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[romowisko

Anters? Chyba Anders? Niewazne, nie
znam kolesia.

Czy to ma jakig zwigzek z bombami biolo-
gicznymi? Mozliwe. Z Molochem? Na
pewno, coé takiego nie miatoby prawa po-
wstacé bez jego udziatu.

Najémieszniejsze jest jednak to, Ze ci,
ktérzy pamietaja - 1 w ogble sig tym in-
teresujg - twierdzg, ze czlowiek stworzyt
to... cog? Po prostu Ztomowisko.

Pytasz czym jest? Ja osobidcie twierdze,
ze nie nalezy zadawad takich pytan, tylko
zebra¢ kilkunastu chiopa i spali¢ to. To
pewne, ze z tego nie wychodzi nic dobrego.
Jasne, mozesz stuchad zbieraczy - tych co
mowia, 2ze to teren cholernie gamblodajny.
Ale o niebezpieczenstwie, jakie tam czyha,
stowem nie wspomna.

Wyobraz sobie koSlawy kosdeidt nie
wyzszy niz dom, ktéry mijates wechodzac
tuta ] Wiadciwie wystarczy, 2ze wyobrazisz
sobie jego frontows dciang i drzwi. Drzwi
to kluczowsa sprawa - wiszg spokojnie na
jedynym zawiasie 1 moze czasem z lekka
poskrzypuja. Nie da sig przez nie przejsé
- 83 zablokowane Smieciami, ztomem, gru-
zem - wszystkim, co mozna znalezé w po-
blizu. Teraz przed tym wszystkim postaw
tak ze dwa zmiazdzone samochody -
dajmy na to marki Buick - z rozkradzio-
nymi szybami.
Widzisz to dokladnie?

To lepiej odejdz stad jak najszybeiej, bo
wilasnie zblizytes sig do Ztomowiska.

Pytasz skad sie wziglo?

Dobra. Skoro juz musisz wiedzieé, to
Ziomowisko faktyocznie zostalo stworzone
przez czlowieka. Kiedy? Niediugo po woj-
nie, jesli patrzeé¢ na to z naszego punktu
widzenia naprawde niedtugo. Jak?
Styszalem rézne wersje, ale ja wierze w te
najbardziej, zdawaloby sie, nieprawdopo-
dobng. Nie uwierzysz, jak ustyszysz.

Ktéregos dnia, nasze pigkne wowoezas
miasto nawiedzili bandyeci. Ot, sytuacia ja-
kich wiele. Wiesz, jak wtedy jest - chaos,
padajg strzaly, padajg ludzie. To jeszoze
byto do zniesienia. Stary szeryf, zebral
swoich ludzi, ktérzy jeszcze nie pouciekali

i rozprawil sig z tymi co bruzdzili. Tak mé-
wig. Mdéwig tez, Zze tuz po tym, jak ubito
czgé¢ bandziordéw, napadly na nas ma-
szyny. Te stare, z serii co to jeszeze pluly
kawg 1 skittelsami. (Nie §miej sig, to weale
nie byto zabawnel. Wzielty nas z zasko-
czenia.

Wtedy nie moéwito sig otwarcie o Molo-
chu. To nadal byty tylko niepotwierdzone
pogloski o tym, co dzieje sie gdzied tam, na
zachodzie. W tamtym okresie zaczely sig
tez pilerwsze porwanis - tak, wiagnie te,
ktérymi straszy sie ludzi poza frontem.
Jednym z pierwszych porwanych byt
wiladnie szeryf. W sumie nie dziwig sig -
maszyny mialy racje porywajac go. Zna-
czy - bylo to rozsadne z ich strony, nie
zebym nie lubil godcia, bo dobrze wy-
peinial swoje obowigzki,,, Dogé o tym.

Ci, co pamigtajag tamtbe czasy, mogs po-
wiedzieé, ze Zlomowisko powstalo w
calkiem krétkim okresie czasu - widzisz,
jezell wiesz coé o historii, to kojarzysz cos
o bandytach? Kojarzysz? Gdyby to byto
napisane w Biblii, pewnie ktérysd z ewan-
gelistéw napomkngliby o oémiu plagach,
oémiu walkach i oémiu kopecach. Ja nie jes-
tem ewangelista.

Powiem tak - maszyny i ludzie okolo
dziesieciu razy proébowali zdobyé, albo
zniszezy¢ to miasto. Osiem razy daliSmy
rade. I po kazdym takim najezdzie usy-
pywaliSmy ze szezgtkdéw i cial polegiych
stosy pogrzebowe. Bog jeden wie po co.
Zreszta, wtedy Jjeszeze nie bylo po-
rzadnego ksiedza w okolicy, to tez kazdy
robil, jak checial. Mniejsza z tym. Powstalo
osiem takich kopeéw - kazdy porzadnie
usypany, po brzegi wypeinionych catym
tym talatajstwem, co to sig wala na po-
lach bitew. Jeden na poéinocy miasta.
Drugi tuz za kodciotem, juz pewnie o nim
styszated. Kolejny jest polozony tuz za
brama miasta, ale jest maly i raczej nie
ma w nim nic ciekawego. Po dwa znaj-
duja sig kilka mil na zachdd i na potudniu.
Ostatni - chyba najwiekszy z nich - na
wschodzie. Tam byly - o ile nic sie nie
zmienilo - ciala z ostatniego najazdu ban-
dytéw. Swojg droga, kiedy tam bylem
ostatnim razem, to dalej stuzyt za miejsce
pochéwku. Wszyscy lezg tam, na wzgdérzu.
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Nic mnie nie obchodzi, co ludzie robig z
martwymi. Powiem ci jedno - jest to mato
bezpieczne, to cale grzebanie w starych
grobach. Nigdy nie wiesz, co mozesz tam
spotkad.

Tego nie widad, ale tak jest. Ten burdel sig
rozrasta. Nikt nie wie jak - za sprawg ma-
gii czy technologii - powigksza swaoje te-
rytorium. Nie wiadomo jak i w jaki spo-
s6b, tego czego§ caly czas przybywa.
Kiedys, na samym poczatku, kopiec za
kosciotem byt tylko kopcem. Po prostu
wielkg kupg ziemi. A teraz? Po ataku Cro-
ats i po pozarze budynek zmienit sie w nic
nie wartag kupe gruzéw, z wybitymi wit-
razami 1 wyrwanymi drzwiami. Wiasei-
wie zostala juz tylko frontowa dciana,
reszta  zostala  wchionigta - tak,
wchionigta to dobre stowo - przez Ztomo-
wisko. Teraz nie widaé¢ juz nawet
szezatkow wiezy, ktéra zawalila sie przez
plomienie. Ale kodeidl to nie tylko poje-
dynezy przypadek. Zdarzaly sig jeszcze
lepsze.

Pamigtam, jak kilka miesiecy temu,
kiedy bytem przy wschodnich kopcach,
widziatem sztuczne drzewo. Sztuczne. Plas-
tikowe, z domieszkg aluminium. Wypy-
talem zlomiarza, ktéry czesto tamtedy

ziomowisko

chodzil, a ten zaklinal, ze jeszeze niedawno
byto i zdrowe i zywe. Dziwna sprawa, nie?
AZ strach myséleé.

Tak samo sytuacja ma sig ze zwierze-
tami. Widzi sie czasami okropne rzeczy,
dcierwo wielkodel psa, ale na przyklad z
metalowymi zebami i sierdcig z jakiegos
dziwnego plastiku. Ohyda. Cokolwiek by
nie méwili spece, to nie jest w porzgdku.
A to dopiero poczgtek. Jest tego wigeej. O
wiele wiecej. Na przykltad technomorwy.
Na pewno o nich styszales, jak upodab-
niaja sig do érubokretéw, rurek, czy moze
nawet silnikéw. To przyjmij do wiado-
mosel, Ze tutaj to minimum. Tutaj nor-
malna morwa to skurczybyk wielkodel te-
lewizora. A czegsto pojawiaja sie wigksze.
Przyktad? Wyobraz sobie, ze pralka, ktéra
prébujesz wyciagnaé z ruin domu, nagle
ozywa 1 wbija ci cholerne kable w rgce. A
ty nie masz mozliwoscl oswobodzenia sig
spod jej cielska.

Tutaj, takie zwierzatka to element kraj-
obrazu. Przyzwyczaisz sie.

Niektérzy twierdzg, Zze to bez sensu, Ze
mutanty nie majg nic wspélnego z gro-
bami na péinocy i wschodzie. Niektérzy.
Ja wiem, co widzialem. Widziatem, jak te
male pokraki rozrywaja na strzepy bla-
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che, zeby dosta¢ mnie i mojego kumpla.
Niewazne co tam robilidmy, nie pytaj bo i
tak ci nie powiem. Popatrz tylko tutaj, to
wyttumaczy wszystko: czegosd ci brakuje?
Tak, to wtedy stracitem stope. Wiasnie
przez te pieprzone dzieci. Pytasz jak to
wyglada? Cheesz, to ci opowiem.

Mijasz pierwsze rogatki, tak to nazy-
wamy, po prostu po tym poznajesz, ze
wkraczasz na nie swgj teren. Czujesz to w
atmosferze: wszystko zastyga w oczeki-
waniu, a ty wiesz, ze to ty nie jestes u sie-
bie i idac wawozami jestes jak na widelcu.
Nie widzisz tego, ale wiesz, 2e gdzies na
granicy poéimroku wszystko co zZywe
wpatruje sie w ciebie swoimi oczkami i
tylko czeka az sie uspokoisz i pomyslisz,
ze wszystko w porzadku. A potem bedzie
juz za pdézZzno. Spadng na ciebie calg
chmara, ze swolmi pazurami, szponami,
piskami, a ty nie bedziesz w stanie wy-
kona¢ ruchu, bedziesz stat jak wryty,
kiedy zobaczysz, przeciwko czemu
stangles.

I nie bedzie dla ciebie ratunku.

Bo widzisz, one sg przystosowane do §ro-
dowiska, w ktérym 2zyja. Przyzwyczaily
sie do toksycznych wyziewow, wiedzg -
Bog jeden wie skgd - jak walezyé z na-
promieniowanymi jaszczurkami, wiedzg,
jak chronié¢ sie przed kwasnym opadem.
My, kiedys, na poczgtku, na samym po-
czgtku, nie wiedzieliSmy tego. Nie mowie,
ze teraz wiemy, ale obecnie jesteémy w
lepszej sytuacjl. Wiemy na przykiad, ze
nic tak dobrze nie dziala na chmary sza-
ranczy, jak skrzynka miegsa. Jezell masz
zamiar sig wybrac gdzies gtebiej, prowiant
to po prostu podstawa. I to nie ty go zjesz.
Poza tym, na pewno przyda ci sig¢ maska
gazowa. Juz wspomnialem o jaszczurkach.
Nie moéwitem, co one potrafig. A robig
rézne paskudztwa, nie mam pojecia, gdzie
one sie tego nauczyly. Na przyklad, wy-
obraz sobie takg sytuacje. Ich skéry dosyé
dobrze schodzg u kupcéw, sg bardzo wy-
trzymale. Cheesz taka jedng upolowad. No
to idziesz jakiej$ poszukad i znajdujesz, za-
zwyoczaj wygrzewajaca sie na jakims$
glazie w stoficu. Masz juz jg na celowniku,
a ta ucieka. Gonisz jg przez poét dnia i nie
widzisz, ze to ona wprowadza cie w
putapke. Kiedy juz mysélisz, ze zapedziles
ja w élepy zaulek, ona wypuszcza jakis ni
to gaz, ni to kwas, a ty jestes juz martwy.
Nie od razu, nie. Sg rézne gady, jedne cig
paralizuja, inne usypiajg, jeszeze inne ro-

big ci taki odlot, Ze jakiekolwiek dragi
wysiadaja. W takim czy innym wypadku
- jested martwy, bo nawet jezell jaszczur
nie jest migsozerny, to i tak predzej czy
poézniej przyjdzie cod innego, Zzeby zasma-
kowad twojej nogi.

Peina, cholera, symbioza.

Wyobraz sobie zwalowisko gruzdéw. Tak,
tuz za kodciotem, wilasciwie w srodku. Na
pierwszy rzut oka nie do przejscia, ale
kiedy juz wejdziesz tak do poltowy, zoba-
©czysz, ze sg w gruzach szezeliny dosé duze,
zeby nimi przejs¢ na drugsg stroneg. Cha-
rakterystycznym elementem otoczenia sg
tu ttuczone kawalki lustra — nie wiadomo
skgd sie tu wzigto. Kiedy juz przeciéniesz
sie przez dziure, zobaczysz co jest po dru-
giej stornie - dziwaczne zbiorowisko ztomu,
starych samochodéw, na wpét zawalonych
budynkéw, <Smieci, szezgtkdéw mebli.
Wszystko zwalone na kupe, wymieszane,
zupeinie jakby ktog zebrat to wszystko ra-
zem 1 moze rzeczywidcie tak bylo, rézne
rzeczy sie styszy, o tym co sie dzialo daw-
niej.. Poza calym tym szklem i brudem,
sg tu dlady po pozarze. Nie wiadomo nawet
ktérym po tym pierwszym, kiedy
spilongt kodeidl, nie zostalo duzo. Jedne z
niewielu pamigtek, to szczatki wiezy
dzwonniczej. Ten kodciét mozna by druko-
waé na pocztéwkach, gdyby jeszcze byly
komus potrzebne. To po prostu wizytéwka
tego miejsca. Nie, nie bede ci opowiadal
jego historii, nie ma po co. Ale to nie je-
dyne takie miejsce z historig. Jest jeszeze
pare innych - jak na przyklad lej po bom-
bie, z drugiej strony miasta, tam skad na-
deszly maszyny. To chyba byt jakis eks-
peryment Molocha, jeden z pierwszych,
jak kilka innych, o ktérych pewnie
styszaled. Pytasz, co to bylo? Otéz kiedys
nasi zwiadowcey zauwazyli samotny od-
dzial blaszaka na wschodzie. To co w nim
byto dziwne to to, Ze nie bylo tam zadnych
jednostek bojowych. Jedynie jeden wielki
pojazd, na ggsienicach i kilkanadcie mniej-
szych robocikéw. Przez lornetke widad
bytlo, ze nie sg przystosowane do walki -
ich jedynym zadaniem bylo oczyszczenie
drogi przed kolosem. On tez zbyt do bitki
przygotowany nie byt - ot, zwykia plat-
forma na gasienicach, zaladowana jaki-
mié§ pakunkami. Zartowaliémy wtedy, ze
Moloch perkal i paciorki wiezie. I wiedy
przyszed! raport od szpicy.

To nie byta zwykta platforma. To byta
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platforma opancerzona jak jasna cholera.
Wtedy zaczeliSmy juz cod§ podejrzewad.
Wyslalidmy dodatkowych ludzi w tamten
rejon, z rozkazem atakowania gdy tylko
maszyny otworzg ogien. Do niczego ta-
kiego nie doszio - platforma wjechala spo-
kojnie na przedmiescia.

Zwiadowey wréeilli i powiedzieli, ze to
nie jest zwykty pakunek. Ze to nie perkal
i paciorki, ale trotyl i plastik przyjechat
do nas 1 wladnie teraz zatrzymail sig na
grodku przedmiesé.

I wtedy nastgpila detonacja. Wybuch
stycha¢ bylo w promieniu dziesigciu kilo-
metréw, a blask rozéwietlit noc jeszeze da-
lej. Tym, co zostalo, nie zdotalibySmy na-
peinié szufelki. Po prostu czarna dziura w
ziemi, szeroka na sto, a gigboka na jakies
dwadziedeia metrow. I tyle, nic wigeej nie
zostalo z przedmiesdé, robotdéw, dwudziestu
naszych ludzi, po prostu wypalone koto w
ziemi.

Do tej pory nie wiemy, po co Moloch
zrobit coé takiego.

Teraz jest to po prostu Miejsce.

Co jeszcze ciekawego mozesz tu znalezé?
Pytasz, jakich ludzi mozesz tu spotkac?
Czego ty oczekujesz? Wszyscy jestesmy
tutaj normalni. Nie ma bohateréw. Po pro-
stu kilkudziesigciu ludzi, ktérzy prdébujs
przezyd. Staramy sig sobie pomagad, bo od
gémierci Chow Chowa, dawnego tutejszego
pseudomafiozy, podupadliémy jeszcze bar-
dziej - ataki Croats sie nasilily, a Ztomo-
wisko 2zjadlo resztki lecznicy. Teraz
miejsce gdzie sig gniezdzimy, znajduje sie
mniej wigeej w okolicy dawnego wejscia do
miasta - jest tam taka cholernie wielka
kamienna brama, a w niej miejsce dla
okoto pigtnastu ludzi. Ci, ktérym nie star-
czyto miejsca pobudowali sobie baraki nao-
koto, lub 2zyjg w niedalekich gruzach.
Sama brama jest mniej wigeej przystoso-
wana do obrony - okna zamienione de-
skami w waskie szczeliny, obkute zela-
zem drzwi, a w piwnicach migjscowy skiad
zywnoscel 1 sprzetu. Dziwi cig, Ze tak sobie
radzimy, ze nie znalazl sig dupek, ktéry
prébowaltby sila przejaé¢ wiadze nad
grupa? Nie, nie ma tu takich. Nikt nie jest
na tyle gtupi - juz dawno wszyscy tutejsi
zrozumieli, ze tylko dzigki wspéipracy
mozemy jakos§ przezyc¢. Nie moéwieg, 2e nie
zdarzaja sie zgrzyty - occzywiscie ze s3, a
w koncu kazdy tutaj ma swojg bron - z
przyzwyczajenia, nigdy nie wiadomo,

kiedy znowu co§ wypelznie ze ztomu.

Oprécz tych, ktérzy mienig sie miesz-
kancami, czasami przebywaja tutaj przy-
jezdni - zazwycza]j towcy gambli, ktérzy
zwabieni pogloskami o Ztomowisku przy-
jezdzajg tuta], zeby wypelnic zlecenie, cza-
sami po to, zeby po prostu poszperagd, moze
znalezé cod, co odmieni ich zZycie. Zazwy-
czaj znajduja ostateczng odmiane w szpo-
nach Croats, jednak czasami zdarzaja sie
tacy fachowcey, ktérzy wychodzg z tym po
co przyszli. A mozna znalezé czasami na-
prawde zadziwiajace rzeczy - do tej pory
opowiada sie o czlowieku, ktéry wyszedt
po piegciu dniach w zlomie, targajac na
wozku catkowicie kompletny komputer i
meblodcianke ze szklanymi drzwiczkami.
Nikt nie wie, skad on to wytrzasngl Jed-
nak to jest wyjatek, chwalebny wyjatek.
Nigdy nie masz pewnodel co znajdziesz i
zazwyczaj po prostu grzebiesz to tu to
tam, a jak tylko znajdziesz cokolwiek war-
todciowszego, spieprzasz zanim co§ znaj-
dzie ciebie.

Powyzsza sytuacja powoduje, ze cale to
miejsce zyje gamblami - gdy tylko jakis
wedrowiec trafi do miasta i okazuje sig, ze
ma co§ wartodciowego, otwiera sig piw-
nice, bramy i handluje po mocno konku-
rencyjnych cenach. Ludzie tuta] preferuja
kupno zywnodel - pomimo kilku mysli-
wych 1 poletek za miastem, nie mamy
nadwyzek jedzenia - wielkimi i cholernie
kosztownymi gamblami sig nie najesz, a
takich mamy calkiem sporo - niektérzy
lowcy opychajg wszystko na miejscu, Zeby
potem nie nosié tego przez pustynie. Tak
czy inaczej, wszystko sprowadza sig do
tego, ze mamy tu duzo naprawde cieka-
wych rzeczy 1 jeszeze wigeej chiamu do
weisniecia turystom. Gdyby tylko jacy$s
przyjezdzali, ale c6z, to nie jest Salt Lake..

Co ty mozesz o tym wiedzieé¢? Co mozesz
wiedzieé o przezyciu w tym miejscu? Tuz
pod stalowym dupskiem Molocha, z Croats
na karku, z calym tym syfem, ktéry wy-
rasta nam za plotem.. Przezycie tutaj nie
jest mozliwe. Nie interesuje mnie co -
wiem, ze za pareg lat cos nas tu zezre. Albo
bedzie to blaszak, albo Croats, albo po pro-
stu zaroéniemy tym miejscem i nie bedzie
juz nikogo, kto odwazyiby sige tu przybyéd.
A wtedy nie bedzie tu juz ludzi.

Chicago? Nie, nigdy tam nie bylem.

22



hard junk

Hard Junk

2

Full Metal Junkyard

Wiadomo, ze mozesz wpuscié tu graczy po
to, 2eby nazbierali kupeg gambli, potem
sprzedali wszystko w migjscowym sklepie,
by nastepnie zy¢ jak panowie. Wiadomo, ze
mogg znalezé to czego szukali i jasne jest
takze to, 2e moga znalezé cokolwiek inne-
go 1, jak juz wezedniej wspomnialem, ze cos
moze znalezé ich. Moim zadaniem jest po-
danie ci kilku przyktadoéw, co to moze byé.

LPaczuszka lekéw, zakopana gdzies w rui-
nach - gidwnie psychotropy. Wartodé, w
zaleznodel od kupea, waha sig od 20 do 60
gambli.

27Zdjecie w ramce, przedstawiajgce przy-
tulong pare na tle kodciota. Moze dosta-
niesz kilka gambli za ramke, chyba ze
wpadniesz do Salt Lake i opchniesz ja-
kiemu$g nawiedzonemu za kevlar.

8Xino domowe w okropnym stanie. Zdat-
ny do uzytku jest tylko zestaw glonikow
stereo - godzina pracy speca i masz wspa-
nialy surround na kabelku jack. W takim
stanie, w jakim je znajdziesz , moze i 30
- 40 gambli.

4.Wspaniale zachowane biurko - jak tylko
je wyciagniesz z zawalonej dcilany - jesz-
cze daleko sprzed wojny, u kolekcjonera
dostaniesz za nie grube gamble, na-
prawde grube.

B.Zbiér ptyt CD z muzyks - piraty i orygi-
naly - zdatne do odtworzenia okazujg sie
moze cztery, czy piedé.

8.Lampka nocna z abazurem i stluczong
zaréwks,. Nie wiadomo po co to komu, ale
w koncu bierze sie co Bozia daje, nie?

7.Beczka gdzied w piwnicy, przywalona
szczgtkami roweréw i szafek. Po otwar-
ciu okazuje sig¢ byé peina wspanialego,
przedwojennego wina - za cof takiego, u
specyficznego kupca mozesz przezyé do
kofica, zycia. Ewentualnie otworzyé knaj-
pe i braé setke za kieliszek. Albo 1 wie-
cej.

8Trzy pelne kanistry z przedwojennym pa-
liwem, ukryte w schowku za jakims§ zruj-
nowanym domem. Wartodel czegos ta-
kiego nie muszg chyba opisywad.

B.W pelni zdatna do uzytku maszyna do
szycia - ma nawet komplet igiet i nicit Z
czyms§ takim mozesz zostaé jedynym w
okolicy krawcem! Uwaza] tylko na kon-

kurencje.

10.Na wp6t ztamana biblioteczka, - ksigzki,
ktére sig zachowaly, to encyklopedia
zdrowia, wydanie rosy jskojezyczne oraz
przewodnik po Meksyku, wydanie kie-
szonkowe.

11.Ciato ktéregod z twoich poprzednikéw -
przygniecione stalowymi drzwiami i
zupeinie ogotocone. Pociesz sig, nie jestes
tu sam!

12 Dwa samochody ustawione jak domek z
kart - w calkiem nieztym stanie - cala
elektryka do wymiany, zatarte skrzynie
biegéw i tgcznie szesé i pét opony, ale za
to silniki nie za bardzo przezarte rdza.
Poza tym w tylnej kanapie jednego z nich
cog ma legowisko. Nie cheesz wiedzieé co
i cieszysz sig, ze nie ma tego czegos w
domu.

13.8krzynka pelna tandetnych, plastiko-
wych budzikéw - nie wiadomo dlaczego,
wszystkie zatrzymane na jednej godzinie
- 13:085. Wymienisz baterie i wszystkie
beds hulaé jak ta lala - okragla 50 za
calose.

14.W poblizu dwéch trupéw - zestaw pod-
rézny dla ksiedza. W skiad wchodzi: me-
talowy krucyfiks, biblia, woda §wigcona,
olejki do ostatniego namaszczenia -
wszystko w skérzanej walizce, wytozonej
gabka. Drugi szkielet jest przybity do zie-
mi palikiem.

1B.W szafie, na wieszaku - skérzany plaszecz
z brazowej skéry, w niezlym stanie.
Oryginalny z logo Harley'a Davidsona na
mankietach! Nikt takiego nie mal Nawet
nie mysl o tym zeby go sprzedad, takim
rzeczom nalezy sig szacunek.

18.Pudlo pelne zabawek - w pokoju z reszt-
kami kolorowej tapety na écianach. Kloe-
ki, samochodziki, kilka lalek. Bezcenne.

