plecach. A takze hieny
| - gangerdw i wszystkich tych, ktdérzy w dobijaniu lezgoych widzs interes.

Ci, ktéray zostali, nie maja latwego Zycia. Jedli majs jeszoze dostep do Zrédet
wody, muszg wiozyé cate sily w ich obrone. Jeéli nie - desperacko poszukujs tako-
wych z zamiarem wydarcia odrobiny dla siebie, na drodze gamblingu, negocjacil lub
rozboju. Wyschnigta kraina zmienia sie w arene walki o przetrwanie.

Starcie

W jednej chwili bohaterowie przemierzaja ruiny, ktére zdaja sig
' Dbycé zupelnie opustoszale, a w nastepnej znajdujs sie w samym
= - frodku strzelaniny. Kto strzela? 2 kim walezy? Z jakiego powodu?
L Wszystkie te pozbawione odpowiedzi pytania zepchniete zostaja na
“" drugi plan - teraz duzo wazniejsze jest, by nie staé sie przypadkows,
ofiars, by znalezé jakaé oslong.

Czy bohaterowie odpowiedza ogniem? W koficu ktokolwiek by nie strzelal, zdaje
sig, Ze niespecjalnie przejmuje sie, by nie zranié przypadkowych uczestnikdw. Nie
moéwiae juz o tym, ze wziac¢ ich moze na cel, biorgc za swego wroga.

W tym przypadku mozZna sobie pozwolié na urzadzenie strzelaniny z prawdziwe-
go zdarzenia - takiej z seriami, ogniem zaporowym i tuskami toczgeymi sie po beto-
nie. Gdy wymiana ognia sig skonczy, obie grupy znikng réwnie nagle, jak sie pojawi-
ty 1 gracze - jedli nie sg nazbyt wécibscy - niczego wiecej sie o nich nie dowiedzg (w
tym takze tego, skad mialy taki sprzet). A ze dwiszczace w powietrzu pociski nie
byly z zelek, strach o zycie postaci skutecznie powinien ich wyleczyé z clekawodel
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. UkrzyZowani

. Na pokrytym zoltg trawg wzgorzu stoja cztery shupy telefoniczne z przy-
/ bitymi w poprzek deskami. Wisza na nich ciala, a raczej to, co z nich

zostalo. Za pomoes drutu kolezastego | zardzewialych gwozdzi ukrzyzowa-
no tu cztery osoby. Wysuszona, pokryta zaschnieta krwia skéra, popegkane
lachmany i nadjedzone przez ptaki, wystajace czedel twarzy sprawiaja, 2e 2aden z nich nie
przypomina czlowieka.

Nikt sie juz nie rusza, tylko wiatr smaga ich wlosy i ubrania. Na ostatnim krzyzu wisi
kobieta, z twarza zastygla w grymasie bélu i rezygnacji, wodzi dookola rozszerzonymi,
zaslonigtymi juz bielmem oczami. Przez chwile siychaé swiszczacy, przyspieszony oddech.
Milknie bardzo szybko. U samego szczytu krzy2y, przywiazana drutem tabliczka oznajmia
calemnu swiatu “Zadarll z Szarymi Psami”.

Wyschniete jezioro

. Gérzysty teren przechodzl w porodnigta 26ita trawa niecke wygladajaca
" na dno wyschnigtego jeziora. Pod nogami walaja sie rupiecie, opony, wra-
ki niczym szkielety potwornie wielkich ryb, metalowe wregli. Pomiedzy
skalami, nad glowami graczy, wisi zardzewialy wrak barki. Wyglada, jakby
olbrzym odlozyl niechelana zabawke. Pomigdzy pozostalodelami uwijaja sie dwa odziane w
lachmany szczury, wygrzebujace co cenniejsze gamble.

Miasto w ogniu

! Olbrzymia tune wida¢ juz z daleka, a nocny horyzont raz po raz rozéwie-
tlaja kolejne wybuchy. Oto miasto, zdawaloby sie zr.ipelnie juz jalowe, na '
powrot rozgorzalo ogniem. Byé moze ostatecznie zepsuly sie mechanizmy
ochronne podziemnego, dzialajacego bez przerwy od trzydziestu lat kom-
pleksu fabrycznego, moze to robota mieszkaficéw ruin. Dodé, 2e cale dzielnice staja teraz w
ogniu. Plong resztki mebli, plong budynki, ptonie rodlinnodé, ktéra wdarla sie tu pod wielo-
letnia nieobecnodé ludzi.

Jesll bohaterowie nie moga zwyczajnie omingé¢ miasta szerokim lukiem, lecz muszg tam
wejsé 1 zalatwié¢ swoje sprawy, czeka ich wydcig z czasem, w ktérym, jedli przegrajs, skon-
cay¢ moga jako kupka zweglonego zuzlu. Dzielnice i budynki, ktére zdaja sie byé oddalone
od plomieni, lada moment zajaé¢ sie moga ogniem. Miejsca, do ktérych prowadzila droga,
mogy zostad odciete dciana ognia nie do przebycia. Walace sie stopy zmienié¢ moga kryijdw-
ke w wiezienie.

2. Rogatka

Na skrzyzowaniu dwdéch drdég stol stacja benzynowa z wyrastajaca z
° dachu, chwiejng wiezyczks. Za metalowg oslong na samym jej szcaycie
./ zasadzit sle wasaty mezezyzna z lornetks i strzelbg przylozona do polics-
ka. Drugi siedzi przy zabudowaniach, na workach z plaskiem. Macha dlonig




zapraszajacym gestem i wskazuje duzg tablicg, na ktérej bialg farba ktod
wypisal “Wjechales na ziemie Butcha. Przejazd - 10 gambli” i odpowiednik
napisu w symbolach, na wypadek, gdyby kto§ nie umial czytaé. Przekaz jest
bardzo jasny: Grzecznie podejdziesz i zaplacisz facetowl na dole, albo ten pan
z wiezyczki przeméwl miedzynarodowym jezykiem dziewigeiu milimetréw
prosto w twojg glowe.

Sg. Agitator

. Przy wielkiej tablicy reklamowej lezy clato miodego chiopa-

" ka, ubranego w nowy, wojskowy mundur przesigknigty

' krwig. Umar? kilka godzin temu, zwierzgta nie zdolaty go

nawet porzadnie nadgryzé. W reku trzyma zszywacz, Obok

niego walaja sie na wietrze wydrukowane plakaty przedstawiajgce tadnsg

dzieweczyne siedzaca na lufie czolgu. Zdazyt powiesi¢ kilkanadcie na tablicy,

zanim coé rozerwalo mu gardlo. Z plakatdw uderzajs napisy: WSTAP DO AR-

MIIl WALCZ Z MASZYNAMI O WOLNOSC KRAJUI KAZDY ZOLNIERZ DOSTANIE

2 PUSZKI ZARCIA, BRON, MAGAZYNEK NABOI I PRAWDZIWA COCA-COLE! S2U-
KAJ PUNKTU REKRUTACJI W KAZDYM MIESCIE!

Ktod tu oszukuje: przy chlopaku mozna znalezé tylko dwie puszkl | pusty

magazynek. Po broni i coli ani widu, ani stychu.

%35, Gody duikich wiersat

Moze | przed wojna bylo tak, ze ludzie wypierali zwierzg¢ta

. 2 ich naturalnych drodowisk, ale dzig§ jest raczej odwrotnie.
/ Bestie na powrét zawladnely dziczs, czujac sie Swietnie za-
réwno w ostepach Neodzungli, jak i na ruinach najwigkszych

metropolil.

Bohaterowle natrafiaja na teren stada bestli, ktére wiadnie odbywa.jg sWG]
okres godowy. Samce krazg wkolo nabuzowane hormonami, gotowe do walk] -
teoretycznie z konkurentami, praktycznie zad z kazdym, Kto tylko sie nawi-
nie. Najgorsze, co BG moga zrobié, to zblizy¢ sie w tym czasie do samic. Tyle,
ze dla. uniknigeia takiego wypadku potrzebny jest w ekipie dobry tropiciel,
kt6ry nie zawsze jest na zbyciu. Zupelnym przypadkiem bohaterowie wdep-
ngé¢ moga w niezie bagno.

Oczywidcie, dosta¢ moga szereg ostrzezen. Cala okolica moze az cuchnaé od
szezyn i pizma, ktérymi zwierzeta znacza swoje terytoria. Z daleka dostrzec
mogs starcie dwéch samoéw, ktére jeden z nich przyplaca Zyciem lub okale-
czeniem. Jedli jednak zdecyduja sle podjaé¢ ryzyko, niech przygotujg sig na
spotkanie z prawdziwa, rozjuszong bestig.
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Za zadania, ktére gracze wykonuja
dla. bohateréw niezaleznych, nale-
2y im sie wynagrodzenie. I tu jest pe-
wien problem, bo latwo jest powiedzied
“piecédziesiat”, “sto”, cay “dwiedcie gam-
bli", a trudniej zamienié¢ je na konkre-
ty. Czasem przydaloby sie weisnaé gra-
czom cog innego niz tylko standardowe
pét kilo amunicji, nowa spluwe i galon
paliwa.

Wioski i miasta

Nie ma. sig co oszukiwadé, skofczyla sie
era wolnego handlu. Mieszkancy osad i
miasteczek jako zaplate dla pomocnych
bohateréw graczy w najlepszym wypad-
ku zapodajg rzeczy, ktérych maja w
nadmiarze, ktére sa im nilepotrzebne
lub takie, ktdre mogs z latwodcla odzy-
skag. Dlatego podejmujge kolejne zlece-
nia, druzyna musi szybko nauczyé sie
podstawowej zasady przyjmowania wy-
razdéw wdziecznodei: darowanemu konio-
wi sle nie patrzy w zeby

Z kolei w wigkszych miastach latwie]
0 clekawy kawalek gambla. Tutaj moz-
na mie¢ wymagania, wybiera¢ w goto-
wych produktach. Bohaterowie graczy
beda tu szukadé rzadszego sprzetu, elek-
troniki, pewnie sprzedadzs to, co zaro-
bili na zadupiach. Z osla. przerzucsg sie
na samochdéd.

Zaplata za zlecenie w miedcie przy-
pomina zbieranine przeréznych rzeczy
z katalogu jakiegoé supermarketu. Zad-
nej z nich by$g nie kupit w normalnych
warunkach. Opréez w miarg wartodcio-
wych rzeczy znajdzlesz wiegc sztudce,
mikrofalowke, zelazko, kosmetyki, pi-
zame, zestaw komikséw, kilka ksigzek,
zelazny wieszak, lalki, halloweenowe
stroje dla dzieci 1 inne, czesto zbedne
bzdety, ktére z ruin wygarnia sie tona-
mi. Nie to jest problemem, Zze brakuje
gambll. Problem polega na tym, Zeby
znalez¢ akurat to, co jest potrzebne.

Zwykle okazuje sig, ze pracodawca pré-
buje wcisngé¢ frajerom po prostu kupe
émieci. No bo po co komug normalnemu
stréj wiedzmy pasujacy na dziesigeio-
latka?

Platno$¢ w naturze

Najezedclej jako zaplate bohaterowie
graczy dostana zywnodé. Kazda wioska
uprawla warzywa, posiada szklarnie lub
jakied poletko ze zbozem. Jako wyna-
grodzenie nie dostans prawdziwych 1
lénigcych puszek z miesem, liofilizowa-
ng Zywnosecig i snickersdéw. Miejscowi
zapakuja w worki kolby kukurydzy,
buraki, rzepe i cebule. Garnek jgczmie-
nia, dzikiego albo klepsko zmielonego
na kasze, ewentualnie chleb, ktérym
mozna kruszyé skaly Jedli osadnicy
uprawiaja chmiel, BG wyjada z kilkuli-
trowym baniakiem pszennego piwa,
ktére ma tak gesty osad, 2e mozna je
jeéé jak zupe. Inne alkohole wytwarza-
ne domowymi sposobami, smakujs jak
kwas z akumulatora, potrafig rozgrzad,
gdy trzeba. Podobnie jak olej rzepako-
wy 1 wegiel drzewny, moga poshuzyé
jako paliwo.

Wioski placa towarami, ktére same
wytwarzaja. BG muszg sig liczyé z tym,
Ze dostana cala kupe robdtek recznych:
kilka grubych swetréw, plecionki, garn-
ki, kosze | sieci oraz liny i zwoje sznu-
réw. Ponad polowa kazdej zaplaty jest
pelna takiego wladnie badziewia.
Wdzigezni mieszkarnicy co mniej poboz-
nych okolic beds cheiell zaplacié boha-
terom w naturze, prébujac zaciggnad
jakiegos twardziela lub laske do 16zka.

Zdarza sle, ze mieszkafcy w despe-
racjl dorzucg do bagazu miejscows re-
likwie. Przedmiot, ktéry ma swoja hi-
storie, wiagz2e sie z ich losami i dokona-
niami. Zazwyczaj sa to rzeczy calkiem
niepotrzebne, bo co zrobisz z fajka za-
tozyciela albo amerykansks flaga




sprzed wojiny? Ale zdarzaja sie wérdd
nich prawdziwe peretki. Gdy BG dosta-

ng podziurawiony kombinezon chemica-
ny, ramie maszyny Molocha, ktéra ja-
kig twardziel przywidzt ze dwiete] mi-
s8jil na froncie, lepiej niech stula geby,

ladnie podziekujs 1 zwijaja dupy w tro-
ki, zanim ktog sie rozmysli.

Za bohaterstwo i narazanie zycia dla

innych, zamiast chwaly, karabinu i or-
deru, bohaterowie dostang worek kar-

tic

1, koszyk cebuli, dziwke na noc 1 dwie




sadzonki z pomidorem. Tak wtadnie wy-
gladajg laury zdobywane podczas tej
wojny.

Inwentarz Zywy

Osadnicy chetnie oddaja w ramach za-
platy zwierzeta i gamble od nich po-
chodzace. Najlepiej 2ywe, bo jeszcze
chrumkajaca swinia jest wiegcej warta
od pokrojonej w plasterki i posortowa-
nej. Dorzucy wiec szkape albo osta, kté-
ry bedzie stuzyt jako zwierze pociago-
we dla reszty gratéw. Jedli zglodnie jesz,
zjesz go. A jedll zrobi ci sie zimno, opra-
wisz jego skdre.

.....

Lasoby lndzkie

Czgsto do pakietu w ramach zaplaty za
zlecenie dorzuca sig innych ludzi. Wadz
wioski albo miejscowy guru moze od-
dac¢ jedna ze swoich kobiet. Jest poshusz-
na, nie zadaje pytan, zszyje skarpetki
lub rane postrzalowa, ogrzeje i przytu-
i w nocy. Zyé nie umieraé. Powojenne
sieroty to tez towar barterowy. Dla nich
wizyta BG to okazja, Zzeby zobaczydé
dwiat. Znaja okolice, kradna bez mru-
gnigcia okiem, potrafia ma jsterkowad,
po drzewach lazg jak malpy Wioska
wychodzi na takim interesie na plus -
jedna morda mniej do wykarmienia,

W ramach totalnej promocji mozna
dolaczyé koze z gratisem w postaci
mleka i goméiki sera. Tresowany pies
przyda sie na polowanie, a pieczone w
glinie szczenlaki jako przegryzka przy
ognisku. Szeryf z dobrej woli dorzuci
Jeszecze kilka kurczakéw. Zwierzeta to
bardzo wszechstronny przedmiot wy-
miany barterowej.

malec ma wigksze szanse na zdobycie
umiejetnodel i przezycis.

Wiedza

Wiedza o laczeniu niepotrzebnych gam-
bli w potrzebne przedmioty stanowi
czedé zaplaty, bo ludziom latwiej prze-
kaza¢ ustnie, jak wykrzesaé cod z ni-

: a.municji, nowa spluwe luh skrzynke granatéw, siggnij po jeden z gotowych zestawéw gam-
o bli:

0K. 50 gambli:

Worek peten lakoci - pigé kilograméw stodyczy i chrupaczy: czekoladki, chipsy, paluszki, cukierki, batonilki,
itd. Wezystko oczywidcle pakowane przed wojna i solidnie przeterminowane, ale dla cheaocego nic trudnego
, - kto by sig przejmowal takimi szezegdlami, jak data praydatnodei do spozyoia;
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Gruby, szyty na drutach sweter, a takze rekawiczki i czapka pod kolor Dwulitrowa butla domowej nalewlki
2 wisni. Pigé sloikdw d2emdw (trzy widniowe, dwa jabtkowe), trzy stoiki marynowanej kukurydzy. Butelks,
oleju roglinnego. Worek herbaty ziotowej. Kilogram wedzonej baraniny. Wianuszek cebuli i drugi - czosnku.
Kilogram suchych plackéw z maki kukurydzianej Madé na odeiski w butelsczce po perfumach;

Polatanie pancerzy, nawet tych kewlarowych, z mozliwodeis wzmoenienia ich w newralgicznyeh punktach;

E Kompletny, profesjonalny, przedwojenny sprzet do wspinaczki zapakowany do firmowego plecaka. Kask 2
| latarks-ozoléwka i bateriami do niej;

| Wykonanie duzego tatuazu. W cene wliczony jest alkoholowy znieczulacz. Do zrobienia takisgo tatuazu
! potrzebne sa przynajmniej trey kilkugodzinne sesje z mistrzem;

Stara kuchnia polowa, cayli piec z kominem na kétkach. Do tego zestaw wkomponowanych w kuchnig
garnkéw i worek wegla do grilla.




czego, niz oddad¢ do czyichs rak przed-
mioty, na ktdre diugo pracowalli wszy-
scy mieszkancy. Prayklad: skoro miesz-
kancy majg zagrode ze dwiniami, po-
siadaja tez nawdz. Z nawozu mozna z
latwodcla otrzymad saletre. Saletra po-
laczona z cukrem, ktéry kazdy chemik
uzyska z buraka, daje proch. Jarzy sig
jasnym dwiatlem i dymi jak cholera.
Moze sie przydaé jako raca lub zastona
dymna. Jedli taks mieszanke umiedcl
sie w dezodorancie, otrzymujemy gra-
nat hukowy, a po dorzuceniu gwozdzi
niepozorny kosmetyk, ktdry zmienia
komué twarz w salatke. Po dodaniu do
saletry wegla drzewnego | siarki z za-
paltek, podlaniu catodel spirytusem, bim-
brem albo woda destylowans, po wysu-
szeniu bedziemy mieli normalny proch
strzelniczy do wypelniania lusek.
Zwyklego ziemniaka mozna zjedé,
moze tez poshuzyé¢ jako bateria do za-
réwki, kiedy latarks padnie w najmniej
odpowiednim momencie, a przemalowa-
ny sprejem na zielono przypomina gra-
nat, ktérym mozna blefowaé¢ podczas
walki. Ile wart moze by¢ taki patent?
Amatorom sportéw ekstremalnych
bezzebna wioskowa starucha w zamian
za buziaka powie, jak zrobié naturalne
narkotyki i uzywki z owocdw, lidei, lo-
dyg, korzeni albo soku z kaktusa; jak 2z
maku uzyskaé opium, a to przémhie

na udmierzajgca bél morfine i kodeine.

nagrody i zaplaty

Maly buziak w zamian za cala game
wrazen to nieduza cena.

Wiedza jest bardzo cenna, dlatego
mieszkancy ochoozo sprzedajg porady,
jak podgrzaé¢ olej z rzepaku i dolewad
do paliwa 2eby przejechad kilkadziesiat
kilometréw wiecej, w jaki sposdéb przy-
rzadzi¢ masé z cebuli na poparzenia czy
lek na zatrucie z niepozornych korzon-
kéw. Ludzie oszczedzaja na nieprzysto-
sowanych do zycia podrdd pustkowi
palantach.

Informacja to gambel jak kazdy
inny. Rewelacje w stylu mapy tras mu-
tantéw albo dane o stabych punktach
miejscowego gangu moga byé warte
wiecej niz zatankowany do peilna sa-
mochdd.

Ustugi

W ramach zaptaty miejscowi umozliwia-
Ja dostep do swoich specdw. Stolarz zrobi
ci zestaw krzeselek ogrodowych, ale
moze tez wyzlobié loze do kuszy oczy
kolbe do karabinu. Jakis majster na-
produkuje gwozdzl, naprawli zepsuty
sprzet i dorobi do kuszy huczysko, Ze-
byd mial na czym napiaé cieciwe. Elek-
tryk nataduje akumulator i baterie z
agregatu. Dentysta zajmie slg paszcza.

0k, 100 gambli

dla maszgynki benzyny;

Dokladna mapa stanu (ktdregod z tych mniejszych, wartodé takiej mapy przedstawiajace] wielkie stany,
np. Teksas, bylaby kilkukrotnie wieksza) 2 nanoszonymi w ostatnich miesigcach notatkami, dzigki Ktd-

Zestaw “maly truciciel™ piecickilogramowy worek trutki na szczury, pie¢ ficlek jadu wydobytego z mutka,
butla ze sprezonym drodkiem usyplajacym;

Pita spalinowa, kask z nausznikami { goglami, pleciolitrowy kanister, beczulka z 185 litrami cdpowiednie]

Trzyosobowy namiot, palnik gazowy z dwiema butlaml, porzadna, zimowa kurtka z technologia kosmicz-
ng wykorzystans dla uzyskania optymalnej wentylacji i ogrzewania;

rym wiadomo, co zmienilo sig od czasdéw sprzed wojny;

| Dwie wysokie butle z propanem i butanem. Na butlach wymalowano tarcze strasinicze;
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nagrody

To wszystko jednak kosztuje i zmniej-
sza ilos¢ tego, co BG dostang “na reke”.

Niektére osady proponuja magazyn
dla sprzgtu lub schronienie na “czarna
godzing”. Predzej czy pézniej kazdy, na-
wet najlepiej usbrojony bandzior, moze
potrzebowaé nory do przeczekania cigz-
kich czasdéw. Dlatego w ziemiance, ma-
gazynie czy czefcl bunkra BG moga
zostawic¢ czgéé niepotrzebnego sprzetu,
urzadzi¢ baze wypadows, albo kryjéw-
ke. Gwarancjs lojalnodei miejscowych
moze by¢ ktos z rodziny szeryfa, ktéry
rusza z BG jako przewodnik i zaklad-
nik.

Hobbysci

To, co jest émieciem dla jednego, inne-
mu spedza sen z powiek. Bohaterowie
graczy czegsto maja swoje fanaberie i
hobby. Zbieraja stare dwierszczyki albo
kartonowe podstawki pod piwo, kolek-
cjonujg bron albo skladaja w przycze-
pie biblioteke. Wysoko cenia sobie rze-
czy niemal bezwartodciowe dla innyech.

Wystawienie takiego przedmiotu roz-
wigzuje kwestie zaplaty i motywacji
do wykonania zadania. Bohater pdjdzie
do piekla i z powrotem, narazi sie ma-
fil 1 zagra na sensorach Zétwiowl, jedli
bedzie musiatl - tylko dlatego, e nie ma
Jeszcze takiego gadzetu.

Ok. 300 gambli:

Podbijanie wartosei

Wynagrodzenie calkowicie wpisuje sie
w reguly gamblingu - tak jak w zwy-
kiym handlu nie ma tu czegod takiego,
jak raz na zawsze ustalone ceny. Dlate-
go gdy tylko gracze zaczna kopadé w
podreczniku, by sprawdzié, czy oplaca
im sig zabiera¢ za misje, gdy w ramach
wynagrodzenia majg dostaé np. maske
przeciwgazowsg, otwiera sie pole do
manewrdw.

Bo taka maska wcale nie musi kosz-
towaé dwadziedcia gambli, jak jest na-
pisane w tabelce. Pracodawca zarzeka
sle, ze jest ona niezawodna, bo nie leza-
la trzech dekad w magazynie, tylko
zrobiono ja niedawno | to w godnej sza-
cunku fabryce nad Missisipi. I nie ma
ani standardowego zielonego ani czar-
nego koloru, tylko oryginalny i niezwy-
kly bordo. I wymalowano na niej zara-
bistego stwora, tak Ze god4¢ w masce
wyglada jak obcy I drugiej takiej nie
ma w promieniu stu mil I na dodatek
bohaterowie dostana do niej drugi po-
chianiacz. I, i, i.. W ten sposéb wartodé
przedmiotu podwaja sig, potraja.. w
kazdym razie znacznie zwigksza. A ze
gracze lubig mieé¢ wszystko w liczbach,
dorzué¢ takiemu sprzetowi punkeik re-
putacjl. Czterdziedeli gambli za dziwna
gazmaske to strasznie duzo, ale tyle
samo za odjechans gazmaske z 1 PR
to juz propozycja, do ktérej gracze po-
dejds powazZnie.

Lazik ze Sprawnodeig 15, dwudziestolitrowym bakiem pelnym oleju napedowego, pelnymi oponami 1 stalo-
wa ptyts chroniaca silnik;

Dwutygodniowe szkolenie w bazie Posterunku z dostepem do wiedzy specdw i nowoczesnego sprzetu. Peine
wyzywienie i ¥62ko polowe wliczone w cene.

Przedwojenna serwerownia i haslo: “Co stad wygrzeblecie, jest wasze”. Ze zZnajdujgeego sie tu sprzetu
mozna by zloZye kilka komputerdw, z ktérych niejeden nawet mégiby zadzialadl Serwerownia Jest kopal-
nig czedel elektronicznych - tyeh malych i wkurzajgeych, ktére same z sieble niewiele robla, ale bez
ktdrych Zaden zlom nie ruszy Nie do pogardzenia sa tez nosniki z oprogramowaniem - w sporej caedol
welaz do odezytania;
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SWOIM GRACZOM



racze zanadto sie rozpasali? Ich bo-

haterowie czuja sie w dwisecie jak
niepokonani herosi? Po kilku sesjach
statystykami bija na leb, na szyje
wszystkich 1| wszystko dookola? Tak
byé¢ nie mozel

Ten rozdzial to recepta na tego typu
problemy. Spis zagrywek, ktdre péjds
graczom w piety. Motywy, ktorych na-
prawde znienawidza, ktérych wystrze-
gac¢ sie beda jak ognia, ktdre przypra-
wig ich o palpitacje. I ktére uczynia z
ich postaci na powrdét tych samych
bojacych sie byle czego cleniaséw, jaki-
mi byli tuz po stworzeniu postaci.

Zanim jednak zabierzesz sig za ich
przeglagdanie i wprowadzanie do gry, nie
mozesz zapomnieé o jednej, niesamowi-
cle wazne] zasadzie. Tu wecale nie cho-
dzi o brutalne ciecie wszystkiego, co
tylko sprawia graczom frajde - do tego
niepotrzebny jest podrecznik, do tego
wystarczy skrzywiony charakter Zu-
peinie nie na tym rzecz polega. To, co
znajdziesz w tym rozdziale, pomoze ci
tak ograniczaé, utrudniaé¢ zycie i kie-
reszowacé bohaterdéw graczy, by ani
przez moment granie nie przestalo byé
dobra zabawsa. Wszystkie zamieszczone
tu triki przeprowadza sie w dwiecie gry,
latwo je logicznle w niego wkompono-
wad, sy prawdopodobne i do pomysdle-
nia.

Co wiecej - to nie tak, ze kierowany
przez clebie dwiat sprzysiega sie prze-
ciwko graczom. Powinni za kazdym
razem mie¢ mozliwodé wyboru 1 pono-
si¢ konsekwencje swych decyzjl. W ja-
skini jest ciasno, ciemno i jej mieszka-
niec radodnie wyzyns postacie? Mozna
sie byto tego domysdlié, nikt nie kazal
sie tam tadowadé. Po czwartym dniu czu-
wania nie sposéb ztozyé sie porzadnie
do strzatu? To oczywiste, przeciez czlo-
wiek potrzebuje snu. Jedli beds winié
kogokolwiek za wszystkie zle rzeczy,
ktére im sie przytrafia, beda mogli
winié jedynie siebie.

100

BadZ konsekwentny, twardy i nie-
ugiety tam, gdzie trzeba, ale pod zad-
nym pozorem nie badZ dwinia. Swinie
graja w rzyganego, a nie w Neuroshi-
me.

0GRANICZ

Do utemperowania bohaterdw graczy,
odebrania im pewnodci siebie, zreduko-
wania nieco statystyk 1 zmuszenia do
kombinowania nie potrzeba rozmigkcza-
Jacych staré ze sforami leszczowatych
potworéw. Co rusz nadarza sie okazja,
by zrobié to znacznie subtelniej - za
pomoca rzeczy zupeinie cczywistych. Bo
przeciez ciezko mie¢ pretensje do sion-
ca za to, 2e zachodzi, co nie? Potrzebne
cyferki zna jdziesz w podstawce na stro-
nie 208.

Giemnosc

Postapokaliptyezna ciemnodé to nie to,
Z2e widzisz troszke gorzej Troszke go-
rzej to mozesz widzie¢ przy dwieczee,
przy dwisetle ksiezyca albo ognisku. W
nocy w ruinach albo daleko na pustyni
bez wlasnego Zriodia dwiatia nie widzisz
dostownie nicl Niewiele lepiej jest w
dwietle gwiazd, ale zawsze to juz jakasd
poprawa. Bo gdy ich nie ma, clemnodé
Jjest calkowital

Wyobraz sobie, co pozosta je 2 wezyst-
kich wypakowanych statystyk BG, gdy
jedyne, co widza to kontur oddzielaja-
¢y clemnobigkitne niebo od calej resz-
ty zlanej od linii horyzontu w jedna
bezksztaltng plame calkowitej czerni.
Dostrzec moga jedynie cod bardzo ja-
snego albo cod, co odbija blask Zrédia
fdwiatla. A méwimy tu tylko o dostrze-
Zeniu - gdzie tam poznanie, co to w 0g6-
le jest!