17 Zestaw garnkoéw ze stali nierdzewnej. W
dwietnym stanie, prawie nie dziurawe.

18Torba lekarska, z kilkoma, parami butéw
w érodku. Wszystkie kobiece, w numerze
11. Jak znajdziesz kogod, kto to kupi, to
niezle zarobisz.

18.Latarka, potezny halogen, ktéry wypa-
la. Zrenice. Bez bateril. Zamkniety w
szafce w kacie zrujnowanego pokoju.

R0Dobrze zamknigte w skrzyni tafle szkla -
szyby 15 na 15 metra, jak znajdziesz ko-
gos, kto buduje szybowiec, jestes bogaty.
Jak nie - zawsze mozesz zbudowas wiasny.
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fa kurhanem

Czyli czesé tego, na co mozesz sie natknadé
szperajac w poszukiwaniu czegokolwiek, co
moze c¢i pozwoli¢ przezyé¢ kolginy dzien.
Wszystko co jest opisane ponizej, bedzie
staralo ci sie w tym przeszkodzi¢. Nie
przygotowu]j sie. I tak nigdy nie bedziesz
gotowy na wszystko, czym moze poczgsto-
wag cig to pieklo, jakim jest Ztomowisko. I
nie zapomnij o masce gazowej, pamietasz?

I wiedz, ze cokolwiek widziale§ po pust-
kowiach, nigdzie nie znajdziesz takiej me-
nazerii jak tutaj Nie ludz sie. Nigdzie
indziej nie 2zobaczysz zwierzat w tak
okropny sposéb zmutowanych, chorych,
czy napromieniowanych. Chyba, Ze byles
w Chicago. A wiedy chyle czota i ustepuje
drogi na ulicy.

Imutowane psy

Skonozyt sie czas poczeiwego burka przy
budzie. Nadszedl czas na krwiozercze
pélmutanty, ktére po przebytych dos-
wiadezeniach zamienily sie w istoty do-
skonale przystosowane do Zycia w zilomie.
Wyobraz sobie potwora wielkodel malej
szafki, ktéry warczy, élini sie na twgj
widok i przyprawia cige o drzenie kolan

hard junk

swoimi rozgorzalymi oczami. Do tego ob-
razka dodaj stalowe 2zeby. Tak, nie
przestyszales sie. Z powodu jakiego$ nie-
wyobrazalnego diabelstwa, choroby, czy
mutagcji niektére zwierzeta w Zitomowisku
53, ze sig tak wyraze, ulepszone. Zdarzaja
sie, wiadnie, stalowe zgby. Ale jeszcze czes-
ciej mamy do czynienia z plastikows sie-
récia, segmentowymi ogonami, czasem
widaé w szkieletach kodei, ktére nie majg
szpiku tylko jaki§ chemioczny dciek. A
wszystko to dopelnione wybuchowsg mie-
szankg agresji 1 inteligencji, ktéra pozwala
polowad na ludzi. Dobrze zrozumiales. Polo-
waé. To sukinsyhstwo potrafi wyjsé w
ciaggu dnia na ulice i urzadzié sobie jakies
pieprzone safari. Nie boi sig ludzi. Wie, ze
Jjest twardy. Nie musi sig bad, zdaje sobie
sprawe, 2e to my sie go obawiamy. Zazwy-
czaj to samotnicy, spotykajacy sie z in-
nymi osobnikami swego rodzaju tylko po
to, Zeby sig rozmnozy¢. Czasami polujg w
stadach, a wtedy my nie robimy nic in-
nego, jak tylko wyciggamy kazdg bron
palng jaks sie da i barykadujemy w do-
mach. Nie ma sensu walczyé z nimi otwar-
cie, na ulicy, bo ich zawsze bedzie wigeej.
Bo jest ich cholernie duzo, w koncu kto
przed wojng nie chcial mieé swojego
pieska?

Zmutowane psy - reguly

Agresja: 20 / 18
Pierwszse spotkanie: Problematyczny test Morale (Lek)

Ruch: 4 m / segment
Trafienie: Za ruch +50%
Staby punkt: Glowa, pt +70%

Zrgoznoéd: 15 (10 - 16)

Percepgja: 12 (9 - 12)

Spryt: 8 (7 - 1D

Doswiadozenie: 3 (2 - 5)

Akaje:

1 segment: Ugryzienie (Lekka rana)

1 segment: Cios tapg (Dwa dradniecia)

2 segmenty: Ugryzienie i pochwycenie (Lekka rana)
3 segmenty: Ugryzienie i powalenie (Cigzka rana)

Tryb berserkera: Tak

Wytrzymalosé: Roéznie, od jednej cigzkiej, po bydlaki z
jedna krytyczng

Redukoja ran: Zazwyczaj nie, zdarzajg sie okazy, ktére
ignorujg pierwsze drasniecie, lub lekkg rang

Pancerz: Jak wyzej, sg przypadki z polimerows skéra,
wtedy pancerz wynosi 1

Ucleczka: Rana stanowigca poloweg wytrzymalodel
Kondycja: 14

Manewry: Zwiekszone tempo walki, furia
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“| Ruch: 1.5 m / segment

“. | Pancerz: Tutéw 3/1/2

hard junk

Imutowane Gady

Tuta]j jest jeszcze lepszy piknik niz w przy-
padku pséw. Wiesz dlaczego? Psy, owszern,

o byty juz od samego poczgtku niezle przy-
stosowane do zycia. Chodzi mi o kty i pa-
zury, nie? To wyobraz sobie, Zze jaszczurki
w zestawie oprécz tego majg twardsg jak
cholera skére i system wydalniczy, ktéry
pozwala im na robienie réznych émiesznych
rzeczy z wydzielinami, ktére majg gdzies
tam w sobie. To na poczgtek. Po wojnie i po
zyciu w tej okolicy, dorzué im jeszcze
twardszg skore, mordercze instynkty i bar-
dziej zabdjeze substancje ustrojowe.

Gl il }
Zmutowane gady - reguly
Agresje: 15/ 5
Pierwsze spotkanie: Przecigtny test Morale (Lgk)

Trafienie: Za ruch +10%
Staby punkt: Glowa, pt +80%

Zrgoznodt 7 (Gat. Plerwszy) / 18 (Gat. Drugl) / 8 (Gat. Trzech)
Percepoja: 8 / 9/ 12
Spryt: 4 /9 /10

Akoje:

1 segment: Ugryzienie (Lekka rana / Dragnigcie, Jad /

Drasniecie, Kwas)

2 segmenty: Ugryzienie (Cigzka rana, Pochwycenie /

Lekka rana, Jad / Lekka rana, Kwas)

3 segmenty:

Gatunek pierwszy: Ugryzienie i powalenie (Cigzka rana)
Ugryzienie (Dwie cigzkie)

Gatunek drugi: Plunigcie Jadem (opis nizej)

Gatunek trzeci: Pluniecie Kwasem (opis nizej)

Tryb berserkera: Tak / nie / nie

Wytrzymalodt Dwie krytyczne / krytyczna / cztery cigzkie
Redukaja ran: Poziom w dét / nie / nie

Glowa 2/0/1
Uoleozka: Krytyczna / cigzka / dwie cigzkie
Kondycja: 14 / 10 / 12
Manewry: Furia
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0Ogdélna zasada na Zlomowisku jest taka
- zobaczysz gada, to miej sig na bacznosel.
To jest *naprawde® niebezpieczne zwierze.
Utwardzona skdéra pozwala im na przezycie
postrzatlu z karabinu. Szpony 2z jakiejs
syntetycznej substancji, twardszej od na-
turalnej, umozliwiajg pocigcie ci broni na ka-
walki, jesli bedziesz na tyle gtupi, ze po-
dejdziesz blizej. Jednak pewnie nie zdotasz,
bo zanim sie na tyle zblizysz, ona spryska
cle swolm jadem, a ty poczujesz jak z twojg
skérg dzieje sie¢ co§ bardzo niedobrego.
Ogélnie, mozna rozrézni¢ kilka gatunkéw
Jaszezurek, postaram ci sie je jakos opisac.

Pierwsza, najbardziej podobna do spoty-
kanych w reszcie Stanéw Heloderm, to po
prostu zielonozéity, trzy i péimetrowy po-
twor, ktéry charakteryzuje sie wyraznie za-
znaczonymi ptytami grzbietowymi, jak u ja-
kiegodé przedpotopowego dinozaura. Pas-
kudnie to wyglada, kiedy tak lezy peina
pewnodei siebie - ten okaz ma najgrubszy
pancerz ze wszystkich. Na szczedeie nie ma
tak dobrze wyksztalconych gruczoldw i nie
potrafi plué¢ swoim jadem.

Drugi rodzaj jaszozurki jest nieco mniej-
52y, ale to nie zmniejsza niebezpieczenstwa
- potrafi plué¢ jadem. Wprawdzie jej skére
mozna przebi¢ dobrze naostrzonym nozem,
jednak bedziesz musial przeby¢ dalekg i
trudng droge, zeby to zrobié - jej podsta-
wowg taktyks jest po prostu nadecie sig i
spluniecie ci kwasem po oczach. A to nie jest
nic przyjemnego. Nie radze sig po czyms ta-
kim pokazywacé w towarzystwie.

Trzeci, jadowicie zielony i dlatego dobry
do wypatrzenia gatunek, jest mniej wigcej
rozmiaréw zwykilej Helodermy. Nie ma
zbyt mocnego naturalnego pancerza, ale jest
najbardziej podatny na choroby i mutagcje
- chyba wie, co mu nie zaszkodzi. Tak czy
inaczej, znakomicie przyjmuje to swin-
stwo, ktére zamienia skére w polimer. I to
nie wszystko. Wiesz, co jeszeze ulatwia jej
znalezienie? Zostawia po sobie glad, kiedy
tak pelznie, wydziela jakis §luz - Zracy jak
jasna, cholera. I moze go produkowad i wy-
dziela¢ w kazdej chwili, zwlaszcza w stre-
sie. WyobraZ sobie takg sytuacje, kiedy ty
podchodzisz po jej zastrzeleniu, cheesz ja
obedrzeé z uczeiwie zarobionej skéry, a ta
przepala ci i rgkawice i skére. To napraw-
de niebezpieczne stworzenia.

Zasady dzialanie:

Jad: jest to trucizna pochodzenia organicz-
nego, jednak zmodyfikowana przez muta-
cje 1 choroby. Wystarczy zetknigoie sig go ze
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skoéra, aby zaczatl dzialaé. Trafionego czeka
B. Trudny test Kondycji. Zdany - czgdciowy
paraliz - utrudnienia +60% do wszelkich tes-
6w ruchowych, narastajace o 15% co ture.

Nie zdany - calkowity paraliz - postepuje

30% co ture, do 120%, potem nastepuje unie-
ruchomienie. Jezeli przezyjesz, to utrud-
nienia znikajg w tempie 10% na 6 godzin,
w obu przypadkach. Przy plunigciu - zasa-
dy rozpylenia tak, jak w wypadku strzatu
ze Srutéwki. Testuje sie samg Zrecznosé.

Kwas: nie zbadano jeszcze pochodzenia tej
substangcji, jednak chyba jest organiczna -
inaczej jaszozury nie potrafilyby go pro-
dukowad, przynajmniej w takich ilosciach.
W mechanice gry dziala tak - jezell nie masz
odziezy ochronnej, to po udanym ugryzie-
niu, w czasie nastegpnych dwdéch tur, do-
stajesz w kazdej z nich dodatkows rane,
taka, jakie dawalo samo ugryzienie. Bez rzu-
tu obronnego. Jezeli masz na sobie ubranie
ochronne, to niwelujg one pierwsza rane, a
drugg obnizaja o jeden stopief. Potem na-
daja sie do wyrzucenia. Jezeli dotykasz sko-
ry (na przyklad przy obdzieraniu z niej, lub
przy chwyceniu jaszezurki), to bez ochrony
dostajesz z migjsca w lokacje, kKtora sig z nig
styka, dwie lekkie rany co ture. Kiedy masz
ochrone, zaczynasz od drugiej tury kon-
taktu: najpierw drasdniecie, potem dwa,
zwigksza sig 0 jeden stopien co ture, az do
dwdéceh lekkich - w koficu rgkawice zostajg
przezarte 1 wehodzg zasady bez ochrony. Je-

\_‘ Croats - reguly

/

| Ucleczka: Dwie lekkie

Agresja: 20
Plerwsze spotkanle: Problematyczny test Morale (Lek)

Ruch: 85 m / segment
Trafienie: Maty cel +30%, za ruch +30%
Staby punkt: Glowa, pt +90%

Zrgoznosé: 12
Percepeja: 13
Spryt: 13

Akgje:

1 segment: Cios pazurami (Lekka rana)

2 segmenty: Skok: 10 m, cios pazurami i pochwycenie
(Lekka rana)

3 segmenty: Cios pazurami, ugryzienie i wczepienie
(Cigzka rana)

Tryb berserkera: Nie
Wytrzymalosd: Cztery lekkie
Redukgja ran: Nie

Pancerz Nie

Kondyoja: 12
Manewry: Zwiekszone tempo walki, furia
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dynym sposocbem na dobranie sig gadowi do
skéry jest poczekad dzien lub dwa po zabi-
ciu - wtedy substancja rozejdzie sig po oto-
czeniu, a ty bedziesz moégt w spokoju zdej-
mowac swoje trofeum.

Zasada opcjonalne: w wypadku wielokrot-
nego pogryzienia przez pierwszy lub trze-
cl gatunek, wzrasta ryzyko zarazeniem sie
ANTERS. Przyjmijmy, ze za kazde ugry-
zienie przez danego osobnika +10% - rzué po
kazdym ciosie, ktéry wszedt w ciato.

(roats

Czas na pieprzong wisienke na torcie. Croats.
W tym miedcie nie da wymdéwié sig tej nazwy,
nie ziejge nienawidecig. Nie ma. tu nikogo, komu
by kogog nie zabity. Kazdemu z nas kogos za-
braly - matke, ojca, czasami brata, albo cér-
ke. A najezedciej po prostu oko lub stope.
Kazdy czlowiek od nas zywi do nich osobistg,
uraze. Zaden z nich nie ma skruputéw przed
zabijaniem tych potworkdéw. To juz nie jest
prosta wojna. To jest miedzygatunkowa
wendeta. Nie mozZna przestaé, dopéki ktéras ze
stron nie wyginie. I, szczerze powiedziawszy, to
one maja przewage.

Cokolwiek o nich styszalted, wyobraz to sobie
dwa, razy wigksze, wredniejsze, liczniejsze.. Tak,
masz racje. To sg dzieci. Bit-boys, powiadasz. W
Filtydelfii jakosd z nimi 2y jg. Filtydelfia. Racja,
zyja. Ale spdirz na mape - Filtydelfia to kiedys
byta metropolia, dzig to tez jest jedno z nie-
malych miast, majg jaki§ przemyst, sg na
wschodnim wybrzezu - pormniedzy Nowym Jor-
kiem, a Federacjsg. A my? My mamy tylko
Ztomowisko i Starg Brame.

A one rosng, w sile. Nikt tak na powaznie ich
nie badal, ale z tego co wiemy, to tutaj, na miej-
seuy, roénie w site kilka, szozepéw. Réz2nig, sig nie-
co, na przyklad miejscamni wystgpowania, czy
godzinami zeruy, ale to sg dalej te same, stare,
dobre Bit-boys.

To, co czasami sig o nich opowiada, to nic w
poréwnaniu z tym, co styszy sig czasem nocami
Skrzeki Wycia. Drapanie pazuréw o dciane, kie-
dy siedzisz w drodku za zabarykadowanymi
drzwiami, z rekg na spudcie. Nie, nie zawsze tak
Jest. Zdarzajg sig spokojniejsze okresy, masz ra-
cje. Ale czasami jest tu prawdziwe pieklo. Tak
Jjak wtedy, tego razu, kiedy splongt kodeiét - to
byla. masakra. Pozar strawil czesé hordy, bo
byty zbyt ghupie, Zeby odejéc na sensowng od-
leglodé, kiedy zawalita si¢ dzwonnica. Ale po-
mimo to, byty to cigzkie godziny, wielu naszych
zginglo. Pewnie styszales, ze zawsze atakujg, sfo-
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rami Thumem. Co sobie wyobrazasz, ile dla cie-
bie to jest thum? Dwadziedcia? Trzydziedel? Ha.
Wtedy byly ich setki Wylazity wprost spod zie-
mi, wylanialy sie ze ztomu, upiory w naszym
wiasnym, prywatnym piekle. To byt koszmar.

Co do réznych rodzajow Croats - tak, wy-
stepujg. Ale, tak jak i w innych przypadkach,
53 to raczej wyjatki I dobrze, bo czy potrafisz
wyobrazi¢ sobie, jaka masakre sprawitby
narm osobnik ze stalowymi szponami? Albo ma-
Iuch, ktéry opréez tego, ze urwie ¢l ucho, to wsa-
dzi tam jakiego§ paskudztwa? Nawet nie py-
taj, z czym czasami sig spotykamy. I tak bys
tego nie przezyl, sam na sam.

Pochodzenie: Zromowisko

Do wyboru: +1 do Charakteru, bgdz +1 do
Percepcil

Mozecie zapytaé, jacy ludzie tutaj zyia.
Twardzi, tyle powiem. Owszem i Miami i
Nowy Jork i Hegemonia majg swoich
twardzieli - jednak tutejsi to spece od

przezywania. Po prostu - majg juz taki in-
stynkt, 2zyja na ziemi przygranicznej,
Zywig sig tym co nie ucieknie z talerza, w

ziomowisko

handlu targuja sie ostro i szukajg za-
robku w miejscach, gdzie ty nie szukalbys
nawet guza. Ludzie tu uczg sig fachu od
swojego dziadka, ojeca, albo od kogokolwiek,
kto ma ochote uczydé. Samo zycie - jezell
Jjuz co$ umiesz, przekaz to innym, a zwigk-
5zysz szansg przetrwania wszystkich.

To dosy¢ zamknigta spotecznosé, jednak
jezeli masz ochote graé¢ prawdziwym
mieszkancem Ziomowiska, lepiej miej ku
temu dobrg motywacje. Trzeba byé na-
prawde zdesperowanym, zeby sige tutaj
urodzic.

Do wyboru masz trzy cechy - kazda z nich
reprezentuje inng grupe w miedcie: mys-
liwych, zbieraczy i rolnikéw. Kazdy z nich
wyuczony w swoim fachu, jak nikt inny.
Oto, co maja do zaoferowania:

Niezta Sztuka

0d lat zywisz swojg rodzing tym, co uda ci
sie upolowad. Wiesz, gdzie chodzg pié¢ zmu-
towane psy. Wiesz, gdzie lubig wylegiwad
sig te potwory, ktére nieus§wiadomieni na-
zywajag Jjaszezurkami. Znasz zwyczaje
wigkszodel powszechnie spotykanych na
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tych terenach zwierzgt i kilku naprawde
wyjatkowych potworkéw. Wiesz, jak ich
unikagé, albo jak wbi¢ sie im prosto do
gniazda. Masz bezplatny suwak do testéw
Tropienia, Lowiectwa 1 Czujnodei, kiedy to
na co polujesz, nie jest tworem samej na-
tury.

Nie Zauwaiytes?

To ty przeszukujesz zagruzowane 1
zazlomowane tereny, przez kKtdre przeszio
Jjuz wielu tobie podobnych. To ty potrafisz
wyrwaé z trzewil zawalonych budynkéw
cudenka, ktérych nie znalaziby nikt inny.
Mogtaby tedy przejséé pielgrzymka Szezu-
réw, ale zawsze znajdzie sig cos, co oni
przeocczyli. Za kazdg osobe, ktéra w ciggu
ostatnich 8 godzin przed tobg przeszuki-
wala dany teren, dostajesz jeden punkt,
ktoéry mozesz wykorzystaé¢ do polepsze-
nia swojego wyniku na kosciach w czasie
kazdego testu Percepcji, ktéry zwigzany
jest z szukaniem gambli. Ostateczna de-
cyzja nalezy do MG i ma to swojg cene -

podezas tworzenia postaci musisz wybradé
bonus do Percepcji. Masz talent, fach w
oczach.

Trudny Teren

Wydzierasz skazonej ziemi jej skrwawione
plody, tak to mozna poetycko ujaé. Hodu-
jesz napromieniowang kukurydze, zbie-
rasz zmutowany groszek, przerzucasz
swojg wierng lopatg swiecgcy nawdz. Bro-
nisz swojg rodzing przed $miercig grodows
za pomocyg wszystkiego, czego sie nau-
czyted. Znasz sig na tym, wiesz co robié,
kiedy listki przywiedly, a czym laé¢ na
stonke, zeby nie zniszezyé zbioréw. Do-
stajesz punkt w Wiedzy: Biologia, a kazdy
test zwigzany z uprawg roslin jest latwiej-
szy dla ciebie o dwa stopnie. Dodatkowo
orientujesz sie w gatunkach powojennej
flory - po tedcie Sprytu, ktérego poziom
trudnosdei okreéla MG, mozesz poznaé wy-
brane przez niego cechy i wladciwodel Gra-
bie w dion.

1. Ratusz
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30 srebrnikow

30 srebrnikéw

01. W skracie

Kolor: Rdza + Stal, opcjonalnie Rteé
Miejsce akaji: Miasto na péinocy i jego okolice
Tlodé postaci: Dowolna

8treszozenie: Gracze dostajg zlecenie od-
nalezienia pewnego czlowieka - czlonka
wedrownej sekty. Okazuje sig, 2ze ukryt sig
gdzie§ w ruinach miasta - jedynym wiec
wyjsciem jest zaglebienie sie pomiedzy
wyburzone budynki i dorwanie ucieki-
niera.

Uwaga - we wezeéniejsze] czeéé dodatku
znajduje sie pochodzenie - Ziomowisko.
Mozesz je wykorzystaé, jak najbardziej.
Oznacza to jednak kilka modyfikacii - dla
danego gracza obeinasz wstep z dojéciem
do miasta (Jezelli znajdowal sig juz na
miejscu) lub po prostu w mozliwie lagodny
spos6b fabularnie robisz mu powrdt do
domu. Na pewno sobie poradzisz, a ja nie
zamierzam dawaé ci sztucznych ograni-
czen.

02. Dhuga droga w dot

Historia zaczyna sie (dla graczy) w mo-
mencie, gdy sg zajeci wedréwks po tere-
nach na zachéd od Minneapolis. To gdzies
na péinocny zachdéd od Detroit. Jaki jest
cel ich wedréwki? C6z, masz do wyboru
kilka opcji - albo wyrwall sie z walk na
Froncie, czyli sg dezerterami, albo zostali
tu wyslani z jaka$ misjg, lub po prostu tu
przywedrowali. W pierwszym i w trzecim
wypadku sprawsa jest prosta - wciggasz
ich w rozw(¢j wydarzen jak spaghetti, zas
przy wyborze drugiej opeji - dostaja cynk,
gdzie mogg znalezé cel swojej misji. To juz
zalezy od ciebie, jezeli szukaja gambli -
majg duze szanse na powodzenie, a w ra-
zie poszukiwan osoby - 6z, cynk mogt byé
pomyika, putapks, lub po prostu jest nie-
aktualny.

Tak czy inaczej - miejscem, na poczatku
drogi do ktérego stoja gracze, jest Ziomo-
wisko - mala osada na zachéd od Fargo i
Fargus Falls. Nie sugeruj sie mapsg - skad
mozesz wiedzieé, ze kartograf, kiéry ja
narysowal, wie gdzie sg pozycje Molocha?
Wszystko to domysty, nikt nie zna jego
prawdziwego zasiggu. Tak czy inaczej, na

tym odeinku jego granic jest wzglednie
spokojnie - ataki maszyn nie zdarzajg sig
czedciej niz raz na trzy miesigee, a i te nie
sa zbyt silne, pomimo bliskiej drogi do En-
klaw.