Tu nie chodzi juz o zadne testy per-
cepcji - po prostu nic nie widaé i ko-
niec. Coéd mignie - strzelaja? Nie ma
czasu do namyshu - moment i znéw nic
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przywal swolim grac

nie widaé. Gdy cod przycupnie przy zie-
mi i sie nie rusza, nie ma odblaskowego
wdzianka ani nie btyska latarks - nie
ma szans, nie zobacaysz. Gracze ¢l nie
wierzs, zaczyna ja sie kléeié? To zabierz
ich kiedyd w nocy za miasto, niech sami
zobaczsg.

Mgta

Mgla to jeszcze inna historia. Wiado-
. mo, moze mie¢ rézng gestodé 1 czasem
- ' | wocale nie przeszkadzaé. Ale jakbym
"E' mial na my4li taks sobie mdia pare, to
bym ci glowy nie zawracal, nie? Mgla,

§ ktérsg wypuszczasz przeciw graczom,
- § | bedzie taka, ze chodby slg zesrali i do-
| stawali wytrzeszczu oczu, co najwyzej
z metra odrézniag kumpla od mutka, a
z trzech drzewo od stonia. Dalej jedno-
lite mleczko. Niby cod tam mozZna usty-
szed, ale strzelanie w kierunku szele-
stu to nie jest oplacalny sport, zwlasz-
cza gdy wedruje si¢ w druzynie.

Nie zsylaj na bohateréw graczy mgly
za kazdym razem, gdy majg mieé¢ kio-
poty. Raczej daj im wybér - mgla roz-
podciera sle przed nimi, moze spokoj-
nie ptynie, ale ciagle maja jeszcze czas
sie wycofaé. Wjazd w nig to ich wiasna
decyzja. Inna sprawa, 2ze chociaz teore-
tycznie mozna to zrobié, w praktyce
malo kto rezygnuje z podrézy w niej.
To tak jak z jazds samochodem - niby
bezpieczniej przy mgle zjechadé gdzied
na bok, ale i tak kazdy pcha sig i liczy
na to, ze zdazy do domu na kolacje. A
bohaterowie graczy zwykle maja do
zalatwienia pilniejsze sprawy niz sty-
gnaca jajecznica. To jak, wiezdaja? No,
to teraz z czystym sumieniem mozZna
pozwoli¢ im spotkaé sig z tym, co dla
nich przygotowaled.

lllewa

Ulewa to cod wiece] niz zwykly desz-
czyk, ktory swoja drogs tez potrafi byé

cholernie irytujacy. Zwro¢ uwage na
wazystkie uplerdliwe efekty towarzy-
szace ulewie, ktdre mozemy wykorzy-

sta¢ przeciwko BG. W ulewie ziemia

zmienia w bloto, a bloto w prawdziwe

bagno. Latwo ujechad 1 zaryé pyskiem

w glebe. Gorzej, gdy teren nierdwny - i
jeden falszywy krok i zjezdza sie po '
zboczu koficzac w jakimé rowle, w naj
lepszym razie zaliczajac zimna kapiel, i
a najgorszym - otwarte zlamanie kre- -
goshupa. Zwykla przeblezka, ktdérej nor-
malnie nie trzeba by testowad, nagle
zmienia sig w naprawde trudne wyzwa-
nie.

Przemoczone, zimne, ciezkie od wody
ubranie klei sie do clata. Wilgoé nie stu-
2y zapasom i broni, ktérej niezawod-
nodé spada na leb na szyje. Mokre rze-
czy trzeba bedzie potem wysuszyd, albo
zgnija. Przemoczone ciala potrzebujs
dachu nad glows 1 ciepla, inaczej za-
czynaja je meczyé¢ chordbska 1 inne
nieprzy jemnodei.

Ulewa przestania widok - na wiegk-
sze odleglodei dziala dostownie jak kur-
tyna, w jednej chwill wylaczajac kolej-
ne elementy krajobrazu. Flusk wody i
szum wiatru tilumis dzwigki tak, Ze
nawet gtodny zazwycza] silnik cigzaréw-
ki zgubl sle w nich.

Niepewne podioie

Gonitwy, walka i najdziksze akrobacje
po zupeinie nie nadajacym sige do ta-
kich akeji terenie to chleb powszedni
bohateréw graczy. Raz po raz wycay-
niaja je na bagnach, wiszacych mo-
stach, dliskich skalach konczacych sie
przepadeis, gzymsach budynkéw, na
wpél rozsypanych schodach, 1 w innych
réwnie przyjaznych miejscach. Gracze
niewiele sobie z tego robig, nawet jedli
przyznasz im utrudnienie do testéw. Na
pewnym poziomie dodatkowe trzydzie-
dci czy ceterdziedel procent jest do tyk-
niecia i malo kto sig nimi przejmuje.
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Tym bardziej, 2e kto jak kto, ale boha-
terowie graczy nie zwykli odpuszczad
2 powodu niesprzy jajacych warunkow,
choéby i mieli walczyé z rekinem w
wodzie.

Dlatego najlepiej wprowadz dodat-
kows, niezalezng od wynikéw testdw

zasade. Za kazdym razem, gdy bohate-

rowie ryzykuja w niesprzyjajacych
warunkach (np. decyduja sie biec po
Sliskiej kladee zamiast przejéé po niej
powoli albo ruszajg przez walacy sie
budynek, bo ta trasa jest najkrétsza),
kaz kazdemu z nich rzucié k20. Wezyst-
ko jest ok, jezeli nie wypadnie dwu-
dziestka. Ale jedli juz sie trafi - nie ma
zmituj sie, przytrafia sie to, co podpo-
wiadal rozsgdek. Noga sie omsknie, ce
gla. wylagduje na lbie, itp. Gracz znal
warunki od samego poczatku, podjal
ryayko, zdal sig na los 1 nie udalo sie.
Teraz juz nie ma co liczy¢ na zmitowa-
nie MG. Regula jest jasna i pretensje
moze mieé¢ tylko do siebie.

Zawczasu ustal 1 oglod wszem i wo-
bec, jakie beda konsekwencje takiej
wpadki, a juz w ogéle bedziesz mdgl
umy¢ rece od tego, co sie 2z postacia sta-
nie. To jest dobra metoda w sytuacjach,
gdy ty ostrzegasz, ze cod jest niebez-
pleczne, ryzykowne, a gracz zgrywa bo-
hatera, liczac na to, 2e tak naprawde
jakog wyratujesz go z opresji. W takim
razie zamiast przemawia¢ do rozsgdku
ustal tylko szanse ryzyka, zapowiedz,
ze bgdzie rzucal kodeia, powiedz co sie
stanie jak wyrzuci to, czego nie powi-
nien - 1 zalatwione. Ruszaj teraz, boha-
terze, skoro twéj mdézg zrobilt sobie
urlop. Powodzenial To lepsze niz préby
przemdwienia do rozsagdku.

WIMECEZ

Nie ma nic piekniejszego niz BG z obni-
Zonymi statystykami. Problem w tym,
Ze gracz z poranions postacig zmienia

sie w kaprysna panienke: ,To ja tam
nie ide, musze sie wyleczyé, nie chee,
bo sie boje”. Cala sztuka polega na tym,
jak im obniZzyé statsy, nle wytracajac
leh z przygody. Trzeba wyczué moment,
trafi¢ na te krytyczng chwile, gdy nie
ma miejsca na roztrzgsanie kwestii
odwrotu i regeneracji sit, gdy albo sie
wchodzl w takim stanie, w jakim sie
Jjest, albo odpada sie z gry. Przygotowa-
nie odpowiedniego ,zmiekczacza” powin-
no byé¢ integralng czedcia projektowa-
nia przygody.

Lmeczenie

Do tego, by bohaterowie graczy w mo-
mencie zero byli zupeinie wypompowa-
ni, trzeba im zapewnié odpowiednie
Zajecie. Od biedy wystarczy po prostu
diuga wedréwka przez trudny teren,
wspinaczka czy klopoty z przeprawsa
przez rzeke Wartownikdéw migkezymy
najpierw diugs wartsg i przeragliwa
nudsg, a nastepnie propozycja Swietnej
zabawy ze strony zupeinie niewinnego
bohatera nlezaleznego: ,Zaraz padne z
nudéw, chodZeie cod zrobimy Moze wy-
gcigi? Do tamtego drzewa i z powrotem™.
Albo inaczej - ,Hej, wy, ruszcie sie. Te
ciezardwke trzeba do poludnia rozlado-
wacé. Géwno mnie obchodzl wasza war-
ta, przeciez przez ten czas Moloch nie
zatozy wam sond w tylkach. Raz, raz,
razl”. Trocheg sportu, troche pracy i od
razu przychodzl zadyszks, rece mniej
pewnie trzymaja spluwe.. a procenty
leca.

1 wtedy, na koheu, gdy juz doslow-
nie staniajg sie na nogach, dajesz przy-
gotowansg specjalnie na te okazje nie-
spodzianke - np. w postaci walki. Och
nie, tylko nie terazl. A wiadnie, 2e te-
raz! I do tego co chwile przypominasz
im, jak sa zmeczeni - frustrowal bedzie
ich fakt totalnego wyczerpania, a nie
tylko cyferki modyfikatoréw




Niewyspanie

Przecietny bohater gracza kwituje lek-
cewazgacym machnigciem reki sugestie
typu ,Chee ci sig spad, naprawde powi-
niened sie kimnaé, bo ledwie chodzisz”.
To oczywidcie indywidualna sprawa,
kiedy kto 8pi i ile mu trzeba, ale w RPG
to mistrz gry jest glosem natury i sam
0 tym decyduje.

Jednak zeby naprawde podejé¢ BG
niewyspaniem, trzeba im zapewnié ar-
cyciekawe nocne rozrywki i to nieko-
niecznie takie jak walka czy przymu-
sowe dzialania. Wtedy beda mieli do
ciebie 2al, gdy wykorzystasz to niewy-
spanie przeciwko nim. O nie, podrzué
im zajgcia, ktore bedziesz im jednoocze-
énie jako rozsadny 1| przyjazny godé
odradzal. Oni pewnie i tak poleca jak
¢my do ognia. I gdy zabalujg do bialego
rana, spgdza noc albo nawet kilka na
wiéczeniu sie, wtedy wystawisz im ra-
chunek.

GHod

Lekki giod da sig zbagatelizowad, w koh-
cu to tylko kwestia burczenia w brzu-
chu. Ale gdy przez dluzszy czas braku-
je zarcla, zaczyna sig prawdziwy giod,
sprawa jak najpowazniejsza. Wtedy to
Juz nie kwestia samopoczucia, tylke na.j-
prawdziwszego, obezwladnia jgcego osla-
bienia. Gracze nieustannie dostaja od
clebie komunikaty o tym, jak kiepsko
sle czu ja: slada humor, organizm szwan-
kuje pray wiekszym wysitku, zdarza-
Ja sie omdlenia i wybuchy widcieklodcel.
Liczy sig tylko jedno - dorwaé coé do
zarcia.

Motyw glodu wykorzystaj wtedy,
gdy gracze, wybierajac miedzy szpaner-
skimi gamblami a zapasami Zarcia, zu-
peinie olali to drugie. Wtedy z czystym
sumieniem mozesz punktowadé postacie
kolejnymi modyfikatorami i bez wsty-

du spojrze¢ w oczy graczom z pytaniem
- »«T0 tak dbacie o swoje tamagochi”?

Brak wody

Z piciem mozZna sobie w Neuroshimie
pofolgowaé. I mniejsza o imprezy -
mowa tu o awyklej wodzie. Jest to cho-
lernie niewygodna sprawa, jak by sie
blizej przyjrzed. Jedli zapas wody niedé
na plecach, cigzko zabraé¢ wigcej niz
pigtnadcie, dwadziedcia litréw. Jedli ob-
ladowac¢ nia pojazd, zabraknie miejsca
na ciekawsze gamble. Bfekt jest taki,
Ze gracze najczedciej sprawe olewaja 1
liczg na to, 2e predzej czy pdzniej trafi
sig jakis strumyk czy studnia. Ale nie
ma zmilij sig, pokaz im, jaki twardy
potrafi byé mistrz gry.

Pierwszy dzieni bez wody to jeszcze
pikus. Przynajmniej w poréwnaniu do
dnia drugiego, kiedy sprawa zaczyna
wyglada¢ naprawde powaznie. Gdy mija
trzeci, a ty stale powtarzasz, ze jest
sucho i 2ze dochodza kolejne utrudnie-
nia do testéw, gracze zaczng sie burzyé.
Ale nie wolno ci zmigknadl Bohatero-
wie graczy 2Zyja w zniszczonym, wy-
schnigtym na widr dwiecle i gracze ani
przez moment nie powinni o tym zapo-
mina¢! Nie daj sie zlamaé - patrz gra-
czom w oczy i méw - clagle sucho™ Albao:
woda jest, ale gesta 1 brazowa jak Mis-
eisipi. Jest, ale cuchnie jak drodek do
czyszczenia kibll. Jest, ale plywaja w
niej larwy.. To jedno z tych miejsec, w
ktdrych dwiat sta je sig naprawde wred-
ny. I co wazne - nie ty, tylko dwiat. A
BG wysychaja, traca sily, werwe, pew-
nodé siebie.. I nastepnym razem juz nie
zapomnsg o beczee wody i zapasie table-
tek 2z z6lwiem.

Alkohol, narkotyki

Jedlli masz zamiar egzekwowad utrud-
nienia 2a to, 2e bohaterowie sg na rau-
8zu, musisz to zrobié sprytnie, inaczej




wal swoim graczom

gracze zwyczajnie sie na ciebie obraza.
W koncu nie po to folgujsg swoim boha-
terom i dwietnie sie bawia, Zebyd za
chwile zgasit ich prawdziwymi klopo-
tami.

Do utrudnien dodaj te2 cod pozytyw-
nego - w koficu z jakiegod powodu boha-
terowie graczy zaczell te imprezgl Na-
leza im sie doweipne anegdotki i zda-
rzenia. Nalezs sig bonusy do odwagl.
Wezmy taki przyklad: gracze balangu-
ja w knajpie, do ktérej wchodzi ekipa
miejscowych twardziell My wiemy, 2e
to elita, druzyna wybornych komando-
s0w z pobliskiej bazy Posterunku. Ale
bohaterowle sg wiladnie w samym &rod-
ku najlepszej czedei imprezy, czujs sie
jak bogowie i nowi godeie w knajpie to
dla nich totalne leszcze. I tak wladnie
ich opisujesz - jako pozerdw, cleniasow,
szuka jgcych zaczepki maminsynkéw z
niewyparzonymi gebami. Sprawa pew-
nie skonczy sie béjka, w ktdrej BG moga,
dostaé¢ w paszcze tak, Ze sie do konca
tygodnia nie pozbieraja. I dopiero rano
dojdzie do nich, z kim zadarli. Ale na-
wet jedli polala sie krew, nawet jedli BG
trzeba bylo wynosi¢ na drzwiach, za-
den gracz nie pignie ani stowem. Bo co -
nie byito warto? Taka impreza bylal

POKIERESZUJ

Byla juz mowa o tym, 2e w szkodzeniu
BG trzeba zachowad rozsadek i robié to
tak, 2eby wina spadia na dwiat, a nie
na osobg mistrza gry. W przypadku
jazdy po wspdlczynnikach polegajacej
na zadawaniu obrazen sprawa jest ul-
trawazna - tam, gdzie leje sie krew, kon-
czg sig zarty. Tu nie mozna wyjechad z
chamskim motywem lawiny, ktéra ot
tak spada sobie na BG 1 zostawia ich =z
dwiema cigzkimi ranami. Zagranie
masy przeciwnikdw przed wiadclwym
starciem tez jest jakied takie brazydkie.

To wszystko da sie zrobi¢ w inny, lep-
szy sposob.

Trucizny

Nie chodzi o to, 2ebys rekami psycho-
patycznego barmana karmil bohateréw
graczy podtrutsg zupks albo budyniem
2z wilczymi jagodami. Na jlepiej, gdy tru-
clzny aplikuje im to, na co trudno jest
w ogdle sig wdciekaé. Trujagca mgla na
bagnach, chemikalia z fabryki, wycie-
ki z elektrowni - oto wladciwe dwinistwo
na wiladciwym miejsou

Idealnie, jesli bohaterowie graczy
sami wladujs sie na trucizne. Ty ser-
wujesz im zestaw sygnaléow alarmo-
wych, a oni dwiadomie lub nie olewajg
Je 1 gdy juz slaniajs sie na nogach, ty
masz czyste sumienie. Powinni mied
mozliwodé wycofania sie ze skazonego
terenu, choéby kosztem spieprzenia
misji, w sytuacji, gdy zaczniesz dozo-
wad im kolejne objawy, od opisu pogar-
sza jgcego sle samopoczucia po dodawa-
nie utrudniajacych modyfikatoréw.
Zupeinie inng sprawsg jest narzucone
przez ciebie zatrucie, ktérego za nic w
éwiecie nie dalo sie unikngé, a innsg
ryzyko podjete przez graczy z cala
dwiadomodela: w imie honoru, pray jaz-
ni lub choéby 2z 2adzy zysku.

Tak powinno byé 2z kazdym rodza-
jem trucizny. Gdy glodni siggaja po ja-
kid trzydziestoletni, dawno juz przeter-
minowany syf albo spragnieni pija lure
z kaluzy otoczonej stosami pordzewia-
lyveh beczek czy jeziorka oznaczonego
trupia czaszka, pozostaje ci tylko po-
krecié glowg z niedowierzaniem 1 trzy-
macé sie dcidle wprowadzania w 2zycie
efektow, jakie wymydliled dla tego kon-
kretnego cholerstwa.

Trucizna moze zadziala¢ powoli lub
po jakimé czasie, gwaltownie lub pra-
wie niewidocznie. BG mogs sig zataczad,
mieé dusznodei, halucynacje, albo nie-
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zauwazalnie tracié silty, zapadacé¢ w sen.
Moze stopniowo, ale nieodwracalnie
wyniszoczaé organizm - jej efekty beda
sig utrzymywaé miesiacami i nie po-
moze na nie wizyta u pierwszego lep-
szego felczera.

Choroby

Nie chodzi o choroby losowane przy
tworzeniu postaci, 2 nimi sprawa jest
Jjasna. Sgk w tym, 2eby zarazi¢ bohate-
réw graczy chordébskiem trwajacym
przez kilka sesjl lub chodéby tylko jej
kawalek. Bo przeziebienia i grypy na-
dal nie wyszly z mody i zdarzajg sie
nawet takim megaktosiom jak BG

B

S

s

Tyle ze muszg onli sami na nie za-
pracowad. Dla zachowania nieskalanej
fryzury nie zakladajg czapki w wietrz-
ne i chlodne dni? Laza tygodniami po
bagnach, ani przez moment nie zmie-
niajac skarpetek na suche i1 czyste?
Syplaja tyle co nic, a jadajs jak miss
anoreksji? Ich sponiewierane clalka
lada moment zaczng mieé¢ kKlopoty

Za kazdym razem, gdy warunki, w
Jjakich zyja bohaterowie, sprzyjaja zla-
paniu choroby, kaz graczom rzucié kost-
kg. Wynik 19-20 przy lekkim zagroze-
niu czy nawet 11-20 przy powaznym
oznacza, 2e tym razem sle juz zdréwku
bohaterdw nie upieklo. A choroba to juz
oczywidcie tradycyjne utrudnienia do
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testéw (od +10% do nawet +90%), kary
do wspdélczynnikéw Cod -1 do -10) 1 réz-
nego rodzaju sensacje - szybkie trace-
nie sit przy wysilku, mroczki przed
oczami, zawroty, bél glowy, goraczka,
sennodé, oraz, co weale nie jest dmiesz-
ne, zwyczajny katar i kaszel. Nie da
slg przy tym skupié¢, nie da sie blysz-
cze¢ w towarzystwie, nie da sie nie
wnerwiaé co sekunde.

Morderczy mroz

Jedli na BG spadio malo nieszczedd, w
zanadrzu czeka jeszcze mrdz, by zmro-
zl¢ im dupy na amen. £ mrozem jest
tak, ze gdy chwyci taki naprawde po-
rzgdny, z temperatursg ponizej -20 stop-
ni Celsjusza, to albo posuwasz sig ma-
tymi kroczkami jak pingwin, ockutany
w niedZwiedzie futra, a mgietki wyde-
chu zamarzajs ¢l na nosie tworzac so-
ple, albo siedzisz w jakiejd norze grze-
jac sle przy ogniu i modlisz o ocieple-
nie. Zapomnij o brawurze, o beztroskich
wedrdwkach, bo szybko ulecl z ciebie
2ycie 1 zamienisz sie w kolejnego za-
marznigtego kretyna, jakich sporo zna-
czy biale pustkowia w porze mrozéw.
Uzy]j proste] zasady - im bardziej po-
sta¢ unieruchomiona przez ciepte fu-
tra, plaszcze itd., tym mniej cierpi od
mrozu, wolniej traeci sily, energie i cie-
pto 1 jest bardziej zabezpieczona praed
odmrozeniami. W skrdécle: kazdy procent
utrudnienia za grube ubranie to ula-
twienie w tedcie Budowy (tj. za utrud-
nienie +50% do wszystkich testéw wy-
magajacych ruchu, ktére postad dosta-
la za cieple wdzlanko ze skér gigamu-
ta, bohater otrzymuje utatwienie -B0%
do Bardzo Trudnego testu Kondyceji, gdy
prezy jdzie sprawdzié, jak poradzilt sobie
w czasle dnlezycy). A gdy koled zupel-
nie olewa sprawe i paraduje w cienkim
wdzianku, do gry wchodzi suwak éru-
bujacy trudnoédé do niebotycznych po-
ziomdéw. Catkowicie chronis ciuchy, kté-

re réwnie calkowicie postaé¢ unierucho-
mig - a cala reszta to zabawa w kom-
promisy - na ile chee sie ruszad, na ile
nie zamarznad. A jedli BG machnie reksg
- “BE tam, jakod to bedzie” - to zaczyna
sle podstepne dzialanie zimna.

Cieplo 1 energia ucieka niepostrzeze-
nie, kondycja spada, potem nadejdzie
sennosé 1 obojetnodé, a przy tym
wsezystkim przemarzniety mozg dzia-
ta na éwieré obrotéw - wiec skompliko-
wane analizy i dyskusje odpadaja 2z
miejsca. Oblanie testu Kondycji to fa-
talna sprawa: katujemy bohateréw od-
mrozeniami, czyli zwyeczajnymi rana-
mi. Dragnigcie za odmrozone ucho, Lek-
ka rana za palce, Cigzka 2za cala noge.
Przy tej samej dniezycy golas zamarza
od razu (Rana Krytyczna), koled, kté-
ry zdal ten na styk dosta je Ciezka, ktog
z 3 P3S Lekks, itp. Postad traci czucie w
uszach, palcach, nosie, potem dalej - az,
0 ile nie zmgdrzala i nie znalazla ja-
kiejs cieptej kry jowki - zagnie sobie na
zawsze. Gdy odtaje, bedzie wiadomo, ze
juz przyszia wiosna.

Skwar

Skwar potrafi wykoneczyé czilowieka
rownie skutecznie jak mrdéz, choé¢ dzia-
la w zupelnie inny sposdb. To dobry
spostb na wyluskanie bohaterdéw z pan-
cerzy i spod kilograméw sprzetu i
sprawdzenie, cay wystarczajaco zadba-
1i 0 zapasy wody.

W skwarze cierpia wszyscy. Tyle ze
cl, ktérzy sa na niego przygotowani -
maja cienkie, ale ocieniajace ubrania,
co chwile pociagaja z manierki i uni-
kaja lazenia pod otwartym niebem w
godzinach najwiekszego goraca, dosta-
Jja jedynie jakied +10% - +30% utrudnie-
nia. Frajerzy, ktérzy nie potrafia sie
dostosowad, cierpia duzo bardziej Mo-
zesz im smiato przyznawaé¢ modyfika-
tory rzedu +50%, a nawet nakazadé prze-




AR s Pl o R R i e

prowadzenie testu Kondycji, by spraw-
dzié¢, czy upal calkiem ich nie rozlozy

0KRADNIJ

Bohaterowie graczy chomikuja cals
masg sprzetu. Problem w tym, Ze caa-
sami uniemozliwia on rozegranie pray-
gody albo sprawia, 2e jest ona zbyt pro-
sta. Bo jak BG ma.ja sig pogubié, gdy na
biezaco komunikujg sle przez mikrofa-
16wki, albo meczyé¢ z plemieniem mut-
kéw siedzge w uzbrojonym po zeby
wozie pancernym? Niby zawsze mozna
brutalnie popsué, zakosi¢ albo w inny
sposéb zniknaé ten sprzet, ale znowu -
to zagranie ponizej pasa, zupeinie od-
bierajace graczom ochote na gre. Trze-
ba zrobié tak, 2zeby sami pozbyli sig
swoich gambli, choéby na chwile, na tg
jedng sesje. Albo tak, by z pretensjami
mogli péjé¢ tylko do siebie nawza jem,
zeby$ ty byt kryty. Najprostszy spo-
s6b: przychodzi Patti i méwi - ;Hej przy-
stojniaki, moge pozycay¢ waszg bryca-
ke na dwa dni?”" '

Blokady

Gracze pedzg swolm wypieszczonym,
ukochanym Jeepem Cherokee i - niech
szlag trafi te cholerng mape - okazuje
sie, e muszs zjechaé z drogl. Z poczat-
ku luz, w koficu bryka wypaéna, radzl
sobie z nierédwnodciami. Gorzej, gdy kil-
ka mil dalej rozpoczyna sig robi¢ go-
rzydcie 1 skalisto.. Wypad 2z bryki,
sprzet na plecy i trzeba tuptad. Szko-
da, 2e nie da sle wziad¢ wszystkiego na
plecy, co?

W ten spostb gracze sami wyblera-
ja, co zostawiaja w wozie. Oczywidcie
bryke maskuja, sprzet kry jg gdzies pod
skalami i zabezpieczajg, ale nie da sie
ukryé, ze w dalszej czedcl przygody
bedzie im go troche brakowalo Niezle,
nie? Wrdéca po graty po wykonaniu

roboty. Bedzie na nich czekala, ale te
kilka godzin bez ukochanego 2elastwa i
tak napsuje im sporo nerwéw

Trik z blokads mozZesz stosowaé w
dowolnych konfiguracjach. Bryka nie
wjedzie do lasu, z ckm-em dwoki nie
przecisng sie przez tunele pod miastem,
a jak jeden z drugim bedzie na tyle
ghupi, by lazié w ciezkim pancerzu po
bagnach.. No wiladnie. Przyroda to twdj
sprzymierzeniec.

Wybieram Pikachu

Bohaterowie nile sg jedynymi gamblo-
zercami na dwiecie. Predzej czy pézniej
dojdzie do sytuacji, gdy bedsa musieli
komusd zaplacié. A to jakiemu$ zitodzie-
jowi, ktéry przeprowadzit ich przez
bunkier peten zabezpleczen, a to miej-
scowym zakapiorom, ktérzy ochronili
graczy, gdy ci rozdraznili kilku zlych
pandéw, a to trzeba daé¢ komus w lape..
Sytuacjl, w kitdérych to bohaterowie
beda tymi, ktdrzy placs, jest bez liku.

A jak juz taka sytuacja nastapi, to
z nlewinna ming spdéjrz na ich liste
ekwipunku i spokojnie powiedz - “Za te
robote wisicie mi.. tol” 1 pokaz graczom
na karcie e}ﬁwipunl{u, czego kolo sobie
zazyozyl Ich ukochans wyrzutnig ra-
kiet? Ich akcelerator w Cherokee? Ich
noktowizor?

Tak, bracie, bycie wrednym ma w
sobie urok.

Bezczelna prowokacja

Prowokacja to sam miéd, nic tylko za-
grac i sig delektowad. A robi sig to tak:
stawiasz graczom przed nosem bloka-
de (patrz wyze]) i czekasz, az zostawia
sprzet. Bryka, bron, gamble - wszyst-
ko, czego nie da sie zaladowaé na plecy,
zostaje na miejscu. No | stawlasz tam
kolesia - zadpanego Indianca, jakiegod
pryszezomorda z Teksasu, niewazne W
kazdym razie gos¢ wyjezdza z tekstem,




przywal swoim gr

Ze moze posiedzieé kilka dni i popilno-
wadé sprzetu za tyle i tyle. - ,No prze-
clez nie jestem idiota, nie ukradne wam
tego 1 nie zwieje. Mozecie to tu zosta-
wi¢, no kurcze. Spdjrzcie na mnie - czy
te oczy moga klamad?”. Tia.. Godé ma
cwaniacki udmiech, kaprawe oczka 1
ogdlnie wyglada podejrzanie, ale z dru-
giej strony.. No przeciez to by bylo prze-
gigele, gdyby rzeczywidcie ukradl To
nie do uwierzenia, ale gracze zostawia-
Jja swdéj majatek takim jak on.