Reasumujagc - postaci graczy podrézuja
w strone Ziomowiska. Jak ich tam umie-
deisz, to juz twoja sprawa, MG. Lezg przez
pustkowia - dookola okolica przedstawia
sig mniej wigeej monotonnie - Zwir, piasek,
glazy, klasyczne postapokaliptyczne pust-
kowia. Doprowadz ich do momentu, kiedy
na horyzoncie pojawi sie zblizajgcy sie
obiekt. Mutant? Zagubiona maszyna Mo-
locha? A moze to ludzie? Bez lornetki nie
sposéb dojrzeé. Jedli jednak jakig§ spry-
ciarz ma takows, badz sg na tyle nie-
ostrozni, ze pozwolg zblizy¢ sie temu cze-
mud, zobaczag wspaniale biyszczgeg w
stoficu czarng limuzyne mkngeg w kie-
runku Minneapolis. Zanim pojazd nie
zwazajge na nich popedzi dalej, zdgzg za-
uwazy¢ tylko kierowee i jednego pasazera
siedzgcego z tytu. Cala ta sytuacja wydaje
sie by¢ nie z tego sdwiata, ale jezell ktérag
z postaci nie podda sie klimatowi i spré-
buje zatrzymadé samochdd, kierowca be-
dzie staral sie go wymingé, nawet
zjezdzajac z drogi. Sprébuj jednak daé gra-
czom do zrozumienia, ze lepiej nie zaczy-
naé - wszystko ma wyglgdac¢ na cholernie
tajemnicze, ale jezeli juz w jakis sposéb
zatrzymaja samochéd, okaze sig, ze pa-
sazer i kierowca nie zamierzaja poddaé sig
bez walki - nie bedg si¢ wdawaé w glupie
gadki, tylko wyciggng granat gazowy i
rzucg w kierunku graczy. Kierowca dziata
tu jako bodyguard pasazera - starszego
czlowieka w garniturze, ktéry bardziej
chowa sig za pancernymi drzwiami samo-
chodu, niz walezy. Jakkolwiek by sie sy-
tuacja nie rozwinela - ochroniarz powia-
damia przez CB Radio o problemach
centrale w Minneapolis. Tak niewiele, a
rozbdj w bialy dzien nie ujdzie graczom na
sucho. W razie porazki, to jest émierci
starszego, bodyguard wycigga granat i
wysadza samochéd. Jezeli zginie ochro-
niarz, facet w garniturze okaze sig sedzig
- wracajacym do Minneapolis po wezwaniu
wiaénie do Zlomowiska. Walka to wyjdcie
ostateczne, pamigtaj, 2e kieroweca nawet
jak zauwazy graczy, to nie bedzie cheial
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konfliktu - dopéki gracze nie unierucho-
miag pojazdu, ten bedzie sig staral jak naj-
szybeiej oddalié. Jezell juz dojdzie do roz-
mowy, to odzywa sie tylko kieroweca - a i
tak nie moéwi zbyt wiele, tylko tyle, by
wiedzieé, ze wraca z ktéregos z miast na
zachodzie. Tak czy inaczej - gracze zostaja
na drodze albo z wrakiem samochodu, albo
sami. Kiedy podejma dalszg wedréwke, po-
zwdl im znalezé §lady obozowiska wyzej
wymienionej dwdéjki - rozgrzebane, zaga-
szone ognisko, puste puszki po konser-
wach, a takze cztery tuski .44 - w nigjakim
oddaleniu od obozu, za to blisko dcierwa ja-
kiegos dziwnego psa. Jest ono niby nor-
malne, jednak ma wyjatkowo twardsg
skoére i btyszezace, szare zegby. Pokaz gra-
oczom, co z nim jest nie tak - jesli zdecy-
duja sie blizej zbadacé niniejsze cialo, niech
odkryja, Ze trzy pierwsze pociski trafity
- a 8lady dookota pozwalaja stwierdzic, ze
i wtedy pies byt zdolny do bycia za-
grozeniem dla ochroniarza, ktéry dobit go
strzatem w eb. Po dluzszych ogledzinach
gracz, ktéry zajmie sie paszczeks, zda so-
bie sprawe, ze zgby padliny sg ze stali -
moze nie najwyzszej jakodei, ale wystar-
czajgeo silne, by przegryzé drzwi samo-
chodu osobowego. Daj im do myélenia.
Niech sig zastanawiajg, w jaki sposéb
mogt powstad taki rodzaj mutanta - przy-
pomnij im te wszystkie karczemne opo-
wiesei o zdziwaczalych zwierzetach, o
mieszkahcach okolic nad Missisipi, a w
konicu o tworach Molocha. Nie sugeruj ni-
czego, po prostu przypomnij. Niech jeszcze
nie wiedzg, co ich czeka.

Kiedy rusza dalej, niech zorientujs sie,
ze co$ za nimi idzie - czasami mogyg uchwy-
ci¢ cien, albo ustyszeé¢ dzwigk zZwiru sze-
leszezgoego pod lapami tego czegos. Niech
powoli zacznie zapadaé¢ zmrok - sami
muszg by¢ juz swiadomi, Ze wystawienie
wart to koniecznosé. Jednak nic sig nie
stanie - opréez dziwnych odgloséw i sze-
lestéw, noc minie spokojnie. Jesli majg sa-
mochéd, niech rano kota beds zalane ja-
kimé dziwnym plynem okropnie
émierdzi chemiag nieznanego pochodzenia i
az dziw, ze nie rozpuseil opon.

To od ciebie zalezy, w jakiej odlegtosei od
Zlomowiska mineli sig z samochodem. Za-
proponuje ci pare rzeczy, ktére mogs sie
im przydarzy¢ w drodze na miejsce. Moga
spotkac¢ innego przedstawiciela gatunku,
ktérego zattukl ochroniarz - w réwnym
lub mniejszym stopniu chore, albo zmuto-
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wane (pamiegtaj o chorébskach, moze
warto zarazi¢ jakimé paskudztwem zbyt
ciekawych, grzebigcych w zwlokach?).
Mogg zobaczy¢ jakas jaszezurke, wygrze-
wajgca sie na jednym z glazéw w poblizu
drogi. Nie bedzie sig¢ zachowywad agre-
sywnie - jest najedzona i odpoczywa, ale
bedzie sig bronié. Niech w pewnym mo-
mencie napotkaja koleiny przecinajace
droge w poprzek - i gingce wéréd plasku
oraz kamieni 50 metréw od szosy. Pomecz
ich takze burzg piaskowsg - czy aby na
pewno majg ze sobg gogle?

W koncu, pod wieczdr ktéregos z dni
podrézy, w oddali ujrzg wzgérze - niezbyt
wysokie, niezbyt strome - jednak bardzo
kamieniste. Nie bedzie ono daleko. Jak ich
skioni¢ do zboczenia z trasy w tym kie-
runku? Niech jeden z graczy po tescie wy-
patrywania (sugeruje problematycznyd
zauwazy, 2e na szezycie cod§ blyszezy w
promieniach zachodzgeego stofica. Zupeinie
jak lornetka, lustro, albo luneta karabinu
snajperskiego. Nie strasz ich tym snajpe-
rem - nie majg uciec, wystarczy, ze bedsg
ostrozni. Wspinaczka na nie zajmie mniej
wigcej pét godziny, jednak samochéd lepiej
bedzie zostawi¢ na parterze - nie ma od-
powiedniej drogi, jest tylko waska Sciezka,
jednak wyraznie wydeptana. Powinni za-
uwazy¢ dosyé¢ duzo sladdéw stép - 1 jedna
koleing, jak gdyby ktos ciagnal jaka$s
belke. Kiedy w konocu osiagng szezyt, ukaz
im nieréwng powierzchnie - jednak wy-
deptang. I kiedy juz wszystkich ich be-
dziesz mial na szczycie, niech przejds sie
kawalek - w miejsce, w Ktére prowadza
§lady, a ktére do tej pory bylo zasitonigte
skaltami. Gdy juz tam podejdg, pusé jakas
mroczng muzyke, opisuj wszystko po-
waznie, pozwdl im poczué nastrdj sytuacii
- bowiem wtadnie teraz zza skal wylania
sie krzyz. Nieduzy, najwyzej trzymet-
rowy. Co gorsza, niedawno uzyty. Wisi na
nim cialo czlowieka. Opisz im wszystko
to, co sklada sie na majestat dmierci -
niech wiedza, Ze czlowiek cierpial, a rany,
jakie odniést przed Smiercig, nie byty
$miertelne, tylko bolesne. Potem zwrdéé ich
uwage na glowe skatowanego - juz wiecie,
¢o blyszozalo. Jakis§ doweipnig zatozyl mu
na glowe plastikowy diadem ze
szkietkiem, ktéry przypadkiem odbit
gwiatio 1 przywiédl tu postaci. Kiedy juz
bedziesz mial nastrgj, zwréd ich uwage na
deske, ktéra lezy koto krzyza - z przycze-
pionym do niej sznurkiem. Wyglada, jakby
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wezesniej wisiala, ale cod, lub ktos ja ze-
rwalo. Jezeli ktorys z graczy zdecyduje sie
ja podniesé, zaskocz go kitchinem, ktéry
ucieknie, gdy tylko odkryje sig¢ jego kry-
jowke. Na desce wypisane jest czarng
farbg ,ZGODNIE ZE ZWYCZAJEM".

Jezell ktos bedzie na tyle dociekliwy, Ze
zechee zbadad slady, po problematycznym
tedcie tropienia dowie sig, Zze obecnych na
egzekucii byto trzynastu.

0 co tu chodzi? Przeciez to zakrawa na
jaka$ éredniowieczng masakre, takie wie-
szanie po krzyzach. Daj graczom do zro-
zumienia, ze co§ takiego mozna zobaczydé
wiladciwie w Salt Lake. Tylko tam ludzie
zadawaliby sobie tyle trudu, zeby ume-
czy¢ jednego czlowieka. Zaraz... A moze to
jakag sekta? Moze w poblizu grasujg fa-
natycy? Mozliwodeli mozna mnozyé
wazne jest o, ze w niedalekiej przesztosei
byl tu ludzie, ktérzy potrafili ukrzyzowad
innego przedstawiciela swojej spotecznosel.
Zwrdé ich uwage na to, Ze nie styszell zad-
nych pogtosek o maniakach religijnych,
wiec albo co$ tu jest nie tak, albo mamy do
czynienia z wedrowcami. Kiedy juz gracze
napatrzg sie na znalezisko, sprowadz ich
na dét wzgoérza. Moze sig zdarzyd, ze be-
dziesz mial w druzynie kaznodzieje, sza-
mana, lub osobe gleboko wierzaes - jedna
z nich moze stwierdzié, ze warto by po-
grzebac¢ umeczonego. Coz, pomyst moze i
niezly, ale wzgbrze zostalo wybrane przez
katow nie tylko ze wzgledu na jego wyso-
kosé - gleba jest tutaj kamienista i zeby
wykopaé¢ dél, nalezaloby sie postuzyé ki-
lofem. Wredni sa, nieprawdaz? Warto za-
pamietaé, na zakonczenie sesji, zeby dacé
kilka dodatkowych punktéw dodwiadcze-
nia postaci, ktéra postanowi wzigé ze sobg
zwioki na parter i tam je pogrzebad. Coz,
jest to czyn niewgtpliwie godny pochwaly
i bez watpienia niepotrzebny.

Jakkolwiek zakonoczyiby sie epizod ze
wzg0rzem, pora na skok ciénienia. Zapada
zmierzeh, jest juz bardziej ciemno niz
jasno, a oni sg zmegezeni po wspinaczee i
zejdciu z wysokodel 1 kto wie, moze jeszcze
po kopaniu szedciostopowego dotu. Jezeli
majg samochdéd, niech z pewnej odlegtosei
zauwazg wybite szyby - juz to powinno
da¢ im do zrozumienia, Ze czujnodé réwna
sig przezycie. Dopéki nie zblizg sie do sa-
mochodu na okoto 3-4 metry, nic sig nie
wydarzy, absolutnie nic. Ani troche. Za to,
kiedy jakig twardziel podejdzie blizej, na-
tychmiast ustyszy gloény syk. W tym sa-

30 srebrnikéw

mym momencie, cztowiek, ktéry byt naj-
bardziej z tytu, poczuje uderzenie w plecy
(no dobra, jezeli byli czujni, to pozwdl im
rzucié, coby nie byli tak bardzo zasko-
czeni).

Co sie stalo? Jest jedna odpowieds. Cro-
ats. Bitboysy przygotowaly zasadzke
wedlug swoich najlepszych tradycil. W sa-
mochodzie sg dwa. Tuz po syku jeden z
nich wylatuje przez wybite okno i skacze
w kierunku najblizszej postaci, z zamia-
rem wydlubania jej oczu i urwania uszu
dtugimi i cholernie ostrymi szponami. W
tym samym momencie ten, kto szedi z
tytu, tuz po uderzeniu zostanie chwycony
za twarz malymi tapkami, zakohczonymi
juz nie tak malymi pazurkami. Jezeli nie
maJjg samochodu, te samg sytuacje roz-
wigz w czasie schodzenia ze wzglrza,
kiedy gracze sig¢ rozluznig. llodciowo - dwa
z przodu, trzy z tytu. Mozesz takze dosto-
sowad ilogé dzieci do ilodei graczy, albo,
jezeli cheesz im bardziej pobruzdzié, to do-
rzué jeszeze dwa po bokach - skaczgee na
glowy. Brak uszu moze by¢ dla tropiciela
nie lada problemem.

Kiedy juz skonezysz zabawe, pozwdl gra-
czom ruszyé tyiki dalej. Jakié kilometr za
wzgérzem, wzdluz drogi, zaczng rosngé
kariowate drzewksa - miejscami przera-
dzajac sie w rzadki zagajniczek. Pomiedzy
drzewami jest ciemniej, wiesz? Zwlaszcza,
%e przeciez zapada juz zmrok. Niech im ja-
ki§ ptak przeleci nad glowami. Niech
styszg typowe ledne dZwigki - puchanie
puchacza, tuptanie lisa, a czasami skrzyp
gatezi pod nogami jelonka. Niech wiedza,
ze las jest Zywy. Jedli cheesz ich wpedzié
w paranoje, to niech co§ im przebiegnie
droge. Za kazdym razem 2z tej samej
strony - niech mysls, ze jest czegos wigeej,
nie dawaj im nadziei, Ze to po prostu jeden
osobnik tazi tam i z powrotem przez droge,
bo mu tak wygodnie. W koficu, kiedy juz
prawie calkowicie zapadl zmrok, powiedz
im, ze widzg slabe §wiatlo przeswitujgce
zza, drzew. Jest takie piekne, prawda? To,
¢o teraz nastgpi, nie jest konieczne dla
sesjl, jednak doda jej troszke smaczku,
wige nie zmuszaj na site graczy, zeby tam
poszli - jak nie chea, to nie. Tak czy inaczej
- §wiatlo nie jest mocene, ani blyszezgee -
po prostu swieci, jakby fosforyzuje. O,
wladnie - najlepiej poréwnacé¢ je do wska-
zowek budzika gwiecgeych nad ranem. Idg
w kierunku §wiatta? Bardzo dobrze - jego
zrédio jest coraz blizej. Coraz wyrazniejszy
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ksztalt wyziera spoza drzew - co§, jakby
dwie kolumny $wiatla. Boja sieg, 2e to pro-
mieniowanie? Bardzo dobrze, niech sig
boja, jednak jezeli jaki§ cwaniak wy-
ciagnie Geigera, ten nie wskazZe niczego
konkretnego - skazenie w normie. Che-
miczne tez. Jeszoze nie wynalezli mierni-
k6w skazenia biologicznego, wiec mogsg
by¢ spokojni. Tak czy inaczej - w kofcu zo-
baczg, co tak dwiecl. To, co widag, jest réw-
noczeénie i pigkne i dziwne: dwie wierzby.
W tej czesci Ameryki i to jeszeze w lesie
iglastym? Co wiece} kazdy jeden listek
§wieci dziwnym, bladym $swiatiem, nato-
miast galgzki i pienh jakby odbijaly
dwiatlo ksiezyca. Wszystko jest naprawde
tadne, jednak jest tu jeszeze jeden ele-
ment - drzewa nie rosng w duzej odlegtodei
od siebie 1 wyglgda na to, Ze jakaé lina, ka-
bel, lub po prostu galaz ciggnie sie od jed-
nych konaréw do drugich. Ponadto widag,
ze ta swego rodzaju poprzeczka nie jest
pusta. Siedzg na niej trzy czarne ptaki -
wygladaja jakby przyrosty do liny. Nie
wydaja z siebie zadnego dZzwigku, co jed-
nak nie przeszkadza im w energicznym
klapaniu dziobami. Jeden czy drugi cza-
sem machnie skrzydiem. Krzyki, klaska-
nie, czy strzaly nic nie zmienig - ptaki,
ktére wyglgdajg na kosy, nie ruszg sie.
Masz w druzynie ciekawskich? (Zanotuj,
ktérzy to, przyda sige pézniejd. Pozwdl im
dotkngé drzew. Niech poczujg pod palcami
fakture kory, strukture lisci i niech
zadziwig sig, jak prawdziwie wyglada cos,
co na pierwszy rzutb oka jest Zywe. Jesli
bowiem zbada¢ spraweg dokiladniej
wierzby sg z plastiku. Plastikowe drzewa,
wyobrazasz sobie? Skad one sig wziely?
Nie wiadomo. Nie staraj sig tego wytiuma-
czy¢ graczom - maja przed sobg dwa
dwiecgoe, plastikowe drzewa 1 wecale nie
muszg by¢ pewni, co to oznacza. Calosé
sceny Jjest bardzo tajemnicza, dopeinia
tego dziwny blask bijgey z pni. Czujs sie
niepewnie? Styszag dzwigki lasu? 0Ogladaja
sie przez ramig? Bardzo dobrze, niech
wiedza, Ze nie sg u siebie.

Moze twol gracze sg na tyle gtupi, badz
pewni siebie, Zze zdecyduja sig przenoco-
waé w lesie? A moze nie cheg? Na nogach
daleko nie zajda, a samochéd jak na ztosé
nie chece zapalié, prawda? Masz tu wigc
pole do popisu - niech ta noc nie bedzie
spokojna. Niech styszg cienie ludzi prze-
mykajagce pomiedzy drzewami. Niech
styszg ooczy, ktére wpatrujg sie w ich
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plecy. Niech czujg na swojej skérze trzask
galezi zlamanych nogsg nieostroznego noc-
nego lowcy. Masz w druzynie szamana?
Wyprowadz go z pokoju na trzyminutowy
opis majakdéw. Doprowad? ich do stanu, w
ktérym siedzg plecami do siebie z palcami
na spuscie, na wiecznej nocnej warcie. I
niech majg dwiadomosdé, ze to jest ich
ostatnia noc.

A potem, niech nadejdzie §wit. Niech cie-
nie bez dZwieku przesung sie po ich ste-
ranych bezsennodcig twarzach. Daj im
chwile wytchnienia - oto przezyli Noc w
Lesie. Mogg ruszy¢ dalej. Pozbierali sig?
Ida? Niech idag. Przed nimi niedaleka
droga. Jakie§ pét kilometra, moze caly je-
den, zalezy od ciebie - wazne, Ze las sig
skonoezyl, a oni w oddall widzg postaé
idgea poboeczem drogi. Z tej odlegtosei do-
strzec mozna, ze nie jest specjalnie obtado-
wana, kroczy szybkim krokiem. Ktéz to
moze byé, o tej porze? Podrézny zbliza sig
coraz bardziej. To od ciebie zalezy, jak go
przedstawisz graczom - ja ¢i o nim po-
wiem tylko tyle, ze wyglada troche jak
szezur - szezur dobrej jakodel, ale zawsze.
Obdarty, nieco przybrudzony, pokryty ku-
rzem drogi, prawe ramie zabandazowane.
Jak zareaguje na graczy? Coz, wysglada na
przygwozdzonego smutkiem. Depresja
wprost promieniuje wokolo niego, a
wszystko to jest ukazane na udreczonej
twarzy: na pierwszy rzut oka widad, ze fa-
cet ma problem. Jesli gracze bedg choiell
go wypytac - owszem, przedstawi sig: na-
zywa sie Peter Rockwell i poszukuje od-
kupienia za swoje grzechy, zgodnie ze
zwyczajem. Podkredl to. Niech gracze za-
czng podejrzewad. Sam Peter jednak wy-
daje sie nie wiedzieé¢ nic o krzyzu na wzgé-
rzu. 1 jeszeze: jak Rockwell szuka
odkupienia? Z checia wytlumaczy - po-
szukuje najblizszej grupy patnikdéw, aby
sie do nich przyiaczyé. Czyzby koleiny
znak szczeg6lny z Salt Lake? Niech to za-
stanowi graczy. Tymezasem Peter pozegna
sie 1 ruszy dalej.

Céz, graczom tez pora ruszacé - w kohocu
przed nimi miasto. Wiaénie wyrasta im na
widoku, zza porannej mgty i tajemniczego
oparu, ktéry zdaje sie wyciekaé¢ z lasu,
podioza i samej drogi.

03. Pierwszy ztom

Przywitaj graczy znakiem drogowym, na
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ktérym jak byk pisze ,Ztomowisko”. Widac¢
ludzie mieszkajacy tutaj nie majs
zludzen. Co za znakiem? Dostrzec mozna
catkowicie zwyczajne ruiny przedwojen-
nego miasta. Jedyne, co sie wyrdznia, to
zabytkowa wieza bramna - solidny, ka-
mienny budynek, wysokosci mniej wigcej
20 metréw, szeroki u podstawy, z zelazng
kraty. Waskie okienka zostaly dodatkowo
zabarykadowane deskami, jednak z prze-
zornie pozostawionymi szczelinami - w
sam raz na lufg karabinu. Dach jest dwu-
spadowy, pokryty paps - kiedy podejdzie
sig blizej, widac¢ wlaz, ktéry umozliwia we-
jécie. Przedstaw to graczom tak, aby wie-
dzieli, ze ten, kto przystosowal ten budy-
nek do obrony, znal sig na tym.

Czy widaé¢ jakiché ludzi? Tak, jeden
wilasnie wechodzi do wiezy. Kilku innych
Jjest czyms zajetych przy barakach, ktére
znajduja sie po drugiej stronie ulicy, a
takze jakad kobieta idzie w oddali droga.
Sielanka, prawda? Do czasu, kiedy zza
zalomu muru wytoni sie potezny facet w
grubym kombinezonie, z zabandazowang
nogs, dzwigajacy na ramieniu wielkie ciel-
sko helodermy. Niech wyloni sig znie-
nacka, to postacie graczy bedg pod wigk-
szym wrazeniem. Wyglada na to, Zze ten
facet sam ubil tego bydlakal (Uscislijmy -
jest to plerwszy z trzech gatunkdéw jasz-
czurek wystepujgcych w Ziomowisku.
Tak, ten najwigkszy). Widzgce graczy, pod-
niesie pochylone czolo, leciutko machnie
rekg w kierunku kapelusza i beztrosko
wejdzie do wiezy. Co sig teraz stanie - za-
lezy od reakcji postaci. Wejdg do wiezy?
Rozejdg sie po ulicach, pogadacé z miesz-
kancami? P¢jda przed siebie? Céz, jesli
cheg pogadadé z miejscowymi, to ci raczej
odnoszg sie pozytywnie do graczy
zwtlaszeza, jesli masz w druzynie Lowce
Mutantéw. 0, takiemu to nawet kapelusza
uchylg i dobrym stowem poczestuja. Tak
czy inaczej - w kofcu pewnie trafig do
wiezy. Kiedy juz tam wejdg, ukaz im
kroétki korytarzyk - w sam raz na grubosé
gciany, a te tutaj sg naprawde grube. Na
jego koncu znajdujg sie masywne drew-
niane drzwi, obkute metalem. Cholera,
ktod tu zna sie na robocie. Trudno bytoby
je wywazyé. Teraz jednak sg uchylone -
zza nich dobiega gwar gloséw - w srodku
na pewno znajduje sie kilka oséb, nie jest
tez zupelnie ciemno. Wchodzg? Przed
oczami majg dodéé sporag sale, z kilkoma
stotami, pod sciang dwie czy trzy lawy,
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kilka krzesel, a po drugiej stronie lada
baru, ktéra troche przypomina barykade
- kto$ tutaj spodziewa sig nieprzyjemnych
godel, co? Wszystko jest odwietlane przez
kinkiety porozwieszane tu i éwdzie oraz
lampy za barem. 3g tez drzwi - po obu
stronach lady, juz nie tak pancerne, jed-
nak weigz solidne. Zza jednych gwieci
swiatlo.

Kogo widaé¢ na sali? Jak juz wspomi-
naltem, kilku ludzi - wigksza ich grupka
siedzi po lewej stronie, pod jedng ze dcian
i1 péiglosem o czyms§ rozmawia - zachowuja
sie swobodnie, zupeilnie jak u siebie. Za
lada stoi facet - wysoki, chudy, z niewy-
raznym zarostem i paskudnym rozeigciem
wszerz twarzy. Na prawo, przy stole jakis
czlowiek pije piwo z wyrazng przyjem-
noécig. Kiedy gracze wchodzg - zerka na
nich krétko i juz mozesz przyjac, ze wie o
nich wszystko. Masz w druzynie jakiegos
pétmutanta? Ten facet to zauwazy. I be-
dzie ostrozny. To rodzaj miejscowego przy-
wodey, o ile mozna go tak nazwadé: ota-
ksuje graczy i wréci do szklanki.