A potem, gdy wrdéca z powrotem,
godcia nie ma. Sprzetu tez. Ja pierni-
czg, a jednak ukradl.. Zobaczysz czer-
wone od wécieklodel uszka graczy, opa-
die z bezsilnodel lapki 1 wyraz absolut-
nego niedowierzania malujacy sie na
buzkach. W ciszy rozlegnie sie szept:
»Nie wierze. Ten kolo naprawde zajebal
nam Cherokee..".

To, co kole w oczy

Jak tu nie zostaé zlodziejem, gdy widzi
slg odpicowany sprzet, ktérym bohate-
rowie graczy wymachujg na prawo i
lewo? Nie nauczyli sig jeszcze, 2e z bo-
gactwem nie powinno sig obnosié, nie
w Swiecie, ktdry sprzyja przemocy i
bezprawiu?

Przyklad: Bohaterowie nauczyli sie
Juz, ze woda to podstawa 1 nie ruszaja
slg nigdzie bez pleciusetlitrowe]j beki na
kéikach. Teren jest faktycznie pustyn-
ny, wody jak na lekarstwo. Wiec jest
powdd do radodel - udalo sie wykiwad
mistrza, a moze i bedzie okazja opchnadé
beczultke wilgocl w zamian za jakis cie-
kawy gambel.

Kolejne mile, jeszcze wisksza susza,
wiegniacy z osad patrza na beczkowéz

wilkiem? Chlopey ciggle nie kumaja, co,

predzej czy péZniej musi sig stad? Jedli
tak, to od razu zatroszcza sie o zama-
skowanie zbiornika. Jedli nie, w nastep-
nej osadzie w pare sekund beda mieli
wok¢l siebie tlum mieszkaficow napraw-

de spragnionych wody. Tak spragnio-
nych, 2ze nie ma nawet mowy o handlu,
pozostaje jedynie kwestia daru chary-
tatywnego lub ostrego starcia. Gracze
oddadza ja po dobroci, prawda? Jakze
szlachetnie z ich strony.

Usterki

Byt kiedyd taki film, w ktérym dwdéch
specéw od wilamu przez pét godziny
pokonywalo rézne zabezpieczenia, zeby
wreszeie dotrzeé do sejfu. A gdy dotar-
li, jeden z nich wyciggnal takie male,
elektroniczne cudo, dzigki ktéremu mial
sig dostac¢ do srodka, nacisnal czerwo-
ny przycisk, i.. dupa. Nic sig nie stato.
Ten drugi z kamienng twarzs spytal
tylko: A sprawdziled baterie?

No wiladnie. Czasem sprzet pada. Tak
po prostu. Zwycza jnie. Niespodziewanie.
Bateryjki sig czasem wyczerpuja. Na-
wet w RPG

O0SZUKAJ,
PRZESZKADZAJ

Jako mistrz gry nie mozesz daé sie zla-
pac¢ na oszukiwaniu. Dlatego najlepiej
oszukuj tak, zeby nikt nie mdgl mieé
¢l tego za zle: kantuj nie tyle graczy, co
ich postacie. Kombinuj nad akcjami
sabotazu, ktére wybija ich z rytmu,
utrudnia im zadania. Efekt uboczny
tego wsaystkiego bedzie taki, Zze gracze
begda musieli troche bardziej spocié sie
na sesji, ale tak dlugo, jak swoje szwin-
dle rozgrywasz w grze i1 z zachowaniem
rozsgdku, wszystko jest w porzadku.

Ktamstwa i pétprawdy

Gracze z reguly ufajs Bohaterom Nie-
zaleznym. W koficu BN to taki ktos, kto
zleca misje, pomaga w ich wykonaniu,
dziell gamblami. Malo kiedy przyjdzie
graczom do glowy, ze ten ,zawsze uzy-
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teczny” 1 ,2awsze na miejscu” bohater
niezalezny moze ich wystawlé, zwycza j-
nie sie mylié, albo po prostu byé idiota.

No wiec jest taki pracodawca, ktéry
standardowo przydziela bohaterom za-
danie, oferuje nagrode i pomaga skom-
pletowac¢ sprzet na wyprawe. (Gracze
ruszajg do boju, znajduja bunkier, ra-
dza soble z zabezpieczeniami wypstry-
kujgc sie z zapasdéw amunicji i pomoc-
nych gadzetdéw. Wreszecie wchodza do
magazynéw.. pustych magazynoéw. Kre-
tyn sie mial niesprawdzone informa-
cje. Boli? Ale przeviez nikt nie jest nie-
omylny.

Ltndzenia

Nikt nie kaze ci zawsze byé¢ precyzyj
ny, podawaé graczom na tacy klarow-
ny opis otoczenia. W koricu nieraz to,
co widzimy, jest czymé kompletnie in-
nym, niz sie wydaje. Pieti wygladajacy
z dala jak psychopata z siekiers. Zwi-
dy i omamy po alkoholu, truciznach i
narkotykach. Ksztalty wylaniajace sie
Z poimroku.

Gdy widocznodé jest kiepéciutka, mo-
2esz oplsaé¢, Zze bohaterowie widzg np.
pieciu przeciwnikdw, podczas gdy tak
naprawde jest ich trzech albo siedmiu.
Jedli gracze upierajs sie, by po clezkim
dniu jeszeze cienadé doksdsd noecg, niech
ida. Nad ranem sle okaze, 2e przeszli z
gara trzy kilometry i do tego pobladzi-
li. Ze byli tak padnieci, 2e nawet nie
zauwazyll, 2e zgubili droge. To ty Jje-
stes oczami postaci graczy. A czasem
im te oczy mogs zaszwankowad, zwlasz-
cza wtedy, gdy jest ci to na reke i gdy
masz dobre wytiumaczenie: przepicie,
przemeczenie bohaterdw graczy czy
fatalna aura.

Ktody
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Celnie rzucona pod nogi kloda wcale nie
musi wygladad¢ paskudnie. Kloda moze
mieé wymiary 90/60/90 i diugie blond
wlosy. A Zaden z tych blond wloskéw
nie moze jej spadé z glowy.. Dajemy
graczom zlecenie i mdéwimy: “Chodzi o
transport. Przetransportu jecie te pania.
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przywal swolm graczor

Jedli cokolwiek jej sig stanie, zaplacicie
za to nie tylko glowami”.

Tak to dziala. Niby zwykle zlecenie,
ale z klodg. Albo inaczej Gracze majs
ubié mutanta. Monstrum kryje sie w
okoliczanych bagnach, a trik polega na
tym, 2ze trzeba go upolowad Zywego. Jesz-
cze inaczej jest bunkier do przeszuka-
nia, ale trzeba sig sprezyé, bo za dzie-
sie¢ godzin zwali sig do niego cala masa
Hegemonczykéw i zagarnie go dla sie-
bie.

Zlecaj zadanie i ozdabiaj je dodatko-
wymi warunkami. Ostroznoéé i troska.
Ograniczenie czasowe. Zakaz uzywania
jakiegos typu broni. Konlecznodé zacho-
wania absolutnej ciszy. Nieustanny do-
z6r przetozonego. Zakaz wykraczania
poza przepisy miejscowego prawa. Po-
trzeba zachowania incognito. Dzialanie
w miejscu publicznym. Klody mnozs sie
bez kofica, jak w zyciu.

Przerwanie planowania

Niektorzy gracze majg zaciecle organi-
zatoréw - zanim zbiors sie do kupy,
najpierw godzinami planujs, dyskutu-
ja 1 roztrzgsajs kazdy aspekt sprawy.
To dwietna rzecz, ale 1 tu od czasu do
czasu mozna cod namieszad. Bo tak na-
prawde dyskus je prowadza bohaterowie
graczy.

Do pomieszczenia, w ktérym toczy
sle dyskusja, wpadnie nagle jak do sie-
bie kompletnie nawalony goié wyraz-
nie potrzebujacy ostrej reprymendy.
Albo ciocla z odwiedzinami. Kelnerka
w knajple wyleje na bohateréw kawe.

Czy choéby do osady wjedzie banda gan-
gerdw 1 zacznie szumied.

Wezystkie te wydarzenia majsg na
celu zakléoenie roamowy, wprowadzenie
chaosu w misterny plan. Czasem do
dyskusji juz nie sposéb powrdcié - gra-
cze beda musieli bazowaé na tym, co
zdaz2yli ustalié. Czasem pozostaje jedy-
nie liezyé¢ na to, Ze gracze zgubis jakis
watek | dadzg tym samym szanse bo-
haterom nilezaleznym.

P

Kol

kejoner

Sclany w pokoju szefa pokrywa kolekcja broni palnej Skrzyzowane karabiny, wiszace jeden pod drugim
pistolety maszynowe, kompozycja z rewolwerdw 1 pistoletdw, nad kominkiem rusznica przeciwpanocerna,
a nad drzwlami elegancki sztucer sprzed jakichd dwustu lat. Kolo nie szezedzl kasy na nows bron, jesli
Jeszcze nie ma jej w kolekeji. Jest tylko jeden problem - do zdecydowanej wigkszodel nie ma amunicjl. Ale
boss sig tym nie przejmuje, w koricu chodzi raczej o kolekcje niz o arsenal.
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TAJEMNICE MG:
DEAD BREATH

Narodziny 1 roawd] Dead Breath dledzlé¢ moZzna w storylinll publikowane] na lamach “Gwieadnego Pirata™




Uchem wiesniaka

Zaraza, ktdra pograzyta Detroit w plo-
mieniach, zmienia czlowieka w bezro-
zumne, ogarniete 2adzs zabijania mon-
strum, odrazajaca maszyne rzeznicks,
przy ktérej mutaski z Pasa Smierci
zdajg sie byé potulnymi pupilkami.
Kompletnie wypala mézg, pozostawia-
jac jedynie tyle sprytu, ile potrzebne
Jjest do tropienia ofiar Znikaja wspo-
mnienia, uczucia, znika wszystko to, co
mogtoby dwiadozyé o czlowieczenstwie
zarazonych. W zamian pojawia sie nad-
ludzka sila i nieprawdopodobna wrecz
wytrzymalodé na rany I nieodparta
koniecznodé zabljania, silniejsza od ja-
kiegokolwiek instynktu znanego dwia-
tu zwierzat. Zapytaj o Dead Breath
mieszkancéw Detroit - odpowiedzig be-
dzie strach w ich oczach.

Dead Breath to problem lokalny -
ogarniete nim jest jedynie Detroit i,
poki co, czedé Illinois. Dlatego tez nie-
wielu spoza tego rejonu styszato cokol-
wiek o zarazie - wszak wybuchia do-
piero przed kilkoma tygodniami. Jed-
nak wszedzle, gdzie dotrze wiedé o od-
mieniajace]j calowieka zarazie, gdzie na
ulice wyjds pierwsi truposze, jak na-
zywa slg zarazonych, znikaja wszelkie
inne problemy. Nie ma na nie miejsca -
walka z DB to kwestia 2ycia i dmierei

Wirus Dead Breath

Spece nileustannie gledzg nad natura
mikroba odpowledzialnego za DB. Mdwi
sle, 2ze to wirus, ale byle jajoglowy z
laboratorium przyczepiilby sie do takie-
go zakwalifikowania. Tyle ze kazdy nor-
malny cztowiek ma gdzied teoretyczne
pieprzenie, wazne jest, co cholerstwo
robi z ludZmi 1 jak sie przed tym bro-
nié.

Dead Breath roznosi sig przez dotyk,
zadrapania, skaleczenia itp., ale podob-
no atakuje organizm takze przez plu-

A

ca. Swifstwo jest tak nietypowe, Ze cigz-
ko je w ogdle wskazaé w prébkach, nie
méwiae juz o wykryciu jego obecnodci
standardowymi analizatorami chemicz-
nymi. Mgdrale rozkladaja bezradnie
rece, gdy okazuje sie, Z2e przy pieciu
bezblednie przeprowadzonych bada-
niach na tej samej prdébce trzy razy
znaleziono bakeyle, a dwa razy nie byto
po nich gladu. Wirus jest niestabilny
jak Hegemoficzayk na rauszu, a zaden
geniusz jeszcze nie odkryl, czego potrze-
buje, by sie uaktywnic.

DB dazy do calkowitego przeksztal-
cenia organizmu czlowieka - wlasgnie -
nie tyle zabijajac, co modyfikujac. Za-
biera sie do tego systematycznie, dhu-
bige chyba we wszystkich mozliwych
ukladach wewnetrznych - od nerwowe-
£0 na moczowym skonczywszy Mozna
by pomysleé, Zze chee dobrze - nie da sie
ukryé, ze niektére zmiany zwiekszaja
mozliwodel organizmu. Jest tylko jeden
szkoput, czyli efekty uboczne. To, co z
czlowieka po takiej “kuracji” zostaje,
przypomina wseystko, tylko nie cato-
wieka wladnie.

Rozwaj choroby

Pierwsze symptomy

Zarazenie DB jest przez plerwszych
kilka godzin dla nosiciela niemal nie-
zauwazalne. Niektdrzy czuja sennodd,
inni lekkie ostablenie, ale wielu do sa-
mego kofica nie zauwaza niczego niepo-

kojacego.

Stan ostry

Dopiero po kilku godzinach dostownie
w jedns chwile blerze czlowieka wyso-
ka goraczka, sliny bdl glowy, miedni i
stawdw. Pot deieka z sila wodospadu, a
obezwiladniajgca stabodé pozwala co
najwyzej lezed 1 jeczed. To mniej wise-
cej ten moment, w ktérym mozna po-




myédle¢ o pozegnaniu sie ze znajomy-
mi.

Kara: Utrudnienie +100% do wszyst-
kich testow

Stan krytyczny

Chory traci przytomnodé, czyll zalicza
cod, co w Detroit nazywaja wylacze-
niem. Bedzie tak lezal przez godzine,
moze dwie, zupelnie bez ruchu, zimny
jak trup. Jedynie po ledwie odczuwal-
nym oddechu mozna zakumag, co sig
dwiecl. Za przykiladem Huronéw w paru
dzielnicach wprowadzono nakaz natych-
miastowego zaszlachtowywania kazde-
go wylaczonego, choéby to byla wlasna
matka albo agent ubezpieczeniowy.

...............

Kara: Goséé lezy jak trup, po co jesz-
cze go karad?

Stan terminalny

Gdy tylko chory sie ocknie, zaczyna sie
pieklo. Nie rozpoznaje znajomych, krew-
nych i ukochanych, zmienia sie w zad-
ne krwi monstrum.

Trudno okredlié, jak dlugo chory na
DB pozyje pozostawiony samemu sobie
- ¢i, ktdrzy trzymani sg w szpitalach,
dostaja papu. Reszta szwenda sig po
ulicach i jedyne, caym sie zywi, to su-
rowe mieso swoich ofiar Pewne jest, ze
DB to nie pryszczyk, ktéry zejdzie sam
z sleble. Zmiany w organizmie sg tak
powaszne, 2e zdaja sie by¢ nieodwracal-
ne.
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Symptomy

Nie poznaé polujacego zarazonego mogt-
by chyba jedynie glepy. No, chyba Ze
Jest clemno choé oko wykol, a truposz
akurat spokojnie siedzi i cgyha na fra-
Jerow. Wirus robi straszne rzeczy z cia-
tami - skéra wyglada jak popalona, cala
Jjest dliska i mokra od potu, thuszezu i
jeszceze jakiejé paskudne] wydzieliny.
Grymas zastyglej twarzy jest tak gro-
teskowy i straszny, ze nawet Patti nie
bytoby z nim do twarzy.

Ale to jeszcze nic w poréwnaniu z
tym, co porobilo si¢ w drodku. Miednie
moze 1 wygladajg jak stezale flaki, ale
ich wydajnodé zwiekszyla sle wrecz
kosmicznie (Budowa +8). Niestety nie
wplywa to najlepiej na koordynacje

(et S T

ruchéw - truposze sg strasznie kancia-
gci w ruchach, a bieganie przychodzi
im z trudnodcig (Zreocznodé -3). Ich
uklad nerwowy zostal wyprazony jak
popeorn - absolutnie niczego sie nie boja
i nie wiedza, co to bél. Niczego sobie nie
robla z tego, 2e stracg oko czy dlon -
dopdéki moga, dopoty pra dalej. Auto-
matycznie zdajg testy Odpornodei na
bél, a zeby ich zabié, trzeba zadad¢ B
Cigzkich ran (1 Krytyoczng 1 2 Clgz
kie). 2 Inteligencii czy Charakteru tez
nie zosta je wiele. Niektdre potrafia jesz-
cze posiugiwaé sie co prostsza bronia,
wiele jednak polega wylacznie na sile
ramion i zebdw. Widza w clemnodei nie
gorze] niz sowy, za to silne dwiatlo razi
ich 1 wkurza (utrudnienie +30% do
wszystkich testéw w sloneczny dzlef).

Julia 2 53. ulicy jeszcze do niedawna byla zwyczaina smarkulg podkochujaca sig w kisrowcach z Ligl i
dorablajaca w rzezni. W czerwcu miala obchodzié trzynaste urodziny - marzyla o tym, by dostadé w
prezencie skdrzang kurtke, na ktérej moglaby wyszy¢ inicjaly swojego rajdowego idola. Dziéd nie mysli juz
0 ani o ciuchach, ani o przystojniakach, przed trzema tygodniami dopadlo ja Dead Breath.

Julia nie rzuca slg w oczy, nie wtedy, kiedy maszeruje wraz z innymi truposzami. Tameci sa wieksi,

straszniejsi, Julla to chucherko. Strzepy z6itawej sukienki odstania Ja rece 1 nogl clenkie jak trzcina.
Thuste, czarne wiosy opadaja jej na ramiona, a grzywka przesiania pét twarzy. MoZe to | dobrze, nie od

razu widac, 2e Julii brakuje oka. Nie od razu razi rozgryziona na dwie czedel dolna warga. I siny kolor

skdry wziad mozna za clef.

Julla nie zapomniala o swoich dodwiadczeniach w pracy Nie wypuszoza z rgki rzeZnicklego tasaka.
Teraz wreszcie nie musi narzekad, ze jest dla niej zbyt duzy, zbyt clezkl

REGULY:
Agresja: 18

Plerwsze spotkanie: Problematyczny test Morale
Ruch: 1lm / segment

Trafienie: -

. Zrgcznoddé: 11

Percapoja: &
Spryt: &

Specjalne reguly obragen:

Dzigki wysokle] Budowie (16) cios tasakiem zadaje rany L/C/K
Dzigki wysokie] Budowie (16) clos piedcig zadaje rany sD/ sL/ sC

Wytrzymalodd: 5 ran Clezkich
Redukeja ran: nie

Pancerz brak

Uecisczka: nigdy

Eondyeja: 17

Manewry: Szarza, Furia
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Lekarstwo

Pdki co najskutecznie jszym lekarstwem
na pozbycie sie problemu z zarazony-
mi sg porzadne naboje, granaty, czy w
ostatecznodel solidna siekiera strazac-
ka. Do znalezienia lekarstwa z praw-
dziwego zdarzenia jeszcze daleko, cho-
claz prace nad nim trwaja.

Wszystko byloby latwiejsze, gdyby
w Detroit wiedziell, 2e lekarstwo juz
fizycznie istnieje. Nie to, Zzeby mozna
po nie latwo siegnaé - strzeze go twier-
dza maszyn - ale nie mozna tez powie-
dzieé, 2ze sprawa szczepionki jest bez-
nadziejna. Na co Molochowi codé takie-
go? 0Otéz pewnego razu, jeszcze przed
wpuszezeniem wirusa do miasta, oka-
zalo sig, ze DB wyrwal sie spod kontro-
li 1 przekroczyt bariery przeznaczone-
go mu sektora bazy Zarazone zostaly
wsezystkie hodowane tam mutki i do-
piero podanie im serum uspokoilo sy-
tuacje. Jednak nawet Moloch nie jest w
stanie odwréci¢ dzialania wirusa po
tym, jak calkowicie zadomowi sie on w
organizmie. Zdaje sig, 2e po mniej wie-
cej 4€ godzinach od wylaczenia zarazo-
nego nie da sig juz odratowadé. Nie moz-
na mieé tez pewnosdel, czy drodki zasto-
sowane na mutkach przyniosa rezulta-
ty takze w stosunku do ludzi. Baza, o
ktérej mowa, znajduje sie we wschod-
niej czedei Drugiego, enklawy odpowie-
dzialnej za DB, i na mapach Posterun-
ku funkcjonuje jako obiekt MZ-271.
Szkoda tylko, ze cwaniaczki z kompu-
terami nie wiedza, co sie tam kryje.

Hordy

Zarazeni bez wahania rzucaja sie na
wszystko, co zywe | nie rodnie w do-
niczee, ale migdzy sobg nie walczg nie-
mal nigdy. Widaé ta oclupinka mdzgu,
ktdra jeszcze w nich dziala, rozréznia
swolich od zdrowyech. Mato tego - trupo-
sze upodobali sobie lazenie bandami. Nie
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ma w tym prawdopodobnie niczego po
nad zwykly instynkt stadny, ale ich
ruch przez miasto przypomina regular-
ne przeczesywanie terenu.

Bandom towarzysza nieraz zarazo-
ne zwierzeta - kundle, koty, szozury, a
czasem i ptaki. Nie jest ich zbyt duzo,
ale réznice migdzy gatunkami nie sg
dla. DB bariera nie do przekroczenia. Wi-
Tus potrzebuje do rozwoju skompliko-
wanych organizmdéw, wiec im bardziej
nosiciel przypomina cztowieka, tym
wieksza szansa na zarazenie. Mozna
zapomnie¢ o krwiozerczych mrdwkach
albo zdlwiach-zombie, ale plotkl o gra-
sujacym w Windsorze morderczym go-
rylu nie odkladatbym od razu miedzy
ba jki.

Cybertruposz

To, 2ze za. DB odpowiada Drugi, jest dzié
Jasne jak dwa dodaé¢ dwa. Mniejsza na-
wet o te Puszke Pandory, ktérsg znale-
ziono przy strefie Gas Drinkers. Naj-
lepszym dowodem na to 83 jego ekspe-
rymenty na zarazonych. Moloch ladu-
je w truposzy cyborgizacje!

Pakuje im wszczepy, ktdére prze-
ksztalcaja zarazonych w roboty, pod-
porzgdkowu jg rozkazom Matek. Zwykle
wychodzi z tego coé nie przekraczaja-
cego wiele mozliwodel Lowey, ale spora-
dycznie zdarzy sie, 2e blaszak postara
sie o lepsza mdzgownice dla truposza.
Do tego doklada czesto wspomagacze
usprawniajgce rzezniczg robote cho-
rych: mocowane na stale pily, ostrza,
laficuchy 1 inne blyskotki. Sg tez uni-
kalne okszy, efekt eksperymentéw, na
ktore nie powazytby sie najbardzie]
szalony Frankenstein. Az strach pomy-
gleé, co jeszcze Moloch upichel z zarazo-
nych Dead Breath. Jedno jest pewne -
nad jeziorami robi sig cholernie niebez-
piecznie.
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Miasto w chaosie

Zarazone wirusem Detroit ogarnat cha-
os. Poszczegdlne dzielnice zamyka jg sie
calkowicie lub czedciowo, po ulicach kra-
25 patrole, a ludzie coraz czedciej strze-
laja do obeych tylko dlatego, ze moga
by¢ nosicielami choroby. Raz po raz
ktéryé z gangéw widzi w tej sytuacji
swojg szanse | atakuje sasiadéw z my-
4la o0 wyjdciu na swoje. Giéwne budyn-
ki przemieniono w twierdze, a z bar-
dziej ustronnych miejsc dcigga ja miesz-
kanicy przerazeni tym, co dzieje sie w
ruinach. Schultzowie wprowadzili stan
wyjatkowy, podchwycony zaraz przez
wiekszosé pozostalych gangdw. Miasto
Zz jajami stalo sie nagle cholernie nie-
wesolym miejscem do zamieszkania.
Jedynie Liga nile zawiesila swojei
dzialalnogci - wigkszodé wydcigéw w
dalszym clagu sie odbywa i to nawet
po tym, jak Humpty “D", cdkrycia ostat-

nich tygodni, wladowal sie prosto na
maszerujgeych truposzy i w jednej
chwili z gwiazdy wieczoru zmienil sig
w danie dnia. Wprowadzono tylko mals
modyfikacje do zasad, zgodnie z ktérg
za kazdego rozjechanego na amen tru-
posza zaloga dostaje bonus do nagrody:
B litréw porzadnego paliwa. Pierwszg
beneficjentks byla oczywidcie wdowa
po Humptym.

Poza miastem panuje spoké], jedli nie
llezyé szumu wokdt tych, co z miasta
wyjezdzajs 1 maja problemy z upilno-
waniem dobytku. Choé Moloch mégiby
émialo zarzuci¢ DB duzo wigksze obsza-
ry przy froncie, z jakiegod powodu tego
nie robi. MozZe nie ma na to drodkéw,
moze bol sie, 2eby wirus nie obrdéeil sie
przeciw jego dzieciom. A mozZe po pro-
stu potraktowal Detroit jak gigantycz-
ne laboratorium i jedynie przyglada sie,
jak sobie poradza dwunozne szczury
laboratoryjne zwane ludzmi.

| Przyl{ladnw cybertruposz

Akcje:

REGULY:

Agresja: 17

Flerwsze spotkanie: Problematyczny test Morale
Ruch: 3m / segment

Trafienle: Spory cel 10%

Zrgoznodd: Walka wrecez 13

Percepcja: 11

8pryt: 8

Zaawansowanie programu: 2

Cichy, wibrujacy dZzwigk obrotowego dwidra to pierwsza rzecs, ktéra zwraca uwage na tego cybertruposza.
Drugs sg plongee, czerwone dwiatla dzialajacych na podczerwien oczu, ktdre wypatrzyé mosna w mroku.
Trzecla to blask, gdy dwiatio odbije sie od stalowych czedci na barkach i ramionach.

Nlie sposdb powledzied, czy stworzenie bylo niegdyd czlowiekiem czy mutantem. Potezne cielsko réwnie
dobrze moglo naleze¢ do obu gatunkdéw, z pewnodeia jednak zostalo dotkniete Dead Breath. A pégniej
przemienione w trzewlach Maszyny. Drugi zastapil stabe ramiona nowymi, mechanicznymi. Jedno zakoti-
czy? obrotowym wiertlem, drugie bardziej przypomina imadlo niz diofh. Wiadowal elektroniczny mdzg pod
czaszke, welsngl swe uklady w spaczone wirusem cielsko, podporzgdkowujac truposza rozkazom swych
Matek. I tak przygotowanego wypudcil z powrotem.

Akcja za 1 sukces: Atak dwidrem (rana Lekka)
Akcja za 2 sukecesy: Atak dwidrem (Ciezka rana)
Akcja za 3 sukoesy: Pochwycenie 1 clos dwidrem (Krytyczna rana)

Wytrzymatodé: 5 ran CieZkich
Redukecja ran: nle

| Pancerz Ramiona i barki (Redukecja 2)
. Tcleczka: nigdy




sk

TAJEMNICE MG:

IV GENERACJA




tajemnice mg

Uchem wiesniaka

Moloch stale majstruje cod§ przy swo-
ich mutkach, to Zadna tajemnica. Raz
wychodzl z tego borgowate, przeraza-
jace monstrum, innym razem tylko
zalosny, szpetny stworek. Ludzie dopa-
trzyli sie w tym wezystkim faz, cykléw
1 generacji, ktérych naliczyli jak dotad
trzy. A wilagciwie trzy plus jedns - le-
gendarns, sprowadza jaca sle do hasla
“jak przy jdzie czwarta, bedziemy mieli
przesrane na calej linil". No i wykra-
kali - czwarta generacja, czylli mutki
tak odmienne, i1 “lepsze” od znanych, 2e
zasluguja na osobng szufladke, to juz
nie tylko bajki knajpianych nacisga-
czy. Lada dzien ludzie prazywitaja sie 2z
nimi, czy to na froncie, czy w gigbi Sta-
now i bez dwéch zdan nie bedzie to cie-
ple powitanie.

[V peneracja

Nowa generacja mutantéw to nadludzie
Juz nie tylko z nazwy To polaczenie
analitycznej, w peini samodzielnej in-
teligencjl, wyostrzonych zmystdéw i cia-
la w kazdym calu przewyzszajacego
mozliwogei homo sapiens - od tych czy-
sto kondycyjnych i sitowych po odpor-
noéé¢ na skazenie, gidd 1 choroby.

Prace nad nowym pokoleniem trwa-
Ja wladciwie bez przerwy od kilku lat,
Jjednak doplero ostatnio Molochowi uda-
o sie dokonaé¢ przelomu w pracach.
Efekty w postaci pierwszych przedsta-
wiciell nowego gatunku nie tylko zyija
juz w laboratoriach, ale ss gotowe do
wyjdcia spod troskliwych ramion bla-
szanego tatudka.

Giato

Nie powinno byé¢ probleméw z odrdz-
nieniem mutkéw czwartej generacji od
reszty, gdy juz pojawig sie tu i 6wdzle.