A gracze co? Jak baranki rozglagdajs
sie po sali, czy od razu walg do lady i za-
mawiajg piwo? W drugim wypadku facet
za kontuarem u$miechnie sie niewesoto,
siggnie pod blat 1 wyciggnie kilka naczyn
- Kto ma szczedeie, dostanie szklanke, a
kto nie - stoik po musztardzie. Barman za-
inkasuje optate, po czym naleje 26ttobrazo-
wego napoju, ktérego metnosé opadnie na
dno. Na pewno ma w sobie alkohol i z pew-
noécig ma coé wspélnego z jakims rodza-
jem zboza - smakuje prawie jak piwo. Te-
raz wiadomo, czas na gadke - szmatke,
skad jestedcie, po co przyszliscie, czego
szukacie,,. Tutaj moze sie okazaé, jezell
gracze kogod szukaja, ze tego kogos nigdy
tu nie byto - jak juz méwilem, cynk moze
by¢ falszywy, lub nieaktualny. Jezeli szu-
kajg gambli, to co innego, ale o tym potem.
Jezeli bedg cheieli przenocowad - cczywis-
cie, jest mozliwodéé, maja kilka wolnych
16zek - za stosowng oplata. Moze cheg po-
handlowaé¢? Wtedy gracze zostang wpro-
wadzeni do osobnego pomieszezenia, gdzie
przy biurku siedzi mloda dziewczyna w
grubych okularach 1 w $wietle marnej
zaréwki zdziubdzia co§ w wielkiej ksiedze
rachunkowej. Co jest do kupienia? Srednie
ilosei bardziej dostepnej amunicii, kilka
sztuk broni palnej - tutejsi preferujs
strzelby 1 wszelkiego rodzaju bronie
siejgce drutem, wige bedg mogli znalezé tu
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kilka ciekawszych okazéw, jednak niech
nie oczekujg zbyt wiele. Mozna tez nabyé
troche mniej skomplikowanej elektroniki
- w rodzaju radia, odtwarzacza CD, lub la-
tarek. Baterie tez maja, ale sg drogie. Jedli
gracze szukaja oczegos ekstra, to roéb
wedlug uznania - w zlomie mozna znalezé
rézne rzeczy, jednak ceny ustal sam.
Sprzedawczyni mnajchetniej przyjmie
zaplate w jedzeniu, choé¢ amunicja i leki
tez sg akceptowane. Zakupy skoriczone?
Moze pora wréci¢ do sali? Kiedy gracze
wréca, zobaczg, ze do grupki dosiadl sig
chlop spotkany wcezedniej na ulicy - teraz
Jjest nieco przybrudzony jakas brunatna,
gesta cieczy, ktoéra wyglagda jak krew.
Znowu przyjaZnie kiwa gtowa. Gracze ze-
rkaja na nich od czasu do czasu? Oni tez
to robig. Co jaki$ czas jedna z os6b (a jest
ich tam pigtka) odwraca glowe i przy-
glada sige postaciom. Xtos§ popatrzyt na
wielbiciela piwa po prawej? Ten caly czas
spod kapelusza obserwuje graczy.

W koficu wstanie, podejdzie do lady zeby
odstawi¢ szklanke i odezwie sig do graczy:
nazywa sie Lynda Madaras (,Wiem, 2ze to
zenskie imie. Co z tego?”), jest tutaj swego
rodzaju przedstawicielem spolecznosdei i
pyta, po co tutaj przybyli, tym razem juz
bardziej oficjalnie. Prosi o zachowanie spo-
koju. Moze sie wydagé graczom troche nie z
tego Swiata - ¢0z, majg racje. Facet zresztg
wyglgda na starszego - a jezell go wypy-
taé, postawi¢ piwo, pogadad, to okaze sie,
%e urodzil sig okoto 15 lat przed wojng - cie-
kawe, nie? Jezeli bedzie czas, to opowie
wam swojg historig, powspomina czasy
sprzed wojny, opowie, co dzialo sie tutaj,
na miejscu po ROL0. Byt pomocnikiem tu-
tejszego starego szeryfa, kKiéry zmart
kilka lat po tym, jak spadly bomby...

Po pewnym czasie, Kkiedy gracze
weiggng sie juz w rozmowe, do sali wpad-
nie obszarpany facet z bronig w reku.
(Jegli gracze nie byli zainteresowani opo-
wiedeig, po prostu przyspiesz akeje - niech
wpadnie na nich w drzwiach, albo niech
spotkajg go ,na miedcie”). Czlowiek ten z
obledem w oczach popedzi do grupki i od
razu nachyli sig, zeby co§ szepngé naj-
wigkszemu mezezyznie przy stole. Jego
reakeja jest natychmiastowa: poderwie
sig, potrzasnie przybyszem 2z krzykiem
LZnalezliscie Jerry'ego?l”. Zacznie wrzesz-
czeé cos$ o zadaniu, cod o powinnogei. Do-
piero potem uspokoi sie, podejdzie do sze-
ryfa, ktéry niewzruszenie przyglgda sig
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calej scenie i powie: ,Emil twierdzi, ze Cro-
abs atakujg.” Ta kwestia zdaje sig poru-
szy¢ szeryfa do giebi - wybiega na zaple-
cze jakby go sam diabet gonit Gracze w
tym czasie stojg jak cioiki, czy wyszli na
zewngtrz? Tak czy inaczej, olbrzym po-
dejdzie do nich i stwierdzi, 2ze kazdy po-
rzadny obywatel powinien pomée w walce
z whymi pieprzonymi dzieémi”. Poprosi do
stotu, zeby na szybkiego oméwic sytuacje.

04. Pierwsza krew

Mezezyzni siedzg dookota jednego stolika.
Co widzg postacie graczy? Co6z, siedzacych
jest pieciu - kazdy z nich przywita sie,
poda reke, zupeinie jakby siedzieli gdzies
w pubie przed wojng. Jest ich szedciu i bez
owijania w bawelneg, wygladaja i nazy-
waja sie nastepujgco: Jozef Aackaermann,
potezny facet, ktéry upolowal jaszczurke
- dalej siedzi w swolm kombinezonie, ale
zdjgl kapelusz, dlatego lepiej wida¢ jego
twarz: dogé dtuga, czarna broda, zarost na
calej twarzy, a spod brwi btyskajag czujne
oczy. Wyglada na to, Zze to on przewodzi w
grupie. Siedzi obok wysockiego i zakuta-
nego w plaszez czerwonoskérego, kKtéry
przedstawi sig jako Zielony Potok, poszu-
kiwacz natury. Spod plaszeza dochodzi stu-
kot - na pewno ma na sobie masy indian-
skich amuletéw: ogdélnie caly jest jakis
dziwny 1 wystawia sie¢ w sposéb charak-
terystyczny dla szamandw. Xolejiny delik-
went to drobny czlowieczek, ktérego naj-
chetniej widzielibysmy za ladag sklepu:
szezera, szeroka twarz i zdumiewa jaco zie-
lone oczy, zerkajace spod strzechy jas-
nych wioséw. Do twarzy zupelnie nie pa-
suje mu zachrypniety glos, ktéry oznajmi,
ze jego wiasdciciel nazywa sig Jonasz Bee-
man, pseudonim ,Pszczelarz®. Brzmi jak
recydywista, prawda? Tuz obok niego sie-
dzi kolejny dziwak: pierwsze, co rzuca sig
w oczy, to to, ze siedzi w garniturze. W
garniturze, rozumiesz? Pod samym dup-
skiem Molocha uchowal sig facet, kiéry
ubiera sig w garnitur! Z Detroit sig urwal,
czy co? Twierdzi, ze nazywa sie Gabriel,
bez nazwiska. Ostatni wyglada na Niemca:
krétkie blond wlosy, przystrzyzona
brédka, niebieskie oczka, a wszystko przy-
prawione wiecznym krzywym usmiesz-
kiem i nazwiskiem Kurt van Dyck.
Dziwna zbieranina, nie? Skad oni sig
wzigli i co ich potaezylo? O tym potem. Te-
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raz cheg prosi¢ naszych graczy, zeby po-
mogli obronié¢ wioske i swoje wiasne tytki
przed Croats - okazalo sig, ze pigciu z nich
poszto kogos szukad 1 teraz sg w pulapce
mutantéw. Czy gracze cheg wiedzieé wie-
cej? Po co, kogo i gdzie pechowa pigtka po-
szta szukac¢? Nie ma czasu na wyjaénie-
nia, idziecie czy nie? Nie checg narazaé
tytkéw za nieznajomych? Argumentujgc
zacznij od ludzkiej przyzwoitosel i poma-
ganiu sobie w potrzebie, mozesz postra-
szy¢ wyrzuceniem z miasta, albo zachecié
nagrods za wsparcie. Masz wolny wybdr,
ale dobrze by bylo, gdyby gracze jednak
zdecydowall sig i8¢ szukad¢ zagubionych
znajomych - nieznajomych. Przy okazji -
kiedy Joézef negocjuje z graczami, reszta
grupy idzie na zaplecze wychodzg
stamtad obladowani bronig, wyglagdaja
jak jaka$ cholerna banda najemnikéw -
majg nawet miotacz ognia, skubancy. Nie-
sie go Jonasz.

Zalozmy, ze gracze przylaczyli sig do
grupy. Co wtedy? Cala széstka - Jozef, Po-
tok, Pszezelarz, Gabriel, van Dyck i Emil
posépiesznie wychodzg z wiezy - na ze-
wngtrz czeka jeszeze trzech, z panem Ma-
daras na ozele.

Wszyscy razem, bez stowa, wyruszg za
Emilem, ktéry rozgorgczkowany wskazuje
droge. Calag sceng opisz nieco surrealis-
tycznie - wyglada to jak z jakiegos filmu,
a na myél przychodzg stowa typu ,eks-
terminagcja’, ,oczyszczenie®, ,ofiara’ i tym
podobne. Rzad milezgeych postaci prowa-
dzony przez zapalenca, ktéry wiadnie doz-
nal krzywdy, a ludzie, ktérzy zdecydowali
mu sie pomée, nie robig tego pierwszy
raz. Sg profesjonalistami, z tego rodzaju,
ktéry na zimno wykonuje swojg robote, a
na koniec dodaje ,Gotowe”. Masz juz cala
scene? Niech to bedzie wczesne po-
potudnie, jak w westernach - niech cienie
kladsg sie przed nimi, a mieszkancy
miasta niech zZegnaja ich zmeczonymi
spojrzeniami. Moze niech jakas kobieta za-
cznie szlochaé, widzge meza w szeregu.
Ale nie podbiegnie. Zbyt duZo razy wi-
dziala cos takiego.

Koniec emocjonalnej gadki: grupa wy-
chodzi z miasta i musi byé czujna jak
cholera - wlagnie wchodzi do strefy zaka-
zanej.

Wprowadz grupe pomiedzy chylgce sie
ruiny budynkéw, pomiedzy wraki samo-
chodéw wzdluz gidwnych ulic, ktére nie-
pokojgeo zwezity sie pod naporem gruzu.
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W calej okolicy jest cisza. I tylko Jézef ci-
cho zapyta przewodnika: ,Gdzie oni s3?” A
Emil roztrzesionym glosem: W kanionie,
jednym 2z tych bardziej na zachdd, w
strone ratusza’. Tylko tyle powiedza.
Wtedy opisz im, jak Jonasz przygotowuje
miotacz ognia. Jak stychac szczek odbez-
pieczanych strzelb. Wtedy tez Zielony Po-
tok zacznie mamrotad i terkotaé jakimis
swolimi zabawkami - i nie przestanie.

Padnie jedno hasto - \Wyrzngé je” I
witedy wszyscy ruszg w jedng z przecznic,
prowadzgcych w lewo - grupa sie rozpro-
szy, niektérzy bedsg zaglgda¢ w okna i
tylko Potok pozostanie na srodku drogi,
powoli bedzie szedl! w swoim wlasnym
swiecie. A potem ustyszycie strzal - komus
na poczgtku pochodu pod lufe wyskoczy?
jeden dzieciak. Nikt nie zwrdéci na to
uwagl - ta zostanie zwrdécona na kano-
nade, ktora dobiega z prawej - z jednego z
waskich przejé¢ pomiedzy dawnymi ka-
mienicami. Strzaly stychad caly czas - na
chwile przerwie je tylko pojedynczy wy-
buch. Caly czas stychaé tez wycie i piski
mubantéw. I wszyscy zaczng biec - wiedy
bedzie juz wiadomo, Ze trzeba sie spieszydé
- bo stycha¢ coraz mniej strzatéw i coraz
wigcej piskow.

Jak wyglada ulica, do ktérej wbieglidcie?
Jest tu nieco ciemniej, bo §wiatio przedos-
taje sie tylko z géry, z niezbyt szerokiej
szezeliny - jednak nie pora patrzeé w gére
- na poziomie parteru jest o wiele cieka-
wiej. Jak wyglada sytuacja?

Koniec ulicy wida¢ w péhmroku - jest to
élepa uliczka i w odleglodei jakichs 40 - 50
metréw jest tam duze usypisko ze zlomu,
gruzu, jakiegos drewna i czego tam jeszcze
mozna znalezé¢ w gruzach. Zwal wznosi
sie na jakie§ péttora metra i to wiadnie z
niego padajg strzaly. Przed nim lezg ciala
Croats, jest ich tam od cholery duZo, z tej
odlegtodel nie widaé wyraznie. Te trzy-
dziedel metrow, ktére dzielg naszych ludzi
od kopea, wyglada jak jakis pieprzony tor
przeszkod - wszedzie lezg ciata Croats, po-
gruchotane samochody, jakie§ beczki,
kupy gruzu i co sobie mozesz wymarzyd.
Wiedy wiadnie mutanty zwrécg uwage na
nowoprzybylych - czgéé¢ z nich zwrdel
swoje pyszezki w strong wyjscia i zacznie
biec w jego stroneg. Wszyscy gotowi na
Jjazde?

No to w tym momencie przekonacie sig,
ze jednak warto bylo patrzeé¢ w gére - z
wysokodel pierwszego pietra spada na was
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kilka sztuk tego dcierwa. Glosne ,Kurwal”
i wszyscy obecni powinni rzucié¢ sie na
bok, zeby tylko nie daé¢ im szansy na
przyczepienie sie do siebie. Co zrobig gra-
cze? To juz ich sprawa - wazne, Ze reszta
bardziej dodwiadczonych oséb juz celuje
lufy swoich strzelb wladnie w dzieci - i nie
fajnie byloby znalezé sie na linii strzatu.
Tak ozy inaczej, o ile gracze zachowall
zimng krew, to nie powinni ucierpiedé.
Jezell masz w druzynie jakas ofiare losu,
ktéra nie potrafi sie zorganizowaé z
ochrong wtasnej dupy, to mozesz §miato
umiedci¢ mu na glowie mutanta - straci
skalp, to zmadrzeje. Mimo wszystko, pa-
mietaj, 2e to dopiero poczgtek - reszta
hordy juz pedzi w waszg strone. Tutaj
przydadzg sie twoje notatki - przypomnij
sobie, kto dotykatl §wiecacych drzew. Cro-
abs bedg staralty sie dostac¢ do niego i nie
tyle zabié, co unieszkodliwié - co nie ozna-
cza ,nie zranié”. Bedg cheialy go zawlec do
siebie. Wiesz juz, czemu? Kiedy bedg juz w
odlegtosel jakichs$ 15 metréw, rozlegnie sig
gloéne FUCH, a twarze wszystkich obec-
nych rozéwietli blask nadziei, zag§ uszy
wszystkich obecnych wypeinig wrzaski
palonych zyweem Croats. Wtedy przez pi-
ski przebije sie dpiewny krzyk Zielonego
Potoka - Indianiec wyciggnat niewiadomo
skad wielki kij i napieprza w male ile
wejdzie. Gidwnie dobija ranne, ale 1 tak
dwietnie sobie radzi. Ogélnie, taktyka calej
grupy polega na tym, 2ze tyralierg porusza
sie od poczgtku do konoca ulicy, wymia-
tajae, co sig da.

Pigknie to wszystko wyglada, prawda?
Wtedy jednak Kurt, ktéry szedl z lewej
strony, tuz obok Lyndy Madarasa, padnie
na ziemie i zacznie wrzeszczeé ile sit w
plucach, trzymajac sig za twarz. Po chwili
Lynda odbiegnie stamtad, wzywajac po-
mocey. ,Czego?” - odwrzagnie mu ktoé i
ustyszy Jaszozurkal”. Wtedy Gabriel po-
biegnie za plecami innych do miejsca,
gdzie van Dyck dalej krzyczge kuli sig na
ziemi. Ktoé z graczy tez chee podejsé? Dla-
czego nie. Co zobaczy? Jame w ziemi, w
glebi ktorej siedzi wielkich rozmiaréw gad.
Wtedy Gabriel wyciggnie Glocka (Glocka?
Na jaszezurke? W miedcie opanowanym
przez Croats? Co jest grane, do jasnej cho-
lery?) i zacznie strzelaé, gdzie popadnie.
Jaszezur zacznie jakos sie nadymad, pry-
chagé, widaé¢, 2ze co§ kombinuje. Gracz tez
strzela? Dobrze, ale jezeli nie ma czegos co
bedzie zdolne szybko przebié czaszke zwie-

1

2

rzecia, to ta zdgzy plunaé jadem - struga
bedzie wycelowana w postaé, jednak Gab-
riel tez swoje oberwie - wyraznie widag, ze
wypalilo mu ten jego cholerny garnitur,
jednak on pomimo to dalej strzela do jasz-
oczura, kKtéry w konocu pada. Gracz chee
obejrzeé¢ Gabriela? Nie ma na to czasu,
trzeba pedzié¢ dalej, bo kumple czekaja -
sam facet w garniturze mdéwi, 2ze nic mu
nie jest, wigc po co sie przejmowaé? Do
okopéw zostalo jakie§ 280 metréw i moze z
szedé Croats. Mozesz urozmaicié sytuacje
jeszeze jedna jaszezurks. Tak czy inaczej
- zblizeie sie w koncu do ockopéw, gdzie
znajduje sie reszta grupy. Jestedmy juz
na tyle blisko, Zeby dojrzeé pewien szcze-
g6t - przez barykade przewieszone jest
ludzkie cialo. Czyzby ktérys$ ze znajo-
mych? Moze. Jednak poza okopami za-
czyna brakowad¢ naboi, miotacz po raz
ostatni krztusi sig paliwem, a Potok nie-
mal juz pada ze zmeczenia. Wiedy stychadé
strzal z dubeltéwki, gloéne przeklenstwa,
a w chwile pézniej jakies dwisty i charkot.
To tylko powinno was popedzié - wyglada
na to, ze ktos tam jeszcze walczy.

Pierwszy na szczyt dotrze Gabriel -
jemu jedynemu chyba nie skofczyla sie
amunicja i teraz wykancza resztki prze-
ciwnikéw pojedynczymi strzatami. A co
widaé za barykada? Jest tam nieduzy dét
w ziemi, w ktérym 2znajduja sie poroz-
rzucane trupy Croats 1 trzy ludzkie
zwloki, pociegte i pogryzione. Nad tym
wszystkim stol jeden czlowiek. Wyglada
na to, ze tylko on przezyt - przyspieszony
oddech, krwawigce rany, obledne spojrze-
nie, lahcuch w jednej i miecz w drugiej
rece §wiadezg same za siebie. Gdy tylko
was zobaczy, padnie wyczerpany na zie-
mie - natychmiast zajmie sig nim Potok.

Reszta grupy zbierze sig wokol ciat po-
leglych - zmario lagcznie czworo naszych:
dwdch za barykads, jeden poza nig, plus
jeszeze jedna osoba, z grupy szeryfa.

Co do ran - jedynie Potok jest nie-
tkniety. Aackaermannowi przybyly nowe
blizny na rekach, Jonasz ma zaban-
dazowang glowe - brakuje mu kawalka
skalpu. Najgorzej z bitwy wyszedt Kurt -
ma oKkropnie poparzong twarz i szyje,
wszystko to maze sig i nie wyglgda na to,
zeby szybko sig zagoito.

Opanowale$ sytuacje? Pora na powroét
do domu. Ciala polegtych zostaja zabrane
na prowizorycznych noszach i pochéd kie-
ruje sie w kierunku miasta. Jonasz za-
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biera ze sobg resztke miotacza - w kté-
rymé momencie zostal uszkodzony, na
szezescie nie wybucht.

Odsiecz sie powiodla, jak jasna cholera.

Co wydarzy sie w drodze powrotnej?
Nic ciekawego - Croats sig nie pokazuja,
zadnych zwierzat nie widaé, jest w miare
bezpiecznie. Nigdzie jednak nie widaé Gab-
riela - wyglada na to, ze facet gdzies sig za-
szyl Tak czy inaczej, jest juz pdzne po-
potudnie. Grupa 2zbliza sie¢ do miasta.
Widaé swiatla w oknach. Powoll zapada
zmrok 1 zly nastrdj wyprzedza przy-
bytych. Na ulice wychodzi kilka 0séb. Bez
stowa podchodzg do noszy i spoglgdaja na
ciala. Jedyng reakcjg jest szloch jednej z
kobiet. Tak, jest to ta, ktéra plakala po-
przednim razem. Na kazdego przyjdzie
pora.

05. Pierwsze odpowiedzi

Dobrze, powrdt do domu udany, pozostaje
leczenie ran po walce. Daj migjscowym lu-
dziom szanse na odwdzigczenie sig - moze
majg jaka$ masdé na rany, albo zbedne
bandaze? Zadnych szalenstw, ale gdyby to
byla gra komputerowa, to reputacja gra-
czy podskoczyltaby z ,obojetny” na ,Zycz-
liwy”. Zresztg, jesli cheesz, mozesz daé im
jeden czy dwa punkty reputacji. Dlaczego
nie, w koficu pomogli uratowad nieznajo-
mego faceta, prawda? Tak czy inaczej,
grupa, po zlozeniu zwiok w magazynie,
znowu Xkieruje sie do baszty. Ludzie z
grupy szeryfa rozchodzg sie do domu,
uspokoié swoje rodziny, a sam szeryf zos-
taje ze §wiezo upieczong wdowa. Co zrobig
twol gracze? Najpewniej udadzg sig do
wiezy. Jednak, jezell masz w druzynie ja-
kiegod paskudnego podejrzliwea, ktérego
az pali, 2eby poweszy¢ za Gabrielem, moze
sobie pochodzié, ale nie na wiele to sig zda
- po jakiché pietnastu minutach zobaczy
go idgeego droga, ktorg wracala odsiecz. Po
prostu troche sig spéZnil, prawda? Jesli do
niego teraz zagadad, odpowie, 2e byl ob-
serwowac ruchy Croats na zachodniej kra-
wedzi Ziomu. W tym mroku to trudne,
jednak jezeli ktos sie uprze, to po trud-
nyim tedcie Percepcji zauwazy, ze garnitur
jest w nienaruszonym stanie. Miejmy na-
dzieje, ze gracz, ktéry to zobaczy, nie
wpadnie na pomyst uznania Gabriels za
awatara Molocha, ktéry potrafi sig rege-
nerowac.
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Ci, ktérzy jak grzeczne owieczki powed-
rowall do Wiezy, zostang zaproszeni do
stotu, razem z grupg Jozefa.

Teraz pewnie, po calej tej przygodzie,
nastgpit czas na zadawanie pytan, co? Po
kolei. Na sté? trafia dosé pozywne jedzenie
typu mieso, plus jakis rodzaj fasoli. Nic
ekskluzywnego, ale po takim dniu bedzie
na pewno smaczne. Lepiej jednak nie py-
taé, ze czego to miegso - bo wiedy Joézef sig
us$miechnie 1 zapyta czy gracze przypo-
minaja sobie jaszczurke, ktérg widzieli u
niego na ramieniu. Migso jest naprawde
dobre.

Potem, przy cieptym piwie, ktére zna-
komicie rozgrzewa w te zimng noc, gracze
bedg pewnie pytali, kim sg ludzie, kté-
rym pomogli. Ci juz dpleszg z wyjasgnie-
niami: sg wedrujacag grupg religijnag,
ktéra sama siebie nazywa ,Pielgrzymami”.
Postepuja wedtug zasad zawartych w No-
wym Testamencie i staraja sie szerzyé
dobrg nowine.

Zawsze jest ich trzynastu, jesli kogos
ubedzie, szukaja nastepcy. Czemu trzy-
nastu? Znaczenie tej liczby zagineto w po-
mroce dziejdw. W czasie tej i naste-
pujacych rozméw, co godzing wychodzi
jeden z Pielgrzymoéw - zmieniajg sie przy
pilnowaniu ciat ich polegtych przyjaciol.

Moze ktérys z graczy zainteresuje sie
uratowanym? Dlaczego nie. Przedstawi sig
jako Bob. Nie znacie Boba? Kiedy przyj-
rzeé¢ mu sie blizej, ujawnia sie pewne ce-
chy szozegbdlne: to ten Bob, kiéry ma
wszystko nie do pary: jednag reke, jedng
noge, oko... Tak. To jest ten Bob, ktory kie-
dy§ urzgdzit sobie piknik przy pieprzo-
nym gniezdzie Croats. Tak, stracil wtedy
calg rodzine. Tak, to od tamtego czasu ma
proteze nogi i jest to tez jeden z powoddéw,
dla ktérych ma mechaniczng reke. I od
tamtego czasu wypowiedzial wojne Cro-
ats. Nienawidzi ich 1 moze godzinami roz-
prawiaé¢ o tym, jak niszezyt gniaszda mu-
tantéw oraz jak zamierza niszczyé
kolejne. Moze gadadé, dopbéki rany nie
dadzg mu sie we znaki - wtedy odejdzie
spac.

W toku rozmowy, czy to przy pomocy al-
koholu, czy tez po prostu z czystej gadat-
liwodcel, gracze bedg mogli zorientowad sig
nieco w kilopotach pielgrzyméw - majg
problemy kadrowe. Oni tak to nazywajg:
jak widzisz, przy stole jest ich szedciu, po-
winno by¢ trzynastu. Pytacie, co sig stalo
z pozostalymi cztonkami grupy? Ano, ro-
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zeszli sig chiopacy.

Jak to sie zaczeglo? Coz, od czego zaczaé:
nie pochodzg z Salt Lake i nigdy tam nie
byli. Nie zamierzajg tam tez trafié.
Uwazajg ich 2za czubkéw, moze 2za
wyjatkiem samych mormonéw. Co ich
skionito do zebrania sie w grupe? Kazdy
ma swoje powody, jedne mniej, drugie bar-
dziej dziwne. Historie Boba juz znacie -
ale on przylaczyt sig niezbyt dawno, bo ja-
kie§ pét roku temu. Jesus Henrnandez
zalozyt grupe ze cztery, pieé¢ lat wstecz -
kiedy uciekl z Hegemonii, przezyt odno-
wienie duchowe. Zostal kaznodziejg i po-
stanowil poszukad ucznidéw. Jézef Aacka-
ermann to pilerwszy z ludzi, ktérych
odnalazl w tym zagubionym dwiecie. Mys-
liwy 2z Miami. Nic wigcej, nic mniej.
Wierzacy od samego urodzenia, wycho-
wany na dobrego Chrzesdcijanina przez
swoich rodzicéw. Matka zmaria, kiedy byt
miody, z ojcem utracit kontakt, od kiedy
ten zaczgl pracowad dla mafii. Kolejny -
Jonasz Beeman. Spec 2z Vegas, dawny gang-
ster. Pracowal dla rodzin, kiedy po raz
plerwszy spotkal Jesusa. Jedna, druga
rozmowa, przemyslenia, dziwne spojrze-
nia 1 tak - od stowa do stowsa, od jednej
modlitwy do drugiej - zrozumiat swéj btad.
Jesus wraz z Aackaermannem zdotalli wy-
rwac Jonasza ze szpondéw Miasta Tysigea
Neondéw. Zwialli razem z Kurtem, ktéry
wychowal sie na ulicach Vegas i pomégt
im zorganizowad ucieczke. Do tej pory Bee-
man jest wierny Jesusowi i jego misji,
ktéra choé¢ wtedy jeszeze nieuksztalto-
wana, zaczela sig juz rozwijaé: niesé dobrg
nowing calym pustkowiom. Jak dawni
Apostolowie. Jesus jednak wiedzial, ze nie
moze sig z nimi réwnad i dlatego, w czasie
kolejnych podrézy, w ktérych spotkatl
Emila, kupea, ukut nazwe ,Pielgrzymi”. W
czasie pét roku doszli do Saint Louis 1 tam
zatrzymali sig na dluzszy czas - nawigzali
wtedy wiele kontaktéw. Spotkali miedzy
innymi Balickiego i De Mello - duet sakso-
fonowy 2z jednej z knajp. Najmlodszym
czionkiem grupy byt niejaki Peter Roc-
kwell - przylgezyt sie do grupy kilka dni
temu, w Minneapolis. Byt weieleniem zar-
liwego neofity - a Smieré Jesusa zatamala
go. Dalsza jego historia jest juz znana gra-
czom. Kolorowa zbieranina, co?

I wiadnie tu zaczyna sie rola graczy:
majg za zadanie odszukaé przyczyne roz-
padu grupy. Nazywa sig Jerry, mowili na
niego Iskar. Co takiego zrobil? Jego
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giéwng wing jest to, Zze sprowadzit ha-
niebng $mieré na przywdédee grupy, Je-
susa Hernadeza, meksykanskiego kazno-
dzieje, ktéry przewodzit grupie od samego
poczgtku.

Jerry zawsze byt lasy na wszelkie do-
datkowe gamble, jakie mogly wpadé w
jego rece. Reszta grupy przymykala oko
na drobne kradzieze, ktérych dokonywal
w miastach, ktére odwiedzali i na bezli-
tosne zrzynanie kasy za swoje ustugi le-
karskie. Byl lekarzem 1 to calkiem
nieztym, ale zgodnie z naukami testa-
mentu powinien, jesli nie za darmo, to za
symboliczng oplate udzielaé¢ ludziom po-
rad. W koficu jednak jego cheiwosdé dopro-
wadzila do katastrofy: kiedy dowiedzial
sig, ze Hernadez ma na swolm sumieniu
jaki§ drobny grzeszek z Hegemonijnej
przesztodei, od razu zaczal myéleé o wy-
daniu go wiladzom za sowitg nagrode. Los
sprawil, ze byli wtedy w Minneapolis. Caly
ten epizod skoncezyt sig tak, jak juz gracze
widzieli - to Jesus Hernandez byt postacig
na Krzyzu, a czarnym samochodem jechatl
sedzia, ktéry prowadzil proces. Odezyty-
wal wyrok, znaczy. Grupa nie mogta sie
sprzeciwié - sedzia byl prawem i nie mieli
za, duzo do gadania. Jedyne co mogli zro-
bi¢, to zemscié sig na Iskarze - ale ten sig
ulotnil, tuz po zgarnigeiu nagrody za
glowe swojego nauczyciela. Do tej pory go
szukajag. W tym momencie Pielgrzymi
zwracajg sie do graczy po pomoc: w za-
mian 2za odnalezienie 1 dostarczenie
zywego Jerry'ego dostang wszelkie gam-
ble, jakie znajdg przy nim, plus cos§ eks-
tra... Gracze nie cheg i8¢ w ciemno? Oferta
ekstra to 800 gambli, w amunicji lub pro-
stych eczedciach mechanicznych. Opcjo-
nalne targowanie, ale na pewno oferta nie
wzroénie powyzej 250 gambli. Jezeli doli-
czy¢ do tego domniemane tupy Iskara, to
zbiera sig spora sumka, prawda?

Zalézmy, ze gracze sie zgodza.

06. Druga krew

Cala. grupka bedzie bardzo zadowolona,
kiedy okaze sig, ze ma.jg dodatkows pomoc
przy mszezeniu sie za krzywdy. Do tej
pory, na btematb miejsca, w kiérym prze-
bywa Iskar wiedzg tyle, Zze na pewno nie
wyjechal z miasta 1 Ze nie ma go w
potudniowej czedei ruin. Tam szukali przez
ostatnie dwa dni, razem 2z oplaconymi



2

myséliwymi z miasta. Nie znalezli. Xolej-
nymi miejscami, ktére mieli w planach
przeszukadé, to tereny na péinoc i zachéd
od w miare przebadanych terenéw - w tej,
nie innej kolgjnodel. Teraz jednak jest juz
pézna noc, wypadaloby odespaé zmeczenie
walka, a do roboty zabra¢ sie od jutra.
Niech nie martwia sig o miegjsce na nocleg
- po tym, co dzi§ zrobili, moga liczyé na
duze znizki w wiezy.

Nastepnego ranka, kiedy juz sie
oporzgdzg, odwiedzi ich Aackaermann.
Przedstawi plan na dzien dzisiejszy - po-
stacie razem z Gabrielem i Zielonym Poto-
kiem wyrusza do péinocnej czesci, prze-
szukad¢ tamtejszy kopiec - ta lokalizacja
wydaje sie by¢ najprawdopodobniejsza w
tym regionie. Daj graczom pét godziny na
przygotowanie sig - zebranie sprzetu, pod-
wigzanie bandazy i tym podobne. To nie
bedzie lekki spacerek.

Potok i Gabriel czekajg caly czas w ba-
rze, sgezgce kawe. Kiedy juz wszyscy beds
gotowi, Potok podejdzie do postaci, ktéra
dotykatla plastikowych drzew (jezell jest
taka oczywidcie). Masz takich osobnikéw
wigeej? C6z, jezeli cheesz ulatwié graczom
rozgrywke, niech to bedzie ten z najnizszs
Budowg,. Czerwonoskdéry obwacha go, po-
oglada 1 wreczy maly amulet, w postaci
drewnianej figurki szaranczy. Co gracz z
nim zrobi - jego sprawa. Indianin sprawia
wrazenie zadowolonego, niezaleznie od
efektu. Gabriel tylko przyglagda sie calej
scenie z krzywym wyrazem twarzy. Po-
tem weZmie plecak 1 wyjdzie.

Dosé¢ opieprzania sig, czas i§6. Jozef
udziela ostatnich wskazdéwek graczom
Gtypw unikajcie szaraficzy, unikajeie jasz-
czurek, unikajecie czegokolwiek, co sig ru-
sza, lgocznie z podartymi kawalkami bla-
chy, falujacymi na wietrze).

Sam zostaje na miejscu, 2eby choé tro-
che zaleczy¢ wezorajsze rany, tak samo
jak reszta grupy. Poza tym, kto§ musi
zajact sie pogrzebaniem polegtych.

Gabriel pokieruje graczy drogg najbar-
dziej na poéinoc - wprawdzie na razie
podaza bardziej na zachdd, jednak pdzniej
wida¢ skrzyzowanie.

Tutaj przypomnij sobie wszystko to, co
pisalemn w poprzedniej czedei tekstu - ©
wchodzeniu w ruiny. Teraz wiladnie
mingtes rogatki, a straznicy z dziennej
zmiany odprowadzaja was zmeczonym
wzrokiem. Wchodzicie na teren nieza-
mieszkany i trzeba mie¢ sig na bacznosdel.
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Do skrzyzowania trasa przebiega w
miare spokojnie - droga jest choé¢ troche
odgruzowana 1 nie widaé 2zadnych
zwierzatb. Co jakis czas powiegje lekki wiatr,
jakby wpychajac postacie w gigb ulicy.

Wtedy jednak rozwiej nadzigje graczy -
doszli do skrzyzowania. Droga w lewo pro-
wadzi dalej na potudniowy zachéd - a wige
na tereny zamieszkane i jest mniej wiecej
w takim samym stanie jak ta, z ktérej
przyszli. Jednak trasa na péinoc nie jest
juz tak przyjemna. Nie jest w ogdle
oczyszezona - §mieci, gruzy i zgliszoza za-
jety prawie calg szerokosé ulicy - w tym
momencie pozostal pas dciezki szeroki na
dwie osoby. Po obu stronach sterty wspi-
naja sie az do wysokodci pierwszego
pietra, wyzej sg juz sciany budynkéw, o
ile mozna je jeszcze nazwad budynkami:
gole sciany, bez szyb, czesto dziurawe, po-
szarpane 1 ledwo stojgee. Dalej byé moze
jest jeszeze gorzej - by¢é moze, bo widoocz-
nosé siega najwyzej czterdziestu metréw
- dalej pejzaz zastaniajg opary, mgta, dym
i co jeszeze soble wymyélisz. Wiatr juz tu
nie wieje, wigc nie ma mozliwosel na usu-
nigcie zastony. Jednak nie pozostaje nic
innego, jak wejéé na sciezke. Potok rusza
przodem, a Gabriel, dalej w tej swojej ma-
rynarce, wspina sie na prawg strone i
znika za zalomami. Wyglgda na to, ze za-
wsze chodzg w ten sposéb. Kto wie, moze
i tak jest bezpieczniej.

Droga moze przebiec tak jak ty sobie
tego zazyczysz - napusé na graczy jakies
male psy, moze jednego twardszego bit-
boysa, zeby mieli sie na bacznodel. Nie
przesadzaj. To dopiero poczatek. Niech
chiopaki oczekuja najgorszego. Réb co
cheesz, do czasu, a2 gracze dojdg do pierw-
szego skrzyzowania - droga prowadzi pro-
sto, lub w lewo.

Spokdj, prawda? Wiagsnie wtedy Potok
zaocznie terkotaé jakg$ swojg kotatks, a z
lewej strony dobiegnie was warczenie. Wy-
glada na to, 2e w koncu natknelidcie sig na
konkretny przykilad tutejszej fauny. Na
wysokosel mniej wigeej dwoch metréw, na
wystajacym kawalku gruzu sterczy
wielki pies - bydle wielkodel szafy, §lini, po-
szezekuje, roznosi zarazki,., Peten zestaw.
Z tym, ze tym razem jest to BigMac z ga-
tunku tych naprawde wielkich. (Wniosek
- na pewno ma jakie§ punkty redukcji
ran). Ale to nie koniec niespodzianek -
kiedy gracze ustawiaja sig, zeby jak naj-
szybeiej zdjaé paskude, z tytu osypig sig

P

_./

"



. | 30 srebrnikéw

kamienie i wypadng na nich dwa kolejne,
mniejsze psy. Jednak nie martwmy sie, z
pomocg Gabriela i Zielonego gracze po-
\ winni sobie poradzié. Taktyka pséw to za-
Jjécie od tytu przy odwrdéceniu uwagi i rzu-
canie sie do gardel. Boss atakuje kazdego
z graczy, oprécz tych, ktérzy dotykali
drzew. W razie gdyby wszyscy byli tacy,
\ rzuci sie na Potoka. Jedli za§ gracze nie
mogli sobie poradzié¢, Gabriel wspomoze z
wysokosel.

Po walce decyzja nalezy do graczy -
stojg na skrzyzowaniu i maja do wyboru
droge na péinoc i zachéd - Potok twierdzi,
ze obydwiema drogami mozna dojsé, jed-
nak péinocna odnogsa jest mniej przeszu-

\ kana.

Niezaleznie od wyboru graczy, mozesz
zaczgé puszezald ich poza utarty szlak -
zreszta, moze juz przedtem na to wpadli?
Niech szukajg wszelkich §wiezych Sladéw
ludzkiej obecnodel. Zasada - nie oddzielad
sie od grupy na ponad 30 metréw, zeby
by¢ w miare widocznym. Niezaleznie od
wyboru drogi, Potok dalej idzie §rodkiem,
a Gabriel po prawej.

Co po drodze?

- Jezell pdjdg na péinoe, w programie maja
\ Jjaszezurke drugiego typu - jadowsy. Niech

/

zaczal sig pod jakims§ zalomem gruzu, do
wypatrzenia po trudnym tedcie. Czegs-
ciowy paraliz potrafi cholernie utrudnié
poszukiwania. Mniej wigeej w polowie
drogi gracz, ktéry bedzie szedl lews
strong zauwazy (problematyczny test
Wypatrywania) dlady krwi na gcianie -
zupelnie jakby kto§ przeciggnat krwa-
wigeg rang po murze. Slad ciggnie sie ka-
walek dalej i znika za nastepnym ro-
giem. Chwila szperania w tym miejscu
pozwala odkry¢ ruchomy kawalek
\ gciany. Jest w kilku miejscach upaékany
krwig. Kto§ chetny do wejécia? W ciem-
nosciach niewiele widaé, jednak mozna

Informacje z broszur

.| Posta¢ posiadajgca umiejetnosé historia moze zbadac bro-
szury - opiera sie to na kilku testach umiejetnodei. W za-
leznosei od tego, co cheesz ujawnié graczom, Mmozesz po-
stawi¢ im na drodze test:

Problematyozny - po zdaniu testu, okazuje sie ze brama
wejéciowa i koseiét pochodzg z tego samego okresu.
Trudny - pod kosciotem znajduja sie katakumby, z tego
co mozna wyczytaé, niezbyt gitebokie, najwyzej dwa po-
ziomy.

{ B. Trudny - Ratusz 1 Wieze Bramng lgczy podziemny tu-
nel, niedostepny dla zwiedzajacych.

Testy mozna wspomagaé Literaturg lub Jezykami - ze
wzgledu na styl, w jakim zostaly napisane i stan notatek.
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sig zorientowad, ze nie jest to duze po-
mieszezenie. Klitka wysokosdci péttora
metra, z kilkoma puszkami po konser-
wach porozrzucanymi pod przeciwlegls
dciang i dwoma Croats zaczajonymi po
obydwdéch stronach wejdeia. Wehodzg do
akejl dopiero wtedy, kiedy ofiara wej-
dzie giebiej. Czy wszyscy maja jeszcze
palce? Tak czy inaczej, puszki wskazuja,
ze ktos tu niedawno byt i catkiem niezle
sobie podjadt - jezell ktog obejrzy puszki,
okaze sle, ze jeszoze sitabo pachng mie-
sem. I zostaly otworzone otwieraczem do
konserw. Takie tam, drobne §lady dla
wytrawnych tropicieli. Niech wiedza, ze
sg na dobrej drodze.

Jezell pdjdg na zachdd, przed nimi diuga
prosta, a potem skrzyzowanie. Tylko
niech nie idg za bardzo na potudnie - Po-
tok 1 Gabriel przypomng o rejonie po-
szukiwan. O ile zdecydujg sig na wysta-
wienie jakiejkolwiek strazy tylnej, to
niech donosi ona o spadajacych kamie-
niach i dziwnych poruszeniach na gra-
nicy widocznosel. Niech z géry dobiega do
nich cichutkie brzeczenie, przebiegajace
od lewej do prawej - co§ nad nimi lata i
jest na tyle duze, Ze to stychadé. Hmm,
czy maja ze sobg skrzynke peing migsa?
Na razie nie ma czym sie niepokoié - 53
to pojedynecze sztuki, ale wszystkie
owady kieruja sie na péinoc, bezposred-
nio. Potok w koficu wyglada na zaniepo-
kojonego, jezeli go podpytaé, to opowie
troche o swoim dawnym plemieniu, ktére
zostalo zniszezone wilagnie przez takie
paskudztwo. Po drodze ming jeden bu-
dynek, ktéry 2z zewnatrz wyglada
catkiem porzagdnie - trzy pietra stabil-
nego muru robig pozytywne wrazenie.
Wizerunku dopelnia napis ,Biblioteka
Miejska’. Kiedy tylko go zobaczg, podej-
dzie do nich Gabriel z wiadomoscia, ze po-
przednim razem nie udalo im sie go prze-
szukad - znajduje sie tam gniazdo Croats.
Céz, gracze cheg sprébowaé swoich sit?
Jest dzien, wige pewnie wigkszosé Spi -
mozna bedzie zaatakowad z zaskoczenia.
A wizja dawno zapomnianej wiedzy za-
legajacej na pétkach na pewno kusi. Gab-
riel nie ma nic przeciwko penetracji bu-
dynku, natomiast Potok sig sprzeciwia -
Jjezell gracze wchodza, to Indianin zostaje
na zewnatrz. Xiedy przejdg przez so-
lidne, drewniane drzwi, ich cczom ukaze
sie dos¢ pokaznych rozmiaréw pomiesz-
czenie, w ktérym walaja sie szeczgtki
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mebli i resztki poszarpanych kartek, po-

przetykane jakim$§ trawskiem poplata-

nym w gniazda. W érodku znajduje sig 7

osobnikéw, wszystkie §pig. Za kazdy

ruch, jaki wykonaja postacie, odliczaj.

Doliczysz do pigciu - budZ najblizszego

stworka. Kazdy glodniejszy halas - budz

wszystkie od razu. Proste? Zadnych rzu-
tow, mutki maja lekki sen.

Jezeli uda im sie uporac¢ z niebezpie-
czenstwerm, beda mogli skorzystac ze scho-
déw na pietro. Innej drogi nie ma, reszta
drzwi na parterze jest zawalona gruzem.
Co na pietrze? Niezbyt wiele. Poza zawalo-
nymi schodami na wyzsze pigtro - puste,
polamane péiki, wyglada na to, Ze ktos sig
Jjuz do nich dobrat. Jedyne, co moze graczy
zainteresowad, to kilkanadeie zniszczo-
nych i niekompletnych przedwojennych
broszur turystycznych na temat zabyt-
kéw miasta. Masz jakiegosd speca od histo-
rii? Zerknij do ramki. Jedli postacie po-
szperajg dokladnie, znajdg élady krwi na
framudze okna. I nie wyglgda to na krew
pokurcza. Coé tu nie gra, prawda? Uznaj to
za kolejny §lad na tropie Jerry'ego. Po-
nadto, kiedy wyjrzy sie przez okno, widaé
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cze sztuki, ale coraz wigcej leci na péinoc.
Cholera, czy one muszg pchaé sig tam,
gdzie gracze?

Chlopaki na pewno po drodze ming
kilka skrzyzowan - moga nimi iéé, byleby
doszli tam gdzie ty ich cheesz pokierowad,
MG, czyli do péinocnego kopea. (Pamigtaj,
ze w drodze powrotnej mogsg wracacé inng
droga, wige fabularnie nie wszystko stra-
cone).

Tak czy inaczej, gracze dotarli do
skrzyzowania kohcowego, najblizszego
kopeowi. Tutaj zbiega ja sie drogi péinocna
i zachodnia. Kopiec niezbyt géruje nad
okolicznymi ruinami - sigga wysockosei nie-
wiele wyzszej niz drugie pietro.

Aby sie tam dostac¢, méwi Potok, trzeba
znalezé jakies w miare porzadne wejscie
do budynku, w ktérym znajduja sie
schody na pietro - im wyzej sie dosta-
niemy, tym latwiej bedzie potem przejsé
na stroneg kopca. Nie mozna szuka¢ w bu-
dynkach zbyt daleko, bo potem nieko-
niecznie znajdzie sige dobre przejscie blizej
goéry. Ty, MG, mozesz wymyslié co§ swo-
jego, albo skorzystaé¢ z moich propozycii,
ktére wida¢ w ramece z boku.

coraz wigeej szaranczy - juz nie pojedyn-

Wedtug mnie, pasujg trzy domy - w linii wzdluz kraweznika od prawej: dwa z mozliwym wejéciem, kupa gruzéw, jeden
by¢ moze zdatny i ponownie wielka sterta gruzu. Dalej budowle nie wygladajg solidnie. Co mozna logicznie stwier-
dzi6? Ze im mocniejszy budynek, tym wigksze prawdopodobienstwo, ze co§ zatozyto tam swoje gniazdo. Ciekawe czy
gracze na to wpadng?

- Pierwszy dom to zwykta kamienica - dwupietrowa z resztkami trzeciego poziomu. Sciany nie s zbyt popekane, jed-
nak co znajduje sig w srodku? Po wejsciu okazuje sig, ze parter istnieje tylko teoretycznie - podioga czesciowo sig
zapadla i ziejg w niej dziury przeswitujgce do piwnicy. Podobnie sufit. Koto schodéw znajduje si¢ kilka zakamarkow
- zakgtkéw. To wiadnie z nich wyjdzie wiasciciel tego miejsca: pies. Ewidentnie chory, na pewno zaszkodzi graczom,
nawet jesli ich nie porani za bardzo. Nie jest zbyt moceny, ale wyjdzie dopiero wtedy, g¢dy postacie sig zblizg - wiec
na pewno zdazy ugryzé. Nie ma zadnej taktyki - po prostu rzuca sig i gryzie, nawet niezbyt mocno. Jednak za kazde
ugryzienie daj ofierze 10% na zarazenie sig¢ ANTERS (odmiana HINS). Po zabiciu - jakie$ wskazéwki dla graczy, co
do tego, ze moga sig zarazié? Owszem - Scierwo leciutko Swieci na zielono. Nie do zauwazenia w dziennym Swietle.
Poza tym, lewa tylna lapa jest jakasd dziwna - cala stwardniala jak jasna cholera, jednak jezeli kto$ sig odwazy i
chwyci mocniej, to ta odpadnie. Ze érodka wycieknie jakas zupka, a szczedliwiec dostanie catkiem niezlg palke i 20%
szans na ANTERS tej samej odmiany.

Po wejéciu na pigtro jeszcze raz przydadzg sig deski - tym razem begda niezbgdne. Tutaj tez podioga sie zapadia, jed-
nak éciany pokryte sg czerwonym graffiti - jaki§ palant wypisal na kazdej écianie ,Te fia pupossag hanga anti
udvarholgy!”. Masz w druzynie tego speca od jezykéw? On tez za cholerg nie wie, co tu jest napisane.

Tak czy inaczej, na tym poziomie wiecej probleméw nie ma - jedynym jest to, jak zejs¢ na dét, po drugiej stronie.
Jezeli gracze nie ma.jg przy sobie liny, Gabriel wyciagnie z plecaka. Fajnie mieé¢ takiego aniota stréza, nie?

- W drugim domu wszystko wyglada troche inaczej: nie ma w ogéle podiogi, ani sufitu, ani dcianek dziatowych. Scho-
déw tez nie ma, jest za to kupa niebezpiecznych gruzéw. Céz, mozna prébowaé sig przez nie przedzieraé, ale bez
przesuwania z ryzykiem osuniecia i bez testéw Wspinaczki nie uda sig. Za to z drugiej strony czeka mala niespo-
dzianka - kilka swiezych trupéw Croats. Wyglada na to, ze ktos byt tu i sig nimi zajal, na tyle niedawno, ze nikt nie
zdazyt ich zjesé. Wszystkie wyglgdajg na zastrzelone z broni §rutowej.