4-gen 8s bardzo bladzi - ich skdra ma
wladciwie barwe kredy Racze] niewy-
soka, ale konkretnie zbudowana sylwet-
ka az poraza symetrycznodeia. Porusza-
Jja sie wrecz nienaturalnie, troche jak
koty, troche jak automaty - wyprosto-
wani, pewni siebie, ani razu sie nie za-
chwieja, nie garbia, nie kusdtykaja. Gdy
biegna, wygladajs Jak sportowcey z fil-
mu o olimpiadzie - nogl chodzg jak tio-
ki w sllniku, rece zamiataja w réwnym
tempie. Niby wszystko w porzadku, z
daleka wiadciwie sa nie do rozrdznie-
nia od ludzi, tyle 2e wezystko to jest
takie jakied.. zbyt idealne. Uszloby to
na przedwojennym filmie, ale nie na
Zywol

4-gen nie maja w ogdéle owlosienia, -
widaé¢ Moloch oskubal ich do ostatnie-
go wioska. Rysy maja gltadkie, tkanka
thuszezowa na twarzy uklada sie ina-
czej, niz u ludzi, przez co na pierwszy
rzut oka wydaje sig, 2e caly czas sie
usmiecha ja. Dopiero dokladniejsze spoj-
rzenie odkrywa, Ze nie ma w tym gry-
masie niczego radosnego.

Biata skdéra chroni przed mrozem, ale
i dwietnle sprawdza sie w wysokich
temperaturach. Ciato z latwosdcia przyvi-
muje wsezezepy | implanty, cay chodzi o
wspomaganie narzadéw wewnegtranych,
czy efektowne cyberkoficzyny. A jak-
by ktod jeszcze mial watpliwodel, czy
ma. przed soba mutka, wystarczy spoj-
rzeé¢ mu w oczy - bladozétte oczy kota,
Idnigce w ciemnodel. Wyglada to tak, ze
Moloch przygotowal swoich pupllkdw na
dhugs noc. Blaszak nie ma chyba za-
miaru zgasié slofica, co nie?

Inteligencja

Moze mutki z czwartej generacji wy-
gladajs dziwnie, ale powiedzmy sobie
szezerze - nie przebija byle godeia znad
Missisipi. Dopiero po tym, jak myéla i
postrzegaja dwiat, widaé, dlaczego lada




dzien bedzie wolkdél nich szum. 4-gen sa
cholernie inteligentni, ale nie ot tak,
Zwyczajnie, jak jeden czy drugl cwa-
niak. Ich inteligencja jest zupeinie inna
- kompletnie chlodna, w stu procentach
racjonalna, pozbawlona czegoéd na
ksztalt empatii, przynajmniej takiej,
jaksa znajg ludzie. Jest jakby przediu-
zeniem algorytmdéw Molocha. Choé kaz-
dy z nich to osobna jednostka i podej-
mujac decyzje, kieruja sie wilasnym
osgdem, a nie bezpoérednimi dyrekty-
wami blaszanej centrali, oddani sg Mo-
lochowi bez reszty. To tak, jakby Mo-
loch wlozyt w nich czedé swojej moey
obliczeniowej.

Dzieci Molocha

4-gen jako boda]j jedyny biclogiczny
twdr Molocha wyposazony w inteligen-
cje jest “w peini kompatybilny” 2 ma-
szynami. “Zwyczajne” mutki nigdy nie

IV generacja

mogs by¢ pewne, czy Moloch przywita
ich pozywna papka czy olowiem. W
przypadku cawartej generacji niemal
nie zdarza sie, by maszyny potrakto-
waly ja jak intruzéw. Co wiecej - do
wiekszodel baz mutki wchodza jak do
siebie, czerpiac z ich zapaséw i korzy-
stajac z ich sprzetu. Wkrdtee ludzie
beda musiell oswoid sig z widokiem In-
zyniera nachylonego nad mutkiem 4-
gen i reperujacym jego pancerz czy
uszkodzony wszczep. Beda musieli wy-
leczy¢ sig ze zdziwienia na widok nie-
mal ludzkiej postaci dyrygujacej ma-
szynami tak, jak do tej pory robily to
jedynie Matki.

Moloch sporo wlozyl w swoje na jnow-
sze dzlelo 1 naprawde duzo przy tym
ryzykuje. Prayklad Smarta pokazuje,
jak to jest, gdy nazbyt samodzielny
dzieciak wyrwie sie spod kontroli. Mimo
to podejmuje ryzyko, widaé z jakiegod
powodu mu sie to oplaca. Mimo to nie
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ufa. w pelni czwartej generacji - droga
do wewnetrznych, skrytych za pasem
umocnien sektordw jest nawet dla niej
zamknieta. Na tych obszarach 4-gen
zajmuja jedynie wydzielone, odizolowa-
ne bazy, zbudowane specjalnie z myéla
o nich. Najezone sa one uzbrojeniem jak
twierdza, przy czym rdwnie wielks
uwage maszyny przykiladaja do tego,
by nie petal sie wokdt nich niepozada-
ny intruz, jak i do utrzymania miesz-
kaficéw w srodku.

Cztowiek wersja 2.0

To, co chyba najbardziej zadziwia w 4-
gen, to pieczolowitodé, z jaka Moloch
stara sie stworzyé z nich cos wiecej niz
tylko grozne potworki. Kazdy z nich
jest.. po prostu dobrze wychowany.
Mdéwia ptynnie po angielsku, i to w jego
najezystszej odmianie, bez tych wszyst-
kich bluzgéw, ktérymi plujg na siebie
ludzie. 83 wyksztaleeni, znaja Szekspi-
ra i podstawy mechaniki kwantowe},
tak Ze bez trudu daliby sobie rade na
wiekszodel wydzialéw przedwojennych
uniwerkow.

To ciekawe, 2e Moloch tak sie pray-
lozyl do przekazanis im wiedzy pocho-
dzacej bylo nie bylo od czlowieka. W
wielu reproduktoriach zwyczajnych
mutkoéw znajdowano cale kompleksy
stuzace tylko 1 wylacznie faszerowaniu
mdzgoéw pupilkéw obrazami, dZwigka-
mi 1 danymi, ale nigdy nle byly one
choéby w przyblizeniu tak wydajne, by
przekazaé¢ kompletny, uporzadkowany
system, z ktérego bez trudu mozna czer-
pa¢ potrzebne dane, jakby miato sie we
ibie biblioteke. Aparatura uzyta w przy-
padku 4-gen, nawet jedliby czedéd tej nie-
samowitej erudycji zwalié na cyborgi-
zacje, musi byé o niebo doskonalsza.

Malo tego - kazdy z nich przyswoil
sobie nawet historie, 1 to nie tylko naj-
nowszg, po 2020-tym. Nie sa im obce

IV generacja

dzieje ludzkodcl, co wiece] - przyjmuja
je jako swoje wilasnel Czwarta genera-
cja uksztaltowana zostala bowiem od
poczgtku do konca jako nastepcy ludz-
kogcel. W jej oczach Moloch to cod w sty-
lu arki Noego, ktdra pozbierala to
wszystko, co dalo sig uratowaé ze sta-
rej cywilizacji, 1 przekazala to nowym
ludziom. To, czego sa uczeni, to wiasdei-
wie weale nie kltamstwa - to po prostu
inna wizja tych samych wydarzen.
Wersja dla “prawdziwych” ludzi nie do
zaakceptowania, ale tez niepodwazalna,
sensowna i logiczna. Moze lepiej bylo-
by, 2eby te herezje nigdy nie dotarty
do ludzi - tylko by sie niepotrzebnie
zestresowall.

4-gen a ludzie

Jak mutanel czwartej generacji zare-
agujs na ludzi? Trudno to przewidzied,
przy czym czynnikiem na jbardziej nie-
obliczalnym sg sami ludzie. To oni majg
instynktowna sklonnosé do otwierania
ognia do wszystkiego, co niezna jome.
Mutanci z cawartej podchodzg do spra-
wy czysto pragmatycznie. Ludzie dla
nich to w zasadzie relikt przesztodei, co
jednak nie znaczy, Ze koniecznie trze-
ba sie ich pozbyé. Zakodowano w nich
potrzebe zachowania ostroznodei, ale
przede wszystkim przekonanie o wla-
snej wyzszodci. Kowboje Dzikiego Zacho-
du mieli prawdopodobnie lepsze pojecie
¢ wyzynanych przez siebie Czerwono
skéryeh niz 4-gen o ludziach. Tyle ze 4-
gen mysdli zbyt racjonalnie, by dopusz-
czaé¢ sig pozbawionych sensu aktdw
przemocy w imie ideologii.

Rownie dobrze kontakt moze zaowo-
cowad tym, Ze przedstawiciel 4-gen znaj-
dzie grupke, ktéra bedzie mdégt rzadzié.
Bylo nie bylo spelnia wiele cech ideal-
nego lidera - jest silny, cwany, a dodat-
kowo zupelnie nie przejmuje sie tym,
co zlego o0 nim mdowlg drobni zawistni-
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cy. Az strach pomyéleé, co byliby w sta-
nie osiagnad jako przywddey Byliby jak
bogowie, obey, doskonali i prawdopodob-
nie peini troski o swoich podwladnych...
jako spolecznogé. Jednostki zapewne
niewiele by ich zajmowaly.

Znajac myélenie postapokaliptyez-
nych oszotoméw, najdalej w miesiace po
odkryeciu nowej generacji znajdzie sie
Jakis kaznodzieja, ktéry zacznie rozgia-
sza¢ rewelacje w stylu: “Moloch jest
bogiem, a bladoskdérzy mutanci sa jego
aniotami”. Trudno oprzeé sie wrazeniu,
ze Moloch wiedzial, co robi, wywalajac
ze swojej wersji czlowieka co poniektd-
re cechy.

Stosunek do innych mutkéw z IQ
ma.ja wlagciwie taki sam, jak do ludzi.
A Borgo pewnie krew zaleje, jak sie o
nich dowie.

[V generacja na sesji

Nowi, lepsi mutanci zastuguja na coé
wiecej niz los celu do rozchlapania. To
nie plerwszy lepszy stworek, tylko na
wpal legendarna istota 2 najtajniejsze-
g0 rozdzialu “tylko dla MG" Dlatego
najlepiej zarezerwuj dla nich specjal-
ng role w swojej kampanii.
Niewlidoczni, nieobliczalni, choé¢ jed-
noczesnie doskonale logiczni. Réwnie
dobrze mogs staé¢ sie przeciwnikami
druzyny - wtedy szkodza jej ze wszyst-
kich sit, ale raczej nie w walce bezpo-
gredniej, lecz za pomocsg zasadzek i
maszyn - 8 de facto sojusznikami, gdy
cele 83 zblezne. Poteini, pigkni i obey
tak, ze przy ich opisie mozna pojechaé
w strong religii. Skojarzenia z aniola-
mi sa jak najbardziej na miejscu. Tyle
2e aniotom cokolwiek zalezy na ludziach,
w przeciwienstwie do mutantéw.
Warto sig jednak trzymac tego, ze 4-
gen nie moga wystepowaé zbyt czesto,
a gdy juz sie pojawiajs, to nie po to,
zeby pogawedzié przy piwku. 8g tro-
che jak obey czy duchy - niejeden niby

ich widziatl, ale nie wiadomo, czy w ich
istnieniu nie ma aby odrobiny sciemy.
Ale to jest rzecz, o ktérej wiemy tylko
my, a gracze moga jedynie na ten te-
mat spekulowad.

Przy ich opisie najlepiej zrezygno-
waé ze slowa “mutant”. Wiadomo, co sie
z nim kojarzy - niebezpieczenstwo, sita
i przede wszystkim - Moloch. W przy-
padku 4-gen ludziom nielatwo sie be-
dzie polapaé, co jest grane, przynaj-
mniej dopdki ci nie stang wyraznie po
stronie maszyn. Nie ma co podsuwadé
graczom wyraznych szufladek, lepiej
niech sie wezedniej naglowkuja.
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SMART

Przykladows roboty Smarta znajdziesz w “Bestiariuszu: Maszyny” Natomiasst powstanie i rozwd) Smarta
dledzié mozna w kolejnych odeinkach storylinil publikowanej na lamach “Gwilezdnego Pirata”




Uchem wiesniaka

O Smarcie zrobilo sie ostatnio dodé gio-
éno 1 w zasadzie byle wieSniak z Zacho-
du cod niecod zdazyt juz o nim usty-
szet. W wigkszodel 8g to powtarzane z
ust do ust bzdury i poptuczyny po fak-
tach. Jeszcze sama historia jest w mia-
rg znana - w Hegemonii trabi sie o tym
na okraglo, bo sprawa wigze sie z wiel-
kim sukcesem, jakim bylo przerwanie
tancucha przyczolkéw Molocha. Na jbar-
dziej wysuniete na potudnie skupisko
maszyn zamiast wymrzed, zwialo do
Neodzungll 1 wszyscy myéleli, ze juz po
sprawie. Bo skoro Neodzungla jest taks
podls suks w stosunku do ludzi, to
Molochowl sle od niej dostanie. A tu po
Jakimd czasie zaczely sie jakied feno-
meny, ktod widzial latajacego robota,
gdzies niby spalono wioske. Ani sig lu-
dzie obejrzeli, a zaczely sie problemy z
maszynami tam, gdzie dotad trzeba
bylo sig pilnowaé¢ jedynie przed poste-
pujacymi rodlinami. Plotki potwornia-
ly z kazdym czlowiekiem je powtarza-
jacym 1 teraz Smart odpowiedzialny
Jest za wezystko, co trapi mieszkanecow
Poludnia - od zaginieé¢ w dzungli po epi-
demie blegunki. Pewne 8a tylko dwie
rzeczy. Po pierwsze - Smart to zupelnie
realne zagrozenie i nie ma dnia, zeby
w starciu z nim nie polala sie krew. I
druga sprawa - w gruzach legly marze-
nia tych, ktérzy w Neodzungli widzieli
bicz na Molocha albo w maszynach spo-
80b na zmutowany las. Obie, na pierw-
szy rzut oka zupeinie rézne potegi, za-
miast wzajemnie sie wyniszczaé, naj-
wyrazniej tworza jedns calogd.

Maszyna czy organizm?

Posterunek zauwazyl juz, Ze Smart z
kazdym dniem coraz lepiej przystoso-
wuje sig do warunkdw Neodzungli. Cia-
gle jednak nie zda je sobie sprawy z tego,

Jak dalece siega owa symbioza. Maszy-
ny, ktore trafiaja w rece ludzi, najwie-
cej jeszcze maja w soble z konwencjo-
nalnych urzadzefl. To technika bardzo
zaawansowana, sporadycznie jedynie
spotykana na péilnoenym froncie, ale
Jednak bez problemu dajgca sig zakwa-
lifikowaé¢ jako technika. Tymezasem
zZnaczna czedé¢ produkeji Smarta stano-
wig hybrydy, ni to maszyny, ni to or-
ganizmy. Czesto tworzone sg w calodci
z blokomponentéw, stanowis polgczenia
maszyn 1 mutacji rodlin i zwierzat. Nie-
koniecznie takie, jak maszynoludzie w
stylu Modliszki czy Juggernauta, w
ktérych to, co Zywe, zespolono z ma-
szyng. W armii Smarta znajda sie two-
ry od zera tworzone jako polaczenie.
Owady z tytanowym 2zadlem, pajecza-
ki z numerem sery jnym dostrzegalnym
jedynie pod mikroskopem. Drzews, kté-
rych soki stanowig uklad kragzenia
skrytych pod ziemis konstrukeji. Sym-
bionty pokryte gabczasts, zielong massg
umozliwiajacg czerpanie energii z fo-
tosyntezy. Wielu z nich czlowiek nie jest
w stanie rozrdznié - zdaja sie byé ko-
lejnym wypaczonym tworem Neodzun-
gli. Zresztg trudno byé pewnym, czy
konkretne dziwadlo stuzy jeszcze Smar-
towl, czy tez bez reszty pochlonal je
Zzywiol dzungli. Jednak te nieliczne
twory tego typu, ktére zaczynaja wpa-
da¢ w rece ludzi, a ktére wykraczaja
poza okredlenia “maszyna” czy “mu-
tant”, zwane sg przez specdw smarto-
idami.

Wplyw na otoczenie

Wiele z tworéw Smarta, zwlasazcza mi-
kroorganizmy, w ogdle nie speinia funk-
¢jl militarnej. To, czym sie zajmuja, to
ekologla. Wszyscy mdéwia o maszynach
lata.jgocych i o atakowanych osadach,
niewielu zwraca uwage, 2e odkad Smart
zadomowil sie w Neodzungli, tempo jej
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rozrostu zaczelo sie zwiekszad. Smart
zdaje sie peilnié role katalizatora przy-
dpieszajacego przemiany. Wplywa na
rozwd]j rodlin, a takze organizmdéw zwie-
rzegcych. Niezliczona rzesza jego paso-
zytéw zZeruje na zwierzakach 1 mut-
kach, pokonujac przy tym ogromne
odlegtodci. Plan wielkiej przemiany nie
wylacza ludzi, najazdy na wioski o zni-
komym znaczeniu strategicznym, za to
stabo chronione i porwania to nie przy-
padek. Wyprawy Posterunku juz odkry-
ty podziemne magazyny gromadzace
wladnie ludzi.. lub to, co 2z nimi zrobio-
no. Najwyrazniej Smart traktuje Neo-
dzungle jako narzedzie realizacji pla-
nu, o ktérym nie énito sie najbardziej
szalonemu posterunkowcowi.

Plac budowy

Smart dziala w wielkim poépiechu. Na
razie jego plan ciggle jest jeszcze w
powijakach, ale praca wre bez Praerwy.
Lasem niemal co dzien wstrzasaja pod-
ziemne uderzenia, ziemia dudni, w miej-
scu dolin rosna wzgdrza, a rzeki zmie-
niaja koryta. Lidciarze opowiadaja o na
wpdt zaroénietych rowach i zapadli-
skach po nieudanych, podziemnych
konstrukejach. Na wpoét syntetyczne
termitiery wypluwa jace z sieble maszy-
ny, czesto nie wigksze od owada. Do
budowy swoich kompleksdéw Smart nie
zawsze siega po potezna maszynerig -
trudno soble wyobrazié, by mial jej
wystarczajagco duzo. Swojg prace wy-
konuje silg miliardéw owadzich odnd-
2y, zaprzegajac do swych plandw sliy
natury Z kazdym dniem pochtania co-
raz to wigksze obszary Neodzungli, w
jednych rejonach majac jedynie pozba-
wione inteligencji twory, w innych bu-
dujac cals infrastrukture, najczesciej
podziemna. Spodrdd wszystkich tych
budowll najbardziej imponujace sa gi-
gantyezne szyby siegajace wiele set

metréw w gigb ziemi. To w nich umiesz-
cza wielu spodrad porwanych - 4pia za-
mrozeni w setkach lénigcych stabym
blaskiem pierdcieni.

Przy tym wszystkim charaktery-
styczne jest, Ze Smart unika niszcze-
nia dzungli. Zwykle wtapia sie w te-
ren, a nawet jedll spowoduje zniszcze-
nia, pozwala lasowli na powrdét porosnad
wy jalowione miejsca. Zyskuje nie tyl-
ko kamuflaz - wiele jego twordéw nie
mogloby w ogdéle funkcjonowaé poza
dzungla.

Lbuntowane dziecko?

Fosterunek potwierdza - Roboty Molo-
cha i Smarta co najmniej kilkukrotnie
toczyly ze sobg starcia. Do tego Smart
zupeinie nie przejmuje sie ogranicze-
niami, ktérych niemal nigdy nie prze-
kraczal Moloch. Do boju wystawia naj-
bardziej zaawansowane jednostki, nie
przejmujac sie tym, czy wpadna w rece
ludzi. Bez ograniczen uzywa maszyn
lata jacych. Nie bol sig trué na wszelkie
sposcby. Wniosek nasunal sie sam -
Smart jest buntownikiem, ktéry urwal
sie z uwiezl tatusia - Molocha | zaczal
Zy¢ po swojemu poza jego zasiggiem.
Koncepeja ta zdaje sig potwierdzad 1
na niej swoje plany opiera Posterunek
i jego sojusznicy.
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Tyle 2e moze byé¢ odrobine inaczej.
Latwosé, z jaka maszyny zakorzenity
slg w zmutowanym lesie i celowogé po-
dejmowanych przez nie dzialan wska-
Zzuje na to, Zze nie miala wcale miejsca
sytuacja, w ktérej Mézg zaprojektowa-
ny do zupeilnie innych zadan musial
sobie poradzi¢ w obeym, zielonym oto-
czeniu, do ktérego trafil przypadkiem,
chronige sig przed podcigiem. Wydaje
slg, Ze ten Mdzg MIAL trafiéc do Neo-
dZungli i tam zalozyé kolonie maszyn,
taki najprawdopodobniej byl cel jego
misjl. Trudno powiedzieé, na ile zerwa-
nie lgcznodei z Molochem z péinocy
wplynelo na jego dzialania - na pewno
Jjednak nie zapobieglo wypelnieniu pry-

marnego zadania wedrujacych na po-
ludnie maszyn.

Armia Smarta

Te maszyny, ktére wydciubia ja nos poza
najgestsze obszary Neodzungli, mogsg
rozproszy¢ resztki ludzkiego optymi-
Zmu. Po nich widaé¢ jak na dioni, 2e po

trzydziestu latach wojny maszyny po-
szly do przodu.. o trzydziedel lat, a lu-
dzie tkwia w glebokiej, clemne]j i smro-
dliwej dupie.

Wystarczy popatrzyé na te latajace
cudefika. Czasem przynajmniej jeszoze
da. sie nazwaé sposdb, w jaki dana ma-
szyna wzblija sie w powietrze - tu uklad
Smigtowy, moze pokrecony, ale na pew-
no ze Smigitami, tam chyba skrzydia,
chociaz jakied takie krétkawe. Gorzej,
Jesli napatoczy sig robot hasajacy so-
bie w powietrzu jak skowronek, a zu-
peinle pozbawiony widocznego napedu.
Jak on lata? Magnetyzm? Antvgrawi-
tacja? Magia? Albo te jego nowe bronie
w stylu emiteréw bélu, ktére dzialaja
na jakiejd zupelnie niewiadomej zasa-
dzie, czy ustrojstw zakldea jacych dzia-
lanie dowolnego zmystu. Oto zagwozd-
ka dla specowi

Jedno, co jest pocieszajace, to fakt,
Ze roboty Smarta nigdy nie wystepuja
calymi armiami, jak to sie czgsto zda-
rza na Pdélnocy. Smart musi cholernie
oszczgdzad, bo jest jeszcze w gruncie
rzeczy szezylem wirdd postrachdw ludzs-

Jaja-ule nie dorobily sig jeszcze swojej nazwy - doplero niedawno pojawily sle w Neodzungli 1 jak dotad
nikt, kto widziat je w akcjl, nie powrdcell, by o nich opowiedzieé. To jajowate smartoidy nie przekraczajace
metra wysokodel. Z daleka wygladaja zupeinie niegroznis - ot takie sobise, zielonkawe u podstawy, razowle-
Jace ku szczycie jaje z niemal blalym, pofaldowanym kolierzem u szczytu. Egzotyczna roslina, Jakich
peino w Neodzungli. Jednak gdy ciepla ofiara podejdzie blizej, z grzebienia wystrzeliwane 88 harpuny
pokryte paralizujacs trucizng. Konlec nieszczednika zaczyna sie juz w momencie zranienia. Kilka sekund
poiniej jego clatem targa skurcz, a delikwent traci wladze nad clatem.

Kula moze rozpoczaé drugi etap swojej “pracy”. Harpuny polaczone sa z nig moenymi dciggnami, ktére
kurczae sig, zblizaja do siebie jajo i ofiare. Z bliska jajo moze zajadé sig jej trawieniem - ma do tego
specjalne platy u podstawy. I tu wychodzi, 2e to nie tylko nie jest rodlina, ale nawet nie Zwyozainy
pokrgeony twor Neodzunglii Jajo nie palaszuje bowiem ofiary, jak na tego typu paskudztwa przystato.
Doblera sig do tkanek, zdzierajac je | przetwarzajac. Rozdziela thuszoze 1 proteiny, gromadzac je wewnatrz
clelska w formle wilgotnych pretéw. Nieprzydatna reszta zostaje na zewnatre. Maly mutek albo malpa
{ dostarcza materialu na géra dwa prety, czlowiek niemal rozpycha jajo. Gdy proces slg kofiezy, = ofiary
zostaje jedynle nadgnila sterta kodei, a jajo grzecznie oczekuje na zbleracza, samemu trawisge jedynie
niezbgdne do przetrwanls minimum. Zbleraczami sa maszyny Smarta, latajace, nieco wazkowate kon-
strukecje wyszuku jace chemicznego sygnatu “peinych” jaj Wydobywaja ttuszczowe prety potrzebne Smar-
towi cholera wie na co, zapewne jako paliwo. Kazde wydobycie powaZnie uszkadza jaja, ktére potreebujs
| kolejnych kilku tygodni, by méc na nowo zaczaié sie na ofiare.

J Jaja-ule czekaja na dmiatka, ktory odkryje ich tajemnice. Moga to byé bohaterowie Eraczy,; czemu by
i
]

nie. Czy jednak dadzg rade to zrobié tak, zeby przy okazji dokonywania wielklego odkrycla samemu nie
zmienié slg w koncentrat?

—codll
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kodel. Czesto jego maszyny poruszaja
sig samotnie, bez obstawy, a jego kon-
woje to zaledwie niewielkie grupki ro-
botdw. Jasne, jest to grupka, ktdéra roz-
walié¢ cholernie trudno, ale raczej nie
zdarza sie, 2eby od razu za nis szta bla-
szana odsiecz. Sila militarna Smarta
jest nieporéwnywalnie mniejsza od _bl&-
szanego kolesia z Pélnocy, obojetnie jak
na nia by nie spojrzeé¢ - lokalnie, glo-
balnie czy jeszcze jakod inacze]. Gdyby
Molochowi naprawde na tym zalezalo,
mogiby rozniedé swojego bekarta w pyl
Ludzie maja 2 nim jakies szanse.. przy-
najmniej teraz. Za pét roku czy 2a rok
mozZe byé¢ juz za pézno.

Smart na sesji

Jak wykorzystasz Smarta w swojej
kampanii, to twoja sprawa. Jednakze
dwa zastosowania pasuja do niego
wprost idealnie - horror i wojna. Te dwa
ubranka skrojone zostaly specjalnie dla
niego.

Horror ze Smartem w roll giéwne]
to zielone pieklo, duszna, wilgotna daun-
gla, ktorej zatechtls cisze raz po raz
przerywaja niezidentyfikowane wrza-
ski. Katem oka bohaterowie dostrzega.-
Jja przemykajace biyskawicznie stwo-
rzenie, za kazdym razem coraz blizsze
i coraz niebezpieczniejsze. Wyprawa
ratunkowa czy po gamble, ktéra miala
by¢ bulks z maslem, bo przeciez “to
tylko rogliny” { “co moze nas zaatako-
wad - co najwyze] banda pokreconych
mailtpiszondéw” zmienia sie w walke o
przetrwanie. Walke, w ktdrej przecliw-
nikiem jest nie tylko émiercionoéna
przyroda, ale takze - a moze przede
wsazystkim - tajemnicza, zlowroga, nie-
zidentyfikowana istota, polaczenie
masgzyny i rodliny. Coé doskonale pray-
stosowanego do poruszania sie i polo-
wania w gestwinie. Cod, czego celem jest
ziowlenle bohaterdw.

‘W s m!‘-ii ite" S R -ca'-h-..e FEE uﬁ i Ssim Qa;.i.;m;;;;:,;;;;mm 5.;:-5”3:-»5» SH}:-

Drugie oblicze jest zupeinie inne.
Smart traktowany jest tu jak przyezo-
ek Molocha na poludniu, zalazek sity,
ktéra w przysziloéei moze przeksztal-
cié¢ sie w kolosa takiego, jak na pdilno-
oy, jesli ludzie ostro sie za nia nie we-
zmg. Juz stanowi powazZne zagrozenie,
ale jeszcze nie jest tak silny, by byé
nie do ruszenia. Innymi stowy Smart
jest takim Molochem, z ktérym mozna
powalczyé jak réwny z réwnym. Z kKté-
rym wygrana nie jest wy jatkowa, przy-
padkowsa sprawa, lece jest rdwnie real-
na jak porazka. Taki Smart to przygo-
dy militarne - niszezycielski rajd na
gniazdo maszyn, ochrona osady, polo-
wanie na maszyne i odsiecz oblgzonym.
Tu ludzie nie staja naprzeciw niemal
niecgraniczonym mozliwodciom i zaso-
bom mechanicznej armii, lecz przeciw
wrogowl w rdwnie ciegzkiej sytuaciji -
bez zaplecza, bez mozliwodcel wycofania
sig 1 podestania nowej rzeszy robotow.
Stosowane przez pohudniowego Molocha,
taktyki - wigeznie z uzyciem wsparcia
Zz powietrza - dodatkowo urozmaicajg

te rozgrywke.

i

Fered e

127

e A e e BN, s e e

T




4 Kolory: Gadka o tym, Ze Chrom to wesoia rozpierducha, Ze Stal to bohaterstwo i patos jak z

Kurs samoobrony dila BN-ow: Bohaterowie terrorvzuija cate mlasteczka | ogady? Pokas i, Ze s:
przed takimi zagrozeniaml zabezpieczone, kaz ' W 1] lowy sposdb. S 11 P

Bohaterowie niezalezni: Trzydziestka bohateréw niezaleznych. Co z nimi zrobisz - twoja sprawa

Idarzenia: Oto koleine narzedzie dla MG, zestaw epizoddw, ktarymi moze ubarwic opisy podrézvy. czy

nienié czas miedzy dwilema przygodami w samodzielna miniprzygadke
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