- Kolejny dom by¢ moze zdatny - nie wyglada na taki, ktéry mialby sie zawalié, jednak nigdy nic nie wiadomo. Za-
uwazyles, ze wszystkie okna sg zabite deskami? Od wewnatrz. Jesli wejdg, to po otwarciu zardzewiatego zamka lub
wylamaniu drzwi, ujrzg kawalek historii - wyglada na to, ze w tym domu odegrata sig jedna z tych wielu walk o
ztom. W kacle, za biurkiem, lezy kilka ludzkich cial, opartych o siebie plecami. Wyglada na to, ze chiopey sig tutaj
zabarykadowall i czekall na odsiecz. Ciala sg juz daleko posunigte w rozkladzie, jednak mozna jeszcze dojéé do tego,
ze nie zmarli od ran - najwyrazniej cos ich przytrzymalo w budynku, az zmarli z gtodu. Zapewne byto to stadko Cro-
ats pod drzwiami. Zeby dostaé sig na pigtro, trzeba wykonad kilka prostych czynnodei - wyltamaé deski z sufitu, w
miejscu, w ktérym kiedy$ byta dziura na schody, w jaki$ sposéb dostaé sie na gére - sugeruje znowu uzycie lin, lub
Jjakiego$ innego sprytnego sposobu. Ci, ktérym uda si¢ dostaé na pigtro, zostana srodze rozczarowani - wszystkie okna
od strony kopca sg zablokowane. Shit happens, nie?

-
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07. Pierwszy kopiec

Zalozmy, ze postacie przedostaly sie na
drugs strone, blizszg kopcowi. Ukaze on
sie im w calej okazatosel - syf, malaria i
korniki w najlepszym wydaniu. To tutaj
najbardziej zatwardziali zbieracze wy-
miegkaja i zwijaja manatki. To tutaj wias-
nie macie zaczadé poszukiwania.

Pomyst Gabriela jest taki: podzial na
dwie grupy, jedna z nim, druga z Indian-
cem. Pierwsza podazy na péinoeny zachdéd,
zachodzac naokoto kopiee, szuka jac wejdcia
na wyzsze poziomy, a druga wyjdzie w
kierunku péinocno wschodnim, na tagod-
niejszy stok, w okolicy ktérego ostatnio
styszano strzaly i o ktérym wiadomo, ze
czegdciej mozna tam spotkaé mutantow.
Moze pocieszy ich fakt, 2ze szaraficza juz tu
nie lata - ostatnie osobniki widaé na za-
chodzie, ale dosé daleko.

Gracze oczywiscie mogg sie nie zgodzié
na rozdzielenie - wtedy pozostaje im wy-
braé, co wolg: prawie pewng walke, ale
wygodne wejdcie, czy moze mniejszag
szanse na postrzelanie, ale gorsze wy jécie
na wyzsze poziomy. Tak czy inaczej, wia-
domo, ze trzeba dojéé¢ na sam szezyt - po-
dobno tam znajduje sie kilka miejsc przy-
gotowanych na kryjoéwke.

W zaleznosei od tego, jakg drogg pdijda
gracze, badz grupy, wydarzenia mogs po-
tooczy¢ sie dwojako.

Trasa Wschodnia

Zaczyna sig ledwie odgruzowang drogg po-
miedzy  szczatkami  domkéw, wy-
gladajacych na zabudowania campusu
uczelni, ale nie mozna byé niczego pew-
nyim - stopien zdegradowania muréw unie-
mozliwia identyfikacje. Czasami z okna
wyvrasta jakie§ zwyrodniate drzewko, wy-
puszezajace chude galgzki przez dziury po
oknach. Przewodnik moze zasugerowad
graczom zaloZenie masek przeciwgazo-
wych. Jezell kto§ zdecyduje sige przeszukad
domki, nie znajdzie nic ponad érednia:
stare dlugopisy, troche kartek pochowa-
nych w poltamanych biurkach, lampki z
przepalonymi zaréwkami - tego typu rze-
czy, ktérych peino po domach.

W koncu dojda do skrzyzowania - droga
w lewo prowadzi na kopiec, a ta w prawo
w kierunku Wiezy Bramnej, jednak, po
pewnym czasie, przegrodzona jest zna-
nym nam juz pasem gruzowisk, przez
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ktére moze i mozna by sie przedzierad, ale
po co. W domkach wzdiuz drogi nalezy
uwazad - jezell tutaj ktog zechce przeszu-
kaé¢ ktérys z domkdéw, napusé na niego
§rednig techmorwe - moze pod postaciag za-
dziwiajaco niezardzewialej pralki? I moze
dot6z kilka malych Srubokrecikéw, na
pewno przydadzg sie graczom.

Tak czy inaczej, jezell dalej pdjda ta
samg trasg, to w koicu droga zacznie pigé
sie pod gére - i whtedy lepiej mieé¢ sig na
bacznosei pamiegtacie wzgérze z
krzyzem? Mozesz daé¢ graczom taryfe
ulgowsy - i zastosowad te samag taktyke co
whedy. Jezeli jednak jested zlosliwy,
mozesz dzieciaki zaczaié za framugami,
pod parapetami okien, w ktére zaglgdajs
postacie, albo najprodeiej - w dziurach w
ziemi przy poboczu. Opecji masz multum,
wysil mézg, otoczenie na pewno cos ci pod-
powie. Skoro obiecywalidmy graczom
walke, niech ja majg.

A co, jezell jaki§ spryciula zechce po-
szukaé dladéw Jerry'ego? Nie znajdzie - tu-
taj czilowieka nie bylo od co najmniej
trzech tygodni, jezeli mozna to ocenié na
podstawie ludzkich kodei, ktére lezg w po-
blizu. Po kilku spotkaniach z Croats (nie-
zbyt licznymi, o dziwo) i moze jakiej§ jasz-
czurce kwadénego typu, Nozesz
poprowadzi¢ wezszg teraz drézke bardziej
stromo (idealne miejsce na zasadzke -
ciasne przejécie pomiedzy zlomem), az w
konicu bedzie mozna wyjéé na bardziej
plaski teren. To juz prawie szezyt.

Trasse Zachodnia:

Calg droge mozna opisa¢ mniej wigcej tak:
na poczgtku plasko, przez korytarz wy-
bity w dcianach domkoéw - zupelnie jakby
jakad wielka kula przebila sie przez
osledle, pozostawia jac po sobie élad. Na po-
czgtku jest w miare wygodnie, potem jed-
nak ktérys z przewodnikéw (w zaleznosdel
od sytuacil) odbije na wschdéd - wiedy za-
czng sie testy wspinaczki, kiedy trzeba
bedzie wejsé na dach dawnej stacji benzy-
nowej, albo przeby¢ niemal pionows prze-
szkode w rodzaju kopeéw samochodéw oto-
czonych zwalami dmieci. Mozesz gdzies na
trasie, by¢ moze wiadnie na jakimsg dachu,
umiejscowié¢ élady dawnego ogniska - Zle
zamaskowane, porozrzucane kKawalki de-
sek, ktére stuzyly za opatl i szezgtki sza-
ranezy - kKtog najwyrazniej byt na tyle
zdesperowany, ze zlapal kilka sztuk i
upiekl na wolnym ogniu. Jak on to do
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cholery zrobil? Mozesz podsungé roz-
wigzanie graczom - jezeli ktérys z nich be-
dzie mial kaprys i wespnie sie w jakies
odosobnione, wysokie i stabo dostepne
miejsce, nagrédz go widokiem ciasno ple-
cionych z wszelkiego rodzaju materialéw
klatek, ze sladowymi ilodciami resztek cze-
gos w rodzaju miesa. Wyglada na to, ze
kto$§ tu byl cholernym lowces.

Im wyzej gracze sie wespng, tym lepiej
widaé kopiec - gdzie by nie wyszli i tak
nad nimi géruje, to chyba ta mgla tak za-
krzywia perspektywe.

Mozesz uatrakeyjnié im trase wpadnie-
ciem do jakiej§ ciemnej dziury - pokrycie
dachowe nie jest juz tak wytrzymale jak
kiedys i moze sie zdarzyé, ze ktos spadnie
prosto w starg lodéwke pietro nizej, po-
wykrecang rame 16zka jeszcze giebiej,
albo gniazdo 2mij na samym dole, w piw-
nicy, jakies 10 metréw w dél. Paskudnie,
wige trzeba byé uwaznym, czujnym i
ostroznym.

Po paru takich perypetiach niech w
koficu dotrg na szezyt.

Sam szezyt to kilka aréw kikutéw daw-
nych budowli, kominéw, szczatkoéw anten
i takich tam. Mozesz wymy§lié wszystko,
ja narzucam tylko jedno: na samym
$§rodku znajdujs sie resztki obozowiska. I
teraz mamy pole do popisu dla wszystkich
spostrzegawczych: dookola mozna znalezé
dokladnie pie¢ rzeczy, ktére Swiadezg o
tym, kto i kiedy tu przebywatl:

- Pusty magazynek pistoletowy, przy-
kryty pytem, malymi kamyczkami i
lezgey na stercie jakich$ starych desek.

- Mechaniczne czedei 1 narzedzia (w miare
nowe i nietypowe, dlatego mozna je od-
réznié od lezgcych tutaj od poczgtku) -
typu éruby, sprezyny, suwmiarka, moze
kilka wiertet do metalu - na niebez-
piecznie chrupigcych resztkach jakiejs
furgonetki.

Podarta torba lekarska, zawieszona na

jednej z pogietych anten (uwazaj, pod

nig zieje gileboka dziura) - kiedy po-
kazecie jg Potokowi albo Gabrielowi, zi-
dentyfikuja ja jako nalezgesg do Iskara.

- Zapomniana saperka, pordzewiala i po-

gieta, wbita w kolejne deski - trzeba sig

moeno naszarpacé, zeby jg wyciggnggé.

Pistolet, pasujacy do wezesniej znalezio-

nego magazynka - Gabriel potwierdzi,

ze korzystal z takiego Jerry.

Zauwazyles pewnie, 2e z grubsza okres-
litem otoczenie, w jakim sg znalezione

«

«
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przedmioty? 0téz, jezell to otoczenie zo-
stanie naruszone (deski rozsunigte, fur-
gonetka uszkodzona, kto§ wpadnie do
dziury, albo prawie-prawie sie w nig osu-
nie), to wtedy musisz uwazadé. Jezell po
czyms§ takim trzy osoby stang przy
resztkach ogniska, podloga si¢ zatamie.
Po prostu.

08. Droga na miejsce

Zsung sig kilkanadcie metréw w dét, ra-
zem z ziemis, odtamkami gruzu i reszt-
kami ogniska. O ile nie masz kogog
wyjatkowo niezdarnego, to wszyscy wy-
kpia sie siniakami. To od ciebie zalezy,
kto z nimi spadnie - sugeruje, Zeby to Po-
tok ostal sie na powierzchni, a Gabriel
wpadl. Kawalek dalej bedziesz mial uza-
sadnienie.

Potok z géry krzyczy cos o amulecie - o
drewnianej figurce szaranczy. Ma jg ktos
Jjeszeze? Teraz uwaga: jezeli majg figurke,
to niezaleznie, kto jg trzyma, kazda
postaé, ktéra wierzy, ze dziala, ale tak
naprawde i szezerze, dostaje bonus: zdaje
wszelkie testy Odpornogei na bél spowo-
dowane atakami szaranoczy.

Kiedy tylko zapalg latarki, bedg wie-
dzieé, ze cos tu jest nie tak. Otoczenie za
bardzo btyszezy i jest zbyt cicho. Wtedy
usltyszg pierwszy szelest. Kiedy spaniko-
wani po§wiecg w tym kierunku, zobacza
co tak blyszezalto. Szarancza. Setki, tysigee:
odwioki, chitynowe pancerze, skrzydia.
Wielofasetowe oczka. Utkwione w jednym
punkcie - w Zrédle §wiatta. Szum. Wpadli
wprost do gniazda. Przebudzili réj. Nie ma,
dla nich ratunku.

Teraz gracze maja dwie tury czasu, za-
nim szarancza sie na nich rzuci Jezeli
ma.jg cos, co wydzieli duzo dymu (kopecgea
pochodnia, dwieca dymna, coé w ten de-
sen), dostang koleing ture Zycia. Za kazde
dwa kilogramy migsa rzucone na ziemig
majg kolejiny segment zwioki owadéw. W
tych ciemnodciach znalezienie wyjscia to 3
segmenty, minus liczba 2Zrdédet swiatia.
Czyli moga je zobaczy¢ od razu, albo mogs
w ogdéle nie zdazyé. Z miejsca, w ktérym
sie znajduja dotarcie do waskiego przejs-
cia - tunelu zajmie biegiemn dwa segmenty,
ale muszg szybko sie decydowad - nie za-
pominaj, ze to nie cRPG, nie ma aktywnej
pauzy, a czas lecl. Teraz przyda sige ta
sztuczka ,Szybki Bill”, nie? Kiedy juz do-

"



b ' 30 srebrnikéw

!
I

i

/

trg do wy jécia, okaze sig, Ze jest to ciasny
korytarzyk, w ktérym na szerokosé zmie-
dci sig péitorej osoby. Czyli trzeba biec ge-
siego. Wyglada jak zwykly korytarz ja-
kiego§ budynku, ale kto by marnowatl czas
na rozglgdanie sig? Spieprzad!

W zaleznodel ile czasu zostalo graczom,
daj im chwile spokoju - trasa nie jest
dtuga, ale trudna: ten korytarz nie jest
przystosowany do sprintu, trzeba uwazagd,
zeby nie skrecié kostki. Moja propozycja:
podziel droge na szedé etapoéw. Kazdy etap
na dwie mniejsze jednostki, dajmy na to,
odeinki. Ogélnikowo mozna przyjaé, ze je-
den odeinek, to jedna tura. Chyba, Ze masz
lepszy pomyst Jesli przy wejsciu do ko-
rytarza zostaly im dwie tury a
przyklad od razu znalezli wyjdcie i od
razu rzucili dymka i w dwa segmenty do-
biegli do korytarza), pierwszy etap prze-
biegng jeszcze sami. Jedli tura - przez
pierwszy odeinek maja spokdj. Jesli nie za-
dball o ubezpieczenie tyidw, to szaraficza
zacznie im wygryzad tyiki juz przy pierw-
szym odecinku.

Zaczyna sie najtrudniej - droga jest za-
gracona 1 latwo jest sie potknaé. Daj im
na ten etap dla kazdego dwa proste testy
percepeji 1 jedli nie zdadzg, dwa proste te-
sty Zregcznoscl: kto nie zdal, ten zwalnia.
Ciesz sig, ze nie ma skregconej kostki, o kKt6-
rej wspominalem. Po zakoficzeniu pierw-
szego etapu - latwy test Kondycji, czy aby
ktos sig nie zmeczyt Mozemy potraktowad
ich ulgowo - jesli zdadzg, zero utrudnien.

Drugi etap: tutaj juz zaczynajg doganiadé
graczy owady. Jeszeze nie jest ich na tyle,
zeby powaznie poranié, ale zwiastuja naj-
gorsze. W pierwszym odeinku zaczyna sig
robi¢ wygodniej korytarz jest szerszy,
zmieszczy sig obok siebie dwie osoby, poza
tym droga jest przeczyszczona: jeden

latwy test Percepcji 1 mozna biec spokoj-
nie. W drugim odecinku ostatnia 2z
biegngecych oséb dostaje drasgniecie na
rzecz szaranczy. Przyspieszy, czy sig zme-
ozyl? Zaraz sie dowiemy, bo oto koleiny
test Kondycji - poziom trudniejszy.

Btap trzeci: trasa coraz czystsza, zad-
nych testéw: i postacie i szarancza ma tu
juz pole do popisw: komusg zostalo jeszoze
jakie§ mieso? Niech czym predzej je wy-
rzuci, to da troche ulgi, o ile nikt sie o nie
nie potknie. Dwie ostatnie osoby dostajg
drasdniecie, jezeli wystepuje dym lub migso
- tylko ostatnia. Kolejny test Kondycji,
tym razem juz trudny. Bez ulgl w razie
zdania.

Btap czwarty: z przodu widaé juz
$wiatto. Jak kto§ ma umigjetnosé Morale
lub Niezlomnodé, daj mu suwak do wszyst-
kich testéw na tym i kolejnych etapach.
Trzy ostatnie postacie dostaja drasniecie,
dym juz nie dziala, jedynie miegsko. Na-
stepny test, tym razem trudny.

Btap pigty: jesli cheesz, mozesz wszyst-
kim da¢ suwak za nadzieje - jest tu juz
catkiem jasno. Wida¢ dokladnie korytarz,
drzwi po obu stronach i na kofcu trasy.
Wszyscy dostajg drasniecie, migso prze-
staje dziala¢. Kondycja, a ci, ktérzy nie
zdali - dodatkowe dragniecie.

Btap szdsty: §wiatlo bije po oczach 1 wi-
da¢ resztki drzwi prowadzgcych na ze-
wnatrz. Szyby w nich sg powybijane, wiec
dla kazdego przechodzgcego problema-
tyczny test Zrecznosel, kto nie zda, jedno
dragnigcie, od odlamkow szkla pozostatych
w ramach, plus wszyscy dodatkowe od
szaranczy.

Ktokolwiek wybiegnie na zewnatrz, uj-
rzy dno wielkiego leja, na spodzie ktérego
znajduje sie male, zielone jeziorko. Wokoét
jest pusto, jedynie powyzej wyjscia z ko-
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rytarza znajdujg sie budynki.

Gracze majg kilka opeji, w zaleznosei od
tego, na co wpadng. Mogg wskoezyé do je-
ziorka - dwie tury pod wodg i szarafcza
da sobie spokdj. Jezell ktog chee schronié
sie w budynku powyzej - dwie tury trwa
problematyczny test Wspinaczkii jest sig
przy wejsciu, potem tura na dobiegniecie
i druga na zagrzebanie sig pod rumowi-
skiem. MozZna tez prébowad zakopaé sig
pod gruzami - tura na znalezienie odpo-
wiedniego miejsca (zwykly test Wypatry-
wania), dwie tury na zagrzebanie sig i po-
tem jeszeze tura, zanim szarahncza odleci
Mozna przyjaé, ze za kazde dwie tury po
wyjsciu wszyscy dostajg dragniecie, o ile
nie sg pod wodg. Ale. Kazde dwie tury
pod wodsg, to 14% na zalapanie ANTERS
H3N4. Cos za cos.

Co do spryciarzy, ktérzy maja granaty
- owszem, wybuch na ktérymkolwiek eta-
pie powstrzymuje owady na dwie tury,
ale kazdy wybuch, to 0% na zawalenie
korytarza. Zwréé na to uwage, kiedy be-
dziesz pospiesznie opisywacé¢ otoczenie -
gclany nie wygladajg solidnie. Chociaz, w
sumie, dobry zawal powstrzyma szarancze
permanentnie.

Kiedy juz wszyscy wygrzebiag sig ze
swoich kryjéwek, mokrzy, pobrudzeni, po-
gryzieni i podrapani, krwawigcy i zme-
czeni, uprzytomnij im jedng rzecz: kogos
im brakuje. Gdzie sie podzial Gabriel?

Daj im chwile do namystu - potem z ko-
rytarza dadzg sig ustyszeé kroki. Wyglada
na to, ze ktod idzie tg samg Sciezkg, ktoérg
oni przed chwilg uciekali. Co$§ tu jest cho-
lernie nie tak i potwierdzg to wszystkie
postacie, ktére w tym momencie celuja w
kierunku wyjécia.

Po chwilli na Swiatio dzienne wyjdzie
nie kto inny, jak Gabriel, chociaz teraz
trudno poznaé¢ w nim cztowieka, ktérego
zapamigtali - ubranie zostalo po prostu z
niego zdarte, razem ze skérg z prawie
calego ciala i odstonilo wnetrze jego orga-
nizmu: kable, tioki, mechanizmy. Jednak
nie wszedzie - jedna reka wyglada na pra-
wie normalng, gdyby nie jadowicie zie-
lony kolor i dziwna faktura. Twarz tez
wyglagda na normalng i nawet nie jest
tak bardzo pogryziona - widocznie znalazt
spos6b, by jg ostonié. Co zrobig gracze?
Rozstrzelajg na miejscu? (Zajrzyj na ko-
niec tekstu - tam sg jego statystyki. Zo-
baczysz, jakie to moze by¢ trudne, ) Czy
moze poczekajs, az Gabriel ich zauwazy i
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podniesie rece w gére, w gedcie pokoju?
Moze jednak warto wystuchad tego, co ma
do powiedzenia.

0t6z, jak twierdzi Gabriel - jest nau-
koweem z Posterunku. Dzialal w dziedzinie
cybernetyki i biotechnologii, co ttumaczy
jego usprawnienia, mechaniczne koficzyny
i wzmoceniony korpus. Paskudnie sig na to
patrzy, kiedy tak stal wystaje spod po-
szarpanego ciala. Byt na tyle dobry, zZe
zajmowal sie najbardziej tajnymi i brud-
nymi pracami w Posterunku. To sprowa-
dzilo go do pracy nad ANTERS - choroba,
ktéra od kilku lat zastanawiala ja-
Jjoglowych z Wedrujacego Miasta. Badal ja,
dopdki sam na nig nie zapad! - ofiarowatl
jej wiasng reke, Zeby mogt badac¢ to scho-
rzenie. Trafita mu sig odmiana, ktéra czer-
pala energie z jego wszezepdw. Jednak
inni naukowcy nie rozumieli jego idei ba-
dan 1 w konfcu od dowddztwa przyszedit
rozkaz opuszczenie miasta - co§ w styluw:
LBadaj sobie jak i co cheesz, byle nie tutaj,
gdzie mozesz zarazad innych’. Céz, lepsze
to, niz izolatka. Wyruszyt w Stany, zbie-
rajac informacje o ANTERSIE i prébujgce
zdoby¢ lekarstwo, zwlaszcza, 2e choroba
zaczela dawad¢ mu sie we znaki. Szukal
ognisk choroby - tak zdecydowal sig ru-
szy¢ do Ziomowiska, a po drodze
przytaczyt sie do Pielgrzymodw, ktérzy nie
mieli nic przeciwko jego towarzystwu, nie
pytali tez, co z jego reka. Tak trafil tutaj.

Jezell popytaja go o Iskara i Hernadesa
- nie bedzie za bardzo wiedzial, co powie-
dzieé¢. Stwierdzi, ze najprawdopodobniej
mieli jakis konflikt z Jesusowych czaséw
w Hegemonii, moze ktérys z nich wykonat
jakis§ rozkaz, moze go nie wykonal, w
kazdym razie - mieli cod na pienku.
Sprawa znalazla final tutaj, daleko na
péinocy, a zakonezyt ja sedzia z Minnea-
polis. Gabriel nic wigcej nie wie na ten te-
mat.

Jezell gracze skonezg z nim rozmowe,
albo zapytaja, co zamierza teraz zrobié,
stwierdzi, ze nie planuje wraca¢ do Piel-
grzymoéw - pojdzie w swojg strone. Po
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dzied.

W razie, gdyby ktéry$ z graczy nie wpad! razem z in-
nymi do kopea, niech z Potokiem zostanie na gérze - kilka
testéw Nastuchiwania, rozmowa z Potokiem i bedzie wie-
dzial, w ktérg strong odbiegli gracze, §cigani przez sza-
rancze. Mozesz poprowadzi¢ mu na osobnosei scenke z
szukaniem drogi, biegiem przez ruiny, mozesz ich pogonic¢ |
jakimg pomniejszym psem - fabularnie jednak dobrze by |~
byto, gdyby na miejsce dotarli po odejéciu Gabriela. W
koficu reszta i tak moze mu potem o wszystkim powie-
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czym po prostu wstanie i péjdzie na za-
chéd. Po chwili zniknie z oczu za krawe-
dzig leja.

Kiedy gracze ochtong po spotkaniu z
péleyborgiem, bedg pewnie cheieli wyjsé z
leja. Xiedy tylko wygrzebig sie z krateru,
ujrzg go w calej okazalodei. Dziura w
ziemi, obszar o Srednicy stu metréow, giebo-
kodel okoto dwudziestu, pusty: wszystko,
cokolwiek sie¢ w nim znajdowalo przed wy-
buchem, zostalo dokladnie wymiecione.
Stojg, na szezycie, prawda? Mogg sobie wy-
obrazié¢, co znajduje sie poza zasiggiem
wzroku, prosto na zachéd. Przez kilka-
dziesigt kilometréw pustka, kaktusy i my-
szoskoczki, a potem zaczyna sie teren ma-
szyn. Nawet teraz widaé ciemnigjsze niebo.
Stonce zachodzi, chowajac sig w oparach i
dymach. Chwile pézniej ustyszg Potoka
idageego w ich kierunku od strony kopca.

Znowu postaraj sie odmalowad to troche
surrealistycznie - stofhice zaczyna zacho-
dzié, stoja na wzniesieniu, przed sobg
widzg postac Indianina, dtugi cien kladzie
sie za nim, stychaé¢ delikatny stukot jego
drewnianych zabawek... Choé¢ czy to na
pewno zabawki? - zadadza sobie pewnie
pytanie postacie, ktére dodwiadezyly
dzialania drewnianej figurki, ..

Kiedy podejdzie do graczy, zapyta o Gab-
riela. Co mu odpowiedza? Ze g0 rozstrze-
1ali? Czy Ze pochlonela go szarancza? Czy
moze wyjawig mu prawde? Potok zna sile
owadoéw i nie bedzie zbytnio dociekatl, na-
wet nie pgjdzie szukadé szezgtkoéw - od-
prawi jaki§ swdj rytual, pomamrocze cos o
»émierei w miejscu wielu Smierei”, postoi
chwile. Potem odwréci sie do postaci, po-
patrzy na nich i na ich rany i da kazdemu
troche silnie pachngcej masdei - powie, 2e
dobra na ugryzienia szaranczy. Mecha-
nicznie - przyspiesza gojenie sie ugryzien,
niweluje chemikalia zawarte w ich Slinie,
wiec w zaleznosel, jak bardzo cheesz pgjsé
na reke swoim graczom, Lo mozesz wzmoc-
nié, lub ostabié¢ specyfik. Ja proponuje
Zeby przez 24 godziny wszystkie posma-
rowane dragniecia sig zagoily.

Potok wskaze droge - znajdujg sie na za-
chéd od kopea, wige muszg zejéé z leja
drogg, ktéra prowadzi do miegjsca, w kKté-
rym przechodzili przez budynki na strong
kopea - trasa prowadzi prosto do siatki
ulic, przy ktérej stoi biblioteka. Pamigtasz
jeszeze? Stamtgd juz blisko do okolic za-
mieszkanych przez ludzi.

Stofice jednak zachodzi, cienie stajg sie
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coraz diuzsze i na ziemie powoli opada
mgla i opar - dziwne po tak cieptym dniu.
Potok jednak pewnie prowadzi grupke - i
jezell kto§ nie wpadnie na wchodzenie do
budynkow, albo zaczepianie §pigcych jasz-
czurdéw, droga przebiegnie w miare spo-
kojnie. Nawet szarafnczy nie widac.

Kiedy bedziecie mijac biblioteke, pozwdl
im ustyszeé¢ piski Croats z pierwszego
pietra - widocznie zmienilty miejsce gniaz-
dowania i teraz siedzg wyzej. Jesli gracze
nie beds zwlekad, Zadne z nich nie wyjdzie
i nie urzadzi im jatki. Mozna uznad, ze
gracze w miarg bezpiecznie dotarli do
Bramy. Jedna uwaga: masz kogos chorego
na ANTERS? Pora, Zeby rozbolal go brzuch.

Powita ich Aackaermann, z niecierpli-
wodclg wypatrujacy ich juz od granic te-
rendéw ludzi. Kiedy tylko zobaczy, 2e bra-
kuje Gabriela, bedzie chcial zadawad
pytania, ale zobaczy rany po ugryzieniach
- wtedy zapyta tylko: ,Szaraficza?” - i nie
powie juz nic do czasuy, kiedy nie wejdg do
Bramy, gdzie postawi im na stole piwo i je-
dzenie. Postacie sg cholernie zmeczone,
wiec na pewno z wdzigeznoseig przyjms
poczegstunek. Wtedy reszta grupy (przy
stole siedzi Jozef, Bob, Jonasz, Kurt i EmiD
zacznie zadawaé pytania. Znalezli Iskara?
Co sig wydarzyio? Gdzie jest Gabriel? i
tym podobne. Co powiedzg gracze - ich
sprawa, zresztg, przeciez Potok nie widzial
Gabriela od czasu przeszukiwania kopea i
uwierzyt graczom, wigc reszta grupy tez
pod tym wzgledem nie bedzie sprawiacé
problemoéw. Co do stanu ich zdrowia, - Jozef
ma weigz zabandazowang lewsg reke, Jo-
nasz owinigta prawie calg goére glowy, a
Kurtowi praktycznie nie widaé twarzy -
zadawal najmniej pytan z powodu opat-
runkow. Emil wyglgda w porzgdku, do
czasu, kiedy nie p@jdzie na gére - wtedy
bedzie mozZna zauwazyé, ze dosé¢ moecno
utyka. Jesli gracze beda pytali, co dziato
sie tutaj, na miejscu, dowiedzg sig, Ze miej-
scowi mysliwi widzieli duzg grupe sza-
ranczy na péinocy i male grupy Croats w
okolicach starego ratusza. Dowiedzg sig
tez czegos ciekawego - w ratuszu mieszka
czlowiek, szezur i zbieracz, podobno znaj-
dujacy calkiem niezle przedmioty i jak
nikt unikajacy mutantéw. Nazywa sig¢ Zy-
mon, przynajmniej sam tak moéwi Moze
warto go odwiedzié?

Na razie wige sytuacja nie wyglgda we-
soto: wigkszoéé jest pewnie poraniona.
Miejscowy lekarz zrobi, co moze, indianska
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masdé tez pomoze, jednak wszyscy s§ juz
zmeczeni. Aackaermann jest jednak
twardy: jutro z graczami i Bobem chee
wyruszy¢ na przeszukiwanie najwiek-
szego, zachodniego kopea. Nie chee styszed
sprzeciwu. Dobranoc.

Teraz zapewne gracze udadzg sie na
spoczynek, ale przy ladzie czeka na nich
Jjeszoze Madaras: choe zapytaé graczy, czy
widzieli ludzi na Ztomowisku i jak duzo i
gdzie spotkali Croats. Twierdzi, ze razem z
kilkoma ludzmi bada ruchy tych stwo-
rzef 1 stara sie je przewidzieé. Dokladnie
spisze to, co gracze mu powiedzg. Potem
bedg miell juz spokdj - mogsy i8¢ spaé. Tak
bedzie im sie wydawad, dopdki przed
drzwiami do swojego pokoju nie spotkaja
Potoka - twierdzi, 2e ma cos§ ,na dobry
sen™ wreczy kazdej postaci co§, co wy-
glada jak maly kamyczek, sam poiknie
podobny. Skinie glowsg i odejdzie na parter.
Céz, poprzednim razem indiafiskie poda-
runki dziataly, wiec dlaczego nie? Jutro
Jjest kolejny dzien poszukiwan, trzeba byé
w jak najlepszym stanie. XKazdego, kto
zazyje tabletki (bo to w istocie sg tab-
letki), bedzie czekadé spokojny i moeny sen.
Indianin nie ktamatl.

09. Drugi kopiec

Nastepnego dnia rano niech kazdy za-
razony ANTERSEM rzuci trudny test Kon-
dycji - nie méw graczom, o co chodzi. Ci,
ktérzy nie zdali, niech czujg sig nieco
oslabieni. Jezeli ktéry$ z nich zamierza
skorzystac¢ z ubikacji - wspomnij o pro-
blemach z cidnieniem. Przez caly dzien.

Na parterze powita ich Lynda i zaprosi
do siebie, twierdzac, Ze ma cos ciekawego
do pokazania. Wejdg do jednego z pokoi na
zapleczu, ktéry wyglagda na jego pry-
watny. Na dcianie wisi duza mapa tury-
styczna Ztomowiska. Sg na niej zazna-
czone punkty orientacyjne i ogélnikowe
potozenia kopedw. Ttumaczac wszystkie
zawile strzalki i kropki, Madaras stwier-
dzi, ze wszystkie wigksze grupy Croats od-
dalily sie do potudniowych kopcéw, co
oznacza, ze majg wolng droge na zachdéd -
dzi§ nie powinni napotkaé zadnych wigk-
szych grup Croatbs, jezelli nie zapuszczag
sie zbyt daleko w te czedé miasta. Dobre
wiedei, prawda?

W czasie napredee zjadanego §niadania,
zobacza, ze Jonasz zajal sie miotaczem
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ognia - co§ przy nim kreci i nastawia za-
wory, wyglada na to, ze niedtugo bron be-
dzie sprawna. Zastanawia fakt, Zze pali
przy tym papierosa (,Nieee, nic sig nie
stanie, .. robitem to wiele razy™. Jézef juz
czeka przed wejdciem razem z Bobem 1
Kurtem - Xurt wreczy graczom kroétkofa-
l6wke, jakié stary i cigzki sprzet. (,Nie
mozemy sobie pozwolié na brak kontaktu,
po tym, co sie stalo z Gabrielem. , W razie
jakichkolwiek klopotdéw - dajeie znadé”).
Kiedy sprawdzi¢ urzadzenie - po kilku se-
kundach szumu 1 zakibécenn mozna
dostyszeé bipnigcia sygnatu. Niech ustalg
sobie jaki§ sygnal wywolawezy, na
przykitad trzy pi$niecia na klopot, a dwa
na spokdj - w razie gdyby przestalo wy-
raznie odbierac¢ mowe.

Joézef zaplanowal podejdécie pod kosdcidt -
by¢ moze bedzie dato sie wejsé na dzwon-
nice i poobserwowad teren, sprawdzié¢ czy
przewidywania Madarasa sg stuszne.

Trafié¢ do kodciota nie jest trudno - 2
wigkszodel ulic widac¢ znad gruzéw wiezeg
dzwonniczg, wigc nawet bez pomocy Jo-
zefa gracze by trafili. Droga tez nie jest
trudna, a kodciét nie lezy daleko za tere-
nami zamieszkanymi. To, co odstrasza
stamtad ludzi, to jeden z kopcdéw - znaj-
duje sig tuz za kodciotem, a wiadciwie kos-
ciét jest juz jego czedeia.

Kiedy gracze dotrg pod kosdciét ich oczom
ukaze sig modernistyczna ruina - biale
mury, strzelista, podziurawiona wieza,
przybudowany budynek plebanii, jednak
glebia kodciola, miejsce z oltarzem, znaj-
duje sie juz po stronie kopea, za pasem
ruin. Sam kodciét jeszeze stoi, mimo to wi-
dag na nim slady powaznego pozaru. Jézef
uspokaja - rozpytal ludzi i ckazalo sig, ze
w czasie po pozarze, kKiedy kopiec jeszoze
nie wchiongt zakrystii, bylo pare préb
wzmocnienia konstrukeji wiezy, wigce
mozna mieé nadziejg, ze struktura wy-
trzyma. Jest tylko jeden sposéb, zeby sig
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nie dal sig przekonac”.

to kwestia zasad. Typowy konserwatysta.

Wyglada na to, ze grono Pielgrzymoéw stale sig zmniejsza. | '
Jezell sprébuja na glos zwatpi¢ w sens poszukiwan Jer-
ry'ego Iskara, J6zef przypomni im o zaptacie i powie, ze

By¢ moze w ciggu tego dnia gracze zauwazg, ze gdzied /
brakuje im Zielonego Potoka. W razie gdyby zapytali o to |~

ktéregos z Pielgrzymoéw, na poczgtku odpowiedzig bedzie
milczenie. Jezell bedg nalegad, ustyszg co§ w stylu ,Prze-
stal wierzy¢ po smierci Gabriela’, ,Odszedl, szukaé swo-
Jjego miejsca, tak powiedzial, ze chce znalezé potaczenie z
natura,... co§ w tym stylu. Wiesz, jak to Indiaficy gadaja’,
albo ,Uwazam, ze spieprzyl po prostu. Wystraszyt sie.
Moze i wiare utracit, kto go tam wie. GadaliSmy z nim, ale _,
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przekonadé, powie Bob, 1 plerwszy wejdzie
do érodka. Nie ma bezposredniego wejdcia
do wiezy - trzeba szukaé od wewngtrz.

Jak budynek wyglada w &rodku?
Odarty z wszelkich kosztownodei, wypa-
lony, a potem rozszabrowany jeszoze raz
- nie ma nawet lawek, widocznie pobrano
na opal. Ottarza nie wida¢ spod gruzu i
spalonych émieci. Masz w druzynie ksig-
dza? Przykro mu bedzie, nie ma co. Zal
kodciota, bo wyglgda, ze byt calkiem ladny.

Drzwi do dzwonnicy znajduja sig po le-
wej stronie od wejdcia - zostala po nich
sama framuga. Widaé¢ tutaj pierwsze
oznaki dawnego remontu: drewniane
stemple (widaé elementy lawek, pewnie
nie wszystkie spalill) podpierajg sufit. Na
gére prowadzg waskie, kamienne schody:
czarne od sadzy po pozarze. W klatce scho-
dowej widac¢ kolejne stemple i podpérki.

Z samej goéry roztacza sie niezapom-
niany widok na przylegte ruiny - przez
lornetke catkiem niezle widaé punkty cha-
rakterystyczne: biblioteke, wieze bramng,
a takze ratusz miejski i kopee: zachodni 1
przykodcielny. Wida¢ takze odlegly Lej Po
Bombie, ktéry wczorajszego dnia odwie-
dzili. Rzut oka na potudnie pozwoli odkryé
koleine dwa kopce - to tam pewnie siedzg
teraz Croats, jezell Lynda mial racje. Jezeli
kto§ chee wypatrzyé cod szezegdlnego w
miejscu, do ktérego sie udaje, czyli na za-
chodni kopiec, pozwél mu wykonadé test na
Wypatrywanie. W zaleznosei od tego, jaki
stopien trudnodci by zdal, powiedz mu, ze:

- 8202yt kopea jest oczyszezony

- oczyszezony nieprzypadkowo, z pre-
medytacja, a uprzatniete émieci sg po-
ukladane obok

- na szezyt wchodzg trzy dciezki

- juz nizej, na zboczach, widaé¢ dwie z
nich, biegngce pomiedzy ziomem

Kiedy juz wszyscy popatrzg sobie przez
lornetke, mozna zaczaé schodzi¢ - podbij
im pare razy ciénienie, niech dzwonnica

\ Uwaga na przysziosé: jezeli ktos zna sie na architekturze
.| (przykiadowo, Nowojorczyk z Wizja, albo co§ podobnego -
mozesz to luZniej potraktowaé) bedzie w stanie okreslié
ile jeszcze konstrukcja wytrzyma: dzwonnica ma okolo
40 metréw. Co 10 metréw jest podest, jakby péipietro. Na
kazde 10 metréw przypadajg $rednio dwa stemple, wiecej
na dole, mniej na goérze. Aby zawali¢ wieze, trzeba usungé
co najmniej stempel z trzydziestego metra i dwa z dwu-
. dziestego. Wiedy wieza bedzie jeszcze stala, ale jezeli wej-
. dzie kto§ do niej, sg bardzo duze szanse, ze sig zawall
| Jedli zalezaloby graczom na natychmiastowym zawale-
niu wiezy - usungé¢ potowe stempli z parteru: z kazdym
stemplem jest 15% szans wiecej. Trudny test Wypatry-
wania oparty na Sprycie i bedzie mozna do tego dojsé.
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zacznie skrzypied, niech spod stempli osy-
puje sie pyt i niech spadnie kilka odiam-
kow tynku. W dowolnym momencie niech
odezwie sig Kurt w krétkofaléwee - na ra-
zie jeszeze mozna go zrozumied, pyta gdzie
jestesdeie, co robicie 1 wspomina, 2ze Jonasz
koficzy robote z miotaczem ognia. U niego
jak na razie spokdj.

Jezell gracze koniecznie cheg odwiedzié
szezura w Ratuszu, Jozef da sig przekonad
- z dzwonnicy mniej wigcej wida¢ byto
droge, jest jedno miejsce, w ktérym mozna
przejéé do jego przecznicy - to zreszig ta,
w ktérej dwa dni temu uratowall Boba,
tylko oddzielona gruzami, na ktérych miat
barykade. Krétko - ratusz jest na zachoéd
od tego miejsca.

Tak czy inaczej, po drodze jest kopiec
przykodcielny - i jego tez trzeba przeszu-
kaé. Nie jest duzy i latwo sie do niego do-
sta¢ - wystarczy omingc¢ kodeiét i wspigé
sie na pietro budynku za nim, po jego le-
wej stronie - stamtad juz mozna spokojnie
dojéé na sam szezyt. Jednak nie bedzie tak
prosto - jesli sg czujni, wypatrujg sladéw
i ogélnie zachowujg sie tak jak trzeba -
znajdag §lady jaszozurek, typ plerwszy i
trzeci - te najtwardsze i te jadowite. Coz,
trzeba by¢ ostroznym. Tutaj daje ci wolng
reke: po kopeu krecg sig cztery osobniki -
dwa pierwszego typu, stary i mlody oraz
dwa typu trzeciego - réwniez starszy i
miodszy. To od ciebie zalezy, w jakiej kon-
figuracji podasz je graczom, ale niech nie
bedzie im latwo chodzi¢ pomiedzy ztomem
szukajac §ladéw 1 byé moze czego§ war-
tosciowego. Muszg byé ostrozni, bo to od
ciebie zalezy, czy gady sa najedzone, czy
wiadnie poluja.

Jezell masz wytrawnych szperaczy - za-
sygnalizuj im, 2ze kto§ prébowal tutaj se-
gregowad zlom - wyglgda na to, ze ktos
szukal ciekawostek i calkiem niezle sobie
z tym radzit wszystko wyglada na syste-
matycznie sprawdzone pod katem war-
tosel. Pewnie to ten szezur z ratusza. Tak
czy inaczej, wyglagda na to, ze nawet, jezell
Iskar byt tutaj, to nie zostawil po sobie gla-
déw. Po przejsciu na péinocng strone
kopea, mozna praktycznie bez trudu dojéé
do ulicy - halda konezy sie w miejscu daw-
nego parku miejskiego, wérdd starenkich
kikutéw drzew i krakania zmutowanych
wron, ktére upodobaly sobie to miejsce.
Wszystko wyglgda bardzo ,gotycko”, pod-
czas schodzenia ze zbocza zaglgbiamy sig
pomiedzy drzewa, idziemy dawnymi alej-
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kami i mijamy szeczgtki altanek, a wy-
chodzac na ulice mozemy przejéé przez
dawng brame parkows z kutego zelaza. Az
dziwne, ze nikt jej nie zwingt

Doszliémy do ulicy réwnolegtej do ratu-
szowej - teraz wystarczy znalezé przejécie
przez kamienice na drugsg ich strone: po-
prowadz ich ciasnymi korytarzykami, za-
pleczami, dawnymi wewnetrznymi po-
dwoérkami, z widokiem w goére na
naderwane balkony i zwisajgce anteny
satelitarne. Teraz dokladnie widaé, co to
znaczy martwe miasto. Jesli nie cheesz sig
zabopi¢ w klimacie, mozesz postawié im na
drodze jakiegos psa, kKtéry bedzie bronit
swojego legowiska. Ale nie jest to ko-
nieczne - spokdj w takim miejscu pozwoli
im przygotowaé sie na widok ratusza -
wolnostojaeg péiruing. Fasada jeszeze jako
tako wyglada, ale gdy popatrzeé z boku,
wida¢ osypujagce sie ceglty. Widoku do-
peiniaja zatrzasniete na grucho drzwi, za-
bite okna i poszarpana, smetnie zwisajgca
flaga na szozycie. Jak ona uchowala sig tu
tyle czasu? Zagadka, ot co. Cheecie znalezé
wejscie do érodka? Znajdzie sig, z tytu bu-
dynku, solidnie zamaskowane - jednak Jo6-
zef 1 Bob zdecydujg, 2e w czasie, kiedy gra-
cze bedg gadaé¢ ze szezurem, oni
przeszukajg pobliskie budynki.

Tak wigc gracze stojg przed drzwiami -
wyglagdajg bardzo solidnie, z zasuwks,
przez ktérg mozna patrzeé na zewnatrz i
podobng troche nizej - w sam raz na lufe.
Co zaskakujgee - obok drzwi zwisa sznur,
ktéry ciggnie sie gdzies w goére i znika w
grodku budynku. Obok wisi kawalek tek-
stury z nagryzmolonym napisem ,DzWo-
niC”. Wyglada na to, ze Zymon jest przy-
gotowany na godci. Xto pociggnie za
sznur?

Jedli juz zdecydujecie sig daé o sobie
znac, w glebi budynku odezwie sig dzwon.
Przez kilka minut nic sig nie stanie. Po-
tem - réwniez nic. Wyglada na to, ze jed-
nak nikogo nie ma w Srodku. Mozna za-
dzwonié jeszeze pare razy, jednak nic to
nie da.

Wtedy moze wpadng na pomysi, zeby
sprébowad otworzy¢ drzwi - uda im sig to
bez trudu. Jak to, to ma byé dom faceta,
ktéry jak nikt unika mutantéw? Cos§ tu
nie pasuje. Kiedy wejdg do drodka ich
oczom ukaze sie korytarz biegnacy przez
caly budynek. Po lewej 1 prawej kilka
drzwi, dobrze zabezpieczonych, jednak te-
raz wszystkie sg otwarte - w érodku daw-
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nych pomieszezen biurowych widaé opusz-
czone i puste péiki i polamane skrzynki.
Chyba byty w nich jakie§ elementy me-
chaniczne badz elektroniczne, bo wszedzie
jeszeze widad¢ walajgee sie kable i sruby.
Wyglgda na to, ze kto§ przechytrzyl Zy-
mona. Po przejéciu prosto przez korytarz
trafia sig do gitéwnego holu - to tu pro-
wadzg przednie drzwi wejdciowe, zabary-
kadowane od wewngtrz. Hol kiedys§ byt
utrzymany w jakim§ ekskluzywnym
stylu, teraz pozostaly po nim tylko popa-
lone tapety 1 szezgtki zyrandolu zwisajgce
smetnie z sufitu. Cale pomieszezenie jest
za$miecone, a schody prowadzace na
pietro, razem z balkonikiem, sg poprzeci-
nane przeszkodami - widocznie zbieracz
bal sig ataku z kazdej strony. Na parterze, -~
oprécz korytarza i magazynéw znajdujs
sie dwa pomieszozenia - wejéé do nich
mozna bezpodrednio z holu, s to dawna
chyba swietlica, lub jaka$ sala sogjalna i
kuchnia. W §wietlicy lezg kolejne rozszab-
rowane skrzynki, tym razem zywnos-
ciowe - mozZna znalezé jeszeze kilka za-
pomnianych puszek. Cholera, widaé¢ to, co
méwili o Zymonie, to prawda byla -
patrzge po skrzynkach, musial mieé¢ tu
grube setki w Zywnodel i sprzecie... Ten,
kto go obrobil, ustawit sig do kofica zycia.
W kuchni, ktéra jest w réwnie kiepskim
stanie, jak reszta budynku, znajduje sig
klapa prowadzgcea do piwnicy. Wejdg tam
juz teraz, czy mnajpierw przeszukajs
pietro?

Na pietrze znajduja sie: warsztat Zy-
mona i jego sypialnia oraz dwa pozostale
pokoje biurowe, stuzgce za magazyny. Nie

Pamigtasz motyw z ptakami na swiecgeych drzewach,
przed wejéciem do miasta? Jezeli go wykorzystales, pora
na kolejny smaczek:

Kiedy gracze bedg w parku, zaskocz ich. Niech ustyszg
tomot serii karabinu. W chwili, kiedy znajdzie sig prze-
rwa w pociskach, doleci do nich wrzask ,Pomocy!”, a zaraz
po tym ochrypty, peten przerazenia krzyk ,Maszyny!
Uciekad!”. Wszystko to znowu przerwie seria z karabinu,
a glos znéw zacznie zawodzié, wzywajac pomocy. Ostrze-
gawocze ,Uciekaé!” zabrzmi niczym agonalne krakanie,
kiedy znowu przerwsg je odglosy karabinu maszynowego.
Co jest, do jasnej cholery? Jest mgtla, okej, ale miedzy
drzewami nie wida¢ wystrzatéw, nie da sie spostrzec ucie-
kajacych zoinierzy, nie ma wladciwie nic, poza odgtosami.
Zwidy jakies, czy co? Poza tym, zastanawia jedno - caly
czas powtarzajg sie identyczne dzwigki

Jezell zdecydujg sie péjéé w kierunku odgloséw, nic nie
zobacza, za to styszeé beda coraz wyrazniej. Potem z mgty
wytoni sie wyjatkowo pokrecone i pomarszezone drzewo

WrZeszCza,.
Wiedziales, ze kosy potrafig nagladowaé dzwigki, ktére
kiedys ustyszaly? Mogs powtarzaé je w nieskonczonosé.

- a na jednej z galezi - znajome juz trzy kosy. To one tak | ;
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trzeba dlugo szukag, Zeby odnalezé miesz-
kanca tego domu - lezy z przestrzelong
glowg pod blatem warsztatu. Po badaniu
§ladéw (kilka nie bardzo trudnych testéw
Tropienia, Wypatrywania, czy czego tam
cheesz) mozna dojéé do wniosku, ze zbie-
racz wprowadzit swojego zabdjce do domu
i zaprowadzil pohandlowaé do warsztatu -
a tam zostal zastrzelony, strzalem w byt
glowy. Masz jeszeze w druzynie tego pas-
kudnego, spostrzegawczego podejrzliwea?
Jesli bedzie pytaé, z czego zostal postrze-
lony, powiedz mu, Ze z broni kaliber 9
mm. Z takiego samego, jaki posiadat Gab-
riel w swoim Glocku. Druzynowy medyk,
jezell kto§ na to wpadnie, wychwycie je-
den niepasujgcy fakt - cialo lezy tu diuzej
niz od wozoraj. Ale medyk moze sie mylic.

W warsztacie z wartodciowych rzeczy
zostaly tylko podstawowe narzedzia, typu
érubokrety, czy klucze wszelkich rodza-
jow. Nawet cialo 2zostalo ogolocone 2z
wszystkiego poza ubraniami.

Pora sprawdzi¢ piwnice. Klapa otwiera
sig bardzo tatwo - jest nasmarowana i wy-
glagda na czesto uzywanag. Na dét prowadzg
waskie, strome schodki. Jest ciemno, wige
lepiej uruchomié latarki.

Na dole mozna sie przekonagé, ze zlod-
zieje nie omineli réwniez i tego poziomu -
na graczy czekajg kolejne opréznione
skrzynki - w dwéch pierwszych pomiesz-
czeniach. W trzecim nie ma wiele wigeej -
dopdki nie zauwazg ostatniej seiany. Na
niej bowiem w gwietle latarek wida¢ po-
tezny wiaz - okragly, z porzgdnym za-
mkiem, takim jak trzeba - zakrecanym.

2

Wszystko wyglgda bardzo solidnie, jednak
wrota sg nieco pordzewiate: pigtnadeie mi-
nut roboty tomem, kilofem i butem, lub
pieé¢ palnikiem acetylenowym - i okrutnie
zgrzypigce wierzeje stang otworem. Z tu-
nelu za nimi powieje stechlizng - widag, ze
nikt nie byt tu od dosé dawna. Kiedy jed-
nak kto§ wejdzie do §rodka, pod stopami
zaszeledel mu papier. Jest to mapa tury-
styczna, z amatorsko zaznaczong trassg
tunelu - prosta kreska wiedzie do Wiezy
Bramnej. O ile gracze nie czytali ulotek, to
pewnie sg cholernie zaskoczeni, nie? Jesli
beds cheieli wejéé, jakos ich od tego od-
wiedzZ - moze niech Xurt sig odezwie i przy-
pomni o koniecznodel poszukiwan?

Tak czy inaczej, kiedy juz gracze wyjda
z ratusza, Bob 1 Joézef wypytajg ich o to, co
byto w srodku, a w zamian pochwalg sie,
co znalezli: w jednym z pobliskich doméw
odszukali dlady obozowania sprzed kilku
dni.

Pora na ostateczne wejscie - skoro wi-
dzieli przez lornetke oczyszczony szezyt,
to najprawdopodobniej wladnie tam znaj-
duje sie cztowiek, ktorego szukaja. Jerry
»Iskar”. Ostatni Pielgrzym.

Niech to wszystko wyglagda na zakonh-
czenie. Pokaz im, jakie z nich twardziele.
Psy uciekajg na ich widok. Skradaja sie
przez coraz bardziej strome stoki kopea -
najwiekszego kopea w calym Ziomowisku.
Bob prawie dyszy z wécieklodel, a Jozef
caly czas co§ mamrocze - najwyrazniej od-
mawia zdrowaski. Kiedy bedsg szli, niech
razem z wysokodcig rosnie wartoséé napo-
tykanych rzeczy. Mogg sie podniecaé tym,
ze wladnie znalezli od dawna poszukiwang
czgd¢ do samochoduy, albo jakis§ ukilad elek-
troniczny. Moga sie chwali¢ Pielgrzymom
- ale oni nie zwrdea na to uwagi. Nawet nie
spojrza na gamble lezgce w zasiggu reki.
Sy skoncentrowani na celu, sg jak towea i
zabdjca. Moze nawet obaj naraz. Moze wige
w kofcu gracze pojma aluzje i sie uspo-
koja? Moze zastanowi ich fakt, ze lezy tu
tyle sprzetu, ktérego nikt nie zebral?
Moze zastanowi ich fakt, ze oprécz tego, ze
Croats poszly na potudnie, to nigdzie nie
widaé pséw, jaszczurek i techmorw? Prze-
ciez do tej pory byly niemal elementem
krajobrazu? Cod tu jest zdecydowanie nie
tak.

I wtedy, bez zadnego ostrzezenia, niemal
na samym szezycie, kKiedy ziemis za nimi,
razem 2z kodciotem, ratuszem 1 resztg
$wiata utonie we mgle i oparach zza kupy
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zlomu wyloni sie nie kto inny, jak Gabriel
Znowu w swolm garniturze. Myslicie, ze
pora na wyjaénienia? Rozstrzelany, za-
gryziony, opuszezony, powstal z mart-
wych? Czegokolwiek by mu nie zrobili,
Gabriel w kroétkich stowach poprosi ich
do obozowiska na szozycie. Lakonicznie,
potem tez nie bedzie nic moéwit Joézef i Bob
tez nic nie powiedzg. Zaniemowig.
W konicu dotrzecie na szczyt.

10. Spowieds

Na samym szczycie, przy 0czyszczonym
placu stoi chatka, calkiem solidnie skle-
cona z pogietych samochodowych blach.
Ma, nawet okna 1 drzwi, widaé¢ przez nie
wnetrze - jeden pokdj. Jednak po co za-
gladaé przez okno, skoro Gabriel gestem
zaprasza do srodka?

Gdyby nie dciany, to standardem po-
mieszezenie nie odbiegaloby od mieszkania
wysokiej klasy dwudziestego wieku. Wszel-
kie sprzety z pewnodcig sg wygrzebane
na ziomowisku, jednak wygladajg na do-
czyszozone i doprowadzone do porzgdku.
Nie pasuje tu jedynie piecyk - koza, ktéry
stol przy 16zku. Na 16zZku, przykryta ko-
cem lezy wychudzona postaé - dosé diuga,
niechlujna broda wyrasta z kodcistej twa-
rzy, z ktérej btyskaja czujne ooczy. Tak
wyglada Iskar, czlowiek ktéry zdradzit
swojego nauczyciela i ktérego mieliscie za
zadanie odnalezé. Nie jest zaskoczony wa-
szym przybyciem. Teraz pewnie pora na
wyczekane pytania i odpowiedzi? Zanim
jednak gracze bedg mieli okazje osobiscie
przepytaé¢ Jerry'ego, wtracei sig Joézef.
Czego chee? ,ZnalezliSmy cie w kohocu,
Jerry. Przygotuj sie do spowiedzi, wiesz,
co cig czeka’ - po czym wyciagnie sfatygo-
wang ksigzeczke modlitewns. Na jej widok
Gabriel pokreci glows i wy jdzie. Widocznie
ma juz do$é stuchania spraw zwigzanych
z religia. Ciekawe w takim razie, dlaczego
i jak powréeil? Iskar nie ma nic prze-
ciwko spowiedzi - wszystko przebiega
sprawnie, do momentu wyznania grze-
chéw - wtedy bedzie nalegal na uchylenie
rabka tajemnicy. Zdaje sobie sprawe, ze
gracze sg wynajeci przez Pielgrzymoéw i
chee, by poznali fakty. To co gracze
uslyszg, brzmi mniej wigeej tak:

LLastanawiacie sig na pewno, co dopro-
wadzilo mnie az tutaj I mnie i was - w
koficu po co§ was wynajeto. Wszystko za-
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czelo sig jeszeze w czasach, kiedy miesz-
kalem na potudniu, w Teksasie. Tam poz-
nalem Jesusa, jeszeze z czasdéw, Kiedy byt
twardzielem 2z Hegemonii - tego typu,
ktéry zjada wilasne matki i zapija te-
quilg,.., Jak go poznalem? Spalil méj dom,
tak sie ze mng przywital. Na moje wiasne
zyczenie - nienawidzilem mojej konserwa-
tywnej rodziny, nienawidzitem ich dwia-
topogladu czystej krwi - cheialem sig wy-
rwagé i rozpoezgé nowe zycie. Traf choial,
Ze rozpoczglem je na zgliszezach swojego
domu, a jako jedynego kompana mialem
wynajetego zabijake. Pomyséleliémy, ze pa-
sujemy do siebie - pokrétce méwige, uciek-
lidmy Texas Rangerom, ktérzy pudcili sig
za, nami w poscig. Tak zaczeglo sige moje
nowe, wspaniale zycie. I moglo sig tak
ciggngé jeszeze do tej pory, choé to dawne
czasy. Zmiana nastgpila, kiedy po paru
wycieczkach w dziwne miejsca, jak Filty-
delfia czy Miami, zatapaliémy dziwng cho-
robe, ktéra zaczela wyniszezaé nasze ciala
- zamieniaé¢ je w stal i plastik. To byt
mniejszy problem - mniej wigecej w tym sa-
mym czasie dopadly nas wyrzuty sumie-
nia: Hernandeza gnegbila jego bandycka
przesziose, a mnie wspomnienia plomieni
w rodzinnym domu. Wtedy juz nie bylem
tak pewny tamtej decyzji. Nie poradzitem
sobie z tym do tej pory. Jesus tak - wpadi
na pomyst zalozenia Pielgrzymow. Joézef
pewnie wam juz opowiedzial, jak wy-
gladala rekrutacja? Niewazne,.. Mnie dalej
meczyty wspomnienia. Ponadto, coraz go-
rzej z nami bylo - choroba zaczela sie roz-
rastacé, jednak ukrywaliSmy sie z nig
przed resztg grupy. Co mozna bylo zrobi¢?
SzukaliSmy lekarstwa gdzie i jak mog-
lismy, az w konicu dostaliSmy cynk z Min-
neapolis. To znaczy, ja dostalem. Jakag
péinocna mafijna szycha twierdzil, ze wie,
gdzie mozna dostaé lekarstwo na ANTERS
- wtedy juz wiedzieliSmy, Ze tak sig na-
zywa. Nie powiedzialem o tym Jesusowi -
wiedzialem, ze mnie wysmieje, od czasu
jak sie nawrdéeil, nie cheial sityszeé o
wspbipracy z kimkolwiek, kto stoi poza
prawem. Nawet za ceng swojego zycia, bo
nie mieliSmy watpliwodel, ze to schorzenie
nas w koncu zabije. Krétko moéwige: do-
tarliémy w koncu do Minneapolis. Tam
znalazlem Xkontakt z mafig. W tym sa-
mym czasie Jesus zaczgl cod podejrzewad
- razem z grupg ruszyt na zachdéd, wiasnie
tutaj - do Ztomowiska. W ostatniej chwili
umoéwilem sie z sedzia na ustugach ro-
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dziny - mial przyby¢ do tego miasta i wy-
konac egzekucje. Kogo egzekucje, dlaczego
i po co? Sprzedalem Jesusa. Podobno kté-
ry$ z czionkow rodziny prowadzit kiedys
interesy z potudniem i rozpoznal go jako
porywacza karawan. Wtedy bylem juz za-
glepiony desperacjs, egoizmem i zalem za
mojg wiasng rodzing - prawie sam siebie
przekonalem, ze to Hernandez napadl na
nasz dom i go spalil. Sprzedalem go za
swoje zdrowie. Sedzia occzywidcie przyby? -
nastepnego dnia, swojg przepiekna,
czarng limuzyng. Odezytal wyrok. Jozef,
pamiegtasz, jak to wygladalo? «W imieniu
prawa stanu Minneapolis, za przestepstwa
rynkowe i utrudnienia finansowe skazuje
oskarzonego dJesusa Hernandeza na
émieré przez ukrzyzowanie» Pamietam,
Ze nastepnego dnia jak sie schlatem, to
mnie to strasznie $mieszylo. Potem
wszyscy poszlismy na wzgdrze, tam zalat-
wiliémy sprawe, a ja ucieklem jak naj-
szybeiej. Zaraz po odebraniu nagrody za
glowe mojego przyjaciela: trzydziesei tab-
letek, peina kuragja oczyszezajaca dla jed-
nej osoby. Trzydziesei Srebrnikéw, niech
to jasny szlag trafi. Jak w Biblii. Tak to
wyglada. Zyje dzigki tym tabletkom -
jedna dziennie, zostalo mi jeszcze dwa-
dziedcia piegé. Wiadnie przychodzi pora,
zebym zazyt swoje lekarstwo” - przy tych
stowach wycigga zza pazuchy male, me-
talowe pudeteczko po landrynkach - w
grodku wida¢ réwno poukladane, dwuko-
lorowe, czerwono-niebieskie kapsuiki. Gulp!
- 1 zostalo tylko dwadziedcia cztery. Gdy te-
raz spojrzeé¢ na Joézefa, mozna odniesé
wrazenie, ze zabija wzrokiem: oczy ma
wlepione w Iskara, a usta tworzg cienksg
kreske. Bob stol przy Scianie, opiera o nig
ozolo 1 rozmyéla o skurwysyfistwie swo-
jego towarzysza drogi. Mozesz jeszoze do-
rzucié kilka gwozdzi do trumny Jerry'ego:
zapyta graczy, czy nie czujg sig ostabieni
i czy nie maja problemoéw zZolgdkowych.
Jedli tak - z prostotg stwierdzi: ,Ztapalis-
cie to, co ja’. Cholera, robi sig tloczno przy
pudeleczku z tabletkami, nie?

Jest jeszeze jedna sprawa - ¢co z Gabrie-
lem? Jeéli ktokolwiek wpadnie na pomyst
zadania mu kilku pytan, powie, ze spotkal
Jerry'ego na zlomowisku - niecate dwie go-
dziny po rozstaniu z graczami. Albo po
émierci z ich rak (kolejny raz - odsytam do
statystyk). Uznal, Ze nie ma sensu od razu
strzelac i chwile porozmawiali. Dowiedziat
sie wszystkiego, co Jerry wie o chorobie.
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Logicznie rzecz biorae, mozliwe sg teraz
dwie sytuacje: gracze uwierzyli Jerry'emu
albo nie.

Przedstawmy fakty: mamy faceta, ktory
zlecit zabicie swojej rodziny, a potem zdra-
dzil swojego przyjaciela - bylego prze-
stepee. Jesus mial paskudng przesziose, to
prawda i trzeba wzigé pod uwage moral-
nodéé Iskara. Cé6z mozna zrobi¢? Joézef i
Bob bedg cheieli odtransportowad Jer-
ry'ego do Bramy pomimo wszelkich prze-
ciwnosel - 1 nie zgodzg sig na jego zabicie
na miejscu. Chorzy lasza sie¢ na lekar-
stwa? Tak samo jak i Gabriel Mamy tu
cholerny wezet gordy jski. C6z, gracze, nie-
zaleznie od tego, co sadzg o ustyszanej his-
torii, chyba nie zastrzelg winnego bez
sgdu?

Kilka chwil péZniej odezwie sig zapom-
niane walkie-talkie. Sygnalem ozna-
czajacym kKiopoty. Zakiécenia sg straszne,
jak na razie nie daje sie odbiera¢ wyraz-
nego giosu - tylko piski alfabetu morsea,
ktérym zescie kodowali. Nie ma czasu na
zastanowienia - najprawdopodobniejsza
wersja jest taka, ze Croats ruszyly tyiki
z potrudnia.

Nie mozna niczego wykluczyé.

Teraz Bob zwigzuje rece Iskarowi i ra-
zem z Jézefem, nie ogladajac sie na gra-
©czy, ruszaja w dét zbocza, tamtedy skad
przyszligcie. Co zrobig gracze? Czy polako-
mia sie na gamble, ktére nalezg przeciez
do ich zaplaty? Z tego domku i z naj-
blizszego otoczenia mozna wyciggnacé o
wiele wigcej, niz przewidziane 250 gambli.
W RTV 1 AGD mozna znalezé, co tylko so-
bie wymarzg, w granicach rozsgdku. Czy
tez moze wpadng na pomyst, 2eby pobiec
za Joézefem 1 wspomnieé im o tunelu pod
ratuszem?

Uwaga: jezell tego nie zrobig, nigdy wie-
cej juz ich nie zobacza. Ten tunel, to ich je-
dyna nadzieja na bezpieczne dostanie sig
do wiezy, o czym dowiedzg sig z krétkofa-
16wki, jedli tylko zejdg nizej. Wyglada na
to, ze ludzie pod przewodnictwem Lyndy
Madarasa zabarykadowali sig w tym bu-
dynku i jak na razie odpierajg ataki mu-
tantéw. Nie wiadomo jednak, na jak diugo
starczy im amunicji.

Znajda chwile czasu, 2zeby przekonadé
Gabriela? Moze sie przydaé¢ kazdy
czlowiek, zwilaszeza tak udoskonalony jak
on.

Przy zbieganiu z kopeca, z mgly beds
wylaniaé sig co jaki§ czas pojedyncze
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sztuki Croats - jednak, jezeli nie zwréci sig
ich uwagi, bedg biegly na wschoéd. Teraz
jest juz tylko czas na bieg. Po zejsciu z
kopea, na ulicy prowadzacej do ratusza, do
bitboyséw dolgczg psy - beda troche bar-
dziej agresywne. Zanim gracze wbiegng
do budynku, pozwdl im na odrobine na-
dziei. Jezeli wezedniej ostabilli konstrukeje
dzwonnicy - zobaczg jak z satysfakcjo-
nujgeym chrzestem, tomotem i hukiem
zapada sie w dol. Towarzysza temu ma-
sowe piski i skrzeki, wige wyglada na to,
ze wilaénie przysypali duzg ilogé dziecia-
kow.

Po wejdciu do ratusza czeka ich niemila
niespodzianka - kilka sztuk Croats i jasz-
czur biega po gWdwnym holu. Dodé duzy
problem, nie? Jezeli kto§ wpadnie na po-
myst zestrzelenia resztek zyrandola z su-
fitu, da im to dos$é czasu, by whbiec do
kuchni. Podobne efekty da podpalenie
holu. Taktyka spalonej ziemi wydaje sie
skutkowad.

Klapa w podiodze jest zamknieta - wy-
glada na to, Ze piwnica jest czysta. Otwo-
rzyli przedtem drzwi? Wiedzg w ogdle,
dokgd prowadzi ten tunel? Jezeli nie, to
czeka ich kilka chwil nerwéw, dopdki nie
utorujg drogi. Potem bieg. Znowu dwanas-
cie odecinkéw, na kazdym trudny test Per-
cepcji (suwak dla kazdego, kto ma jakies
gwiatlo), niezdany - postac¢ zwalnia, po-
tem testy Kondycji - zmeczenie robi swoje,
nie?

W konicu, po nieskonczenie diugim biegu
w ciemnym i zatechtym korytarzu, dotrg
do zwyktlych, drewnianych, zamknigtych
drzwi. Wyglada na to, ze sg zablokowane
zasuwg z drugiej strony. Cokolwiek zrobig
gracze, po sforsowaniu tej przeszkody ich
oczom ukaze sie widok magazynu, oswiet-
lonego pojedynezy zaréwka: w kKiwajgeym
sie dwietle widaé siedzgce na pakach ko-
biety z dzieémi. Jezeli dali znaé¢ glosem,
kiedy byli za drzwiami, to nie przywita
ich lufa strzelby od sprzedawczyni, kKtéra
pracowala w sklepie w wiezy. Jeéli jg wy-
pytaja, zda sprawozdanie z tego, co sig
stato: mniej wigcej trzy godziny temu za-
uwazono pierwsze Croats na terenach za-
mieszkanych przez ludzi. Pojedyncze
sztuki, do ktérych strzelali dla zabawy.
Dalsza relacja zalezy od graczy: policz ile
razy powaznie zaszkodzili bit-boysom. W
scenariuszu byly dwa momenty - kiedy
odkryli i zniszezyli ich gniazdo w biblio-
tece oraz kiedy zawalil sie kodciol.

30 srebrnikéw

Jesli wystgpit jeden z tych czynnikéw -
Croats pojawily sie w mnigjszych ilosciach
i kroécej je odpierano.

Jesli wystgpily obydwa - to co powyzej,
plus ewentualne walki pomiedzy szcze-
pami. R6b jak uwazasz, ale daj graczom
fory, jesli w czasie tej przygody szkodzili
Croats.

Co do biezgeej sytuacii - jezell ktokol-
wiek pozostal na zewngtrz, nie ma mozli-
wodcl przezycia. Godzing temu zamknigto
zewnetrzne drzwi do wiezy. Oprécz za-
pomnianego tunelu, ktérym sie dostali,
nie ma innego wejscia do budynku. Wigcej
informacji na gérze.

1. ObleZenie

Calos¢ wyglada paskudnie - po wyjéciu z
magazynu trafig do baru, ktéry zostal za-
mieniony w zbrojownie, wszedzie walaja
sie pojedyncze pociski i egzemplarze broni.
Joézef, bez namystu, od razu pociggnie Jer-
ry'ego na wyzsze poziomy. Poza graczami
na parterze znajduje sie tréjka kobiet,
ktére opiekuja sie bronig i széstka strzel-
coéw: Lynda, Jonasz z naprawionym mio-
taczem ognia 1 jeszoze czterech miegjscow-
ych ze strzelbami. Bob od razu odciggnie
Madarasa na bok i sam ustawi sie z wias-
nym karabinem przy oknie zamienionym
w waska szezeling, w sam raz do strzela-
nia. Dzigki temu gracze majg mozliwosé
porozmawiania z szeryfem. Wszystko
wskazuje na to, Zze mutanty sa o wiele
sprytniejsze, niz na to wyglgdaja:
nalapaly sobie jaszczurek i prébuja wy-
pali¢ drzwi. To jest na nie o wiele za
sprytne, zupeinie jakby kto§ nimi stero-
wal. Poza tym, wspinaja sie¢ na mury -
kilka razy musiano juz je odpieraé na sa-
mym dachu, czwartym poziomie wiezy.
Cala ta rozmowa toczy sig przy huku wy-
strzaléw i piskach mutantéw - widac, ze
trzeba sig spieszyé. Lynda, jezell gracze
sie go zapytaja, gdzie sy potrzebni, skie-
ruje ich wtaénie na dach - tam mogs sig
przydac.

Po wejsciu na pietro ujrzg podobny ob-
razek, jak na parterze - széstka strzelcéw,
z Kurtem na czele, odpiera atak. W mo-
mencie, w ktérym zaczng wspinac sie na
kolejne pietro, jeden z wilasnie przetado-
wujacych brofi padnie na ziemie, kiedy
rzucl sie na niego bit boy, ktéry wilasnie
przebit sie przez okno. Co zrobig gracze?
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Potrzeba szybkiej decyzji, nikt inny tego
nie zauwazyl, kazdy jest zajety swoim
oknem. Jezeli przypadkiem nie zastrzelg
swojego, to skohozy sig dla niego krwoto-
kiem twarzy - chwila na obandazowanie i
adrenalina pozwala walczy¢ dalej - mu-
tanicie dcierwo wyrzucié na zewngtrz, na
pozarcie jemu podobnym.

Najwyzsze pietro, ponizej dachu, wy-
glada najspokojniej. Sg tu tylko trzy osoby
- kazda z nich ma przy nogach skrzynke
z butelkami i szmaty. Co jakis§ czas rzu-
caja je w dét

Potem juz tylko dach - kiedy wyjds po
drabince ich oczom ukaze sig niecodzienny
widok: Jozef stoi na krawedzi, w rgku za
kolnierz trzyma Iskara i glosem zduszo-
nym z wysitku cedzi: W imieniu Pana...
Naszego, Wszechmoggcego,.., Za twaoje
zbrodnie przeciwko, nam, braciom i bliz-
nim,.. skazuje cie na $mieré... przez
pozarcie” - Iskar podczas cale] tej prze-
MOwWY rzucs sig, szarpie, ale nic nie moze
poradzi¢ na zelazny udcisk Aackaer-
manna. Kilkoro ludzi, ktérzy stojg na da-
chu z karabinami, juz chyba dali sobie
spokdéj z uspokajaniem Joézefa i zajeli sig
mutantami.

Co zrobig gracze? Pomogs Jerry'emu?
Zostawig, sprawy ich wiasnemu biegowi?
A moze zepchng zasdlepionego zemsty fa-
natyka razem ze zbrodniarzem, ktérego
s8dzi na samo dno, prosto w paszcze bit-
boyséw? Przypomng, sobie o lekarstwach?

Jezeli beda zbyt dilugo zwlekad, Joézef
przezegna sig, obydwoma pustymi rgkami
i zakonezy sprawe stowem ,Amen”. Potem
zejdzie na nizsze pigtra.

Stad jednak widagé, co dzieje sig na ze-
wngtrz - 1 jest to przerazajgce. Nic nie
przygotowalo graczy na widok hord
malych mutancigtek, piszezgeych,
wrzeszezacych 1 przepychajacych sie w
kierunku wiezy. Jezeli ktoé zajrzy pio-
nowo w dét zobaczy jaszczurki, o ktérych
styszeli: rzeczywidcie, drzwi wygladaja na
takie, ktére juz ledwo co trzymaja.

Co teraz zrobig? Moga zostaé tutaj i
dciggac z odleglodel - pojedyncze sztuki.
Moze lepiej byloby zejéé na dét i poinfor-
mowac o stanie drzwi? Jezeli sig z tym po-
spieszg, moze zdazg, zanim sig rozpadng.

Schody na parterze wychodzg za barem
- ktéry juz teraz jest przygotowywany na
barykade; widocznie ludzie na parterze
sami zauwazyli stan drzwi, a wy ich tylko
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w tym utwierdzicie. Jonasz juz montuje
sig z miotaczem za kontuarem - Croats
beds mialy gorace powitanie. Po kolei lu-
dzie Madarasa bedg i§¢ na wyzsze pietra,
lub ustawiagé sig za szynkwasem: wszyscy
celuja w drzwi. Kurt nadzoruje ewakuacje
z magazynu - kobiety i dzieci idg na
wyzsze pietra.

Po chwili piski nasilg sig - to oznaka, ze
drzwi pusdeily. Sekunde potem pierwszy
Croat wpadnie przestrzelong glowg na-
przéd przez prég. Ktokolwiek zobaczy te-
raz Boba, ujrzy maniakalny usmiech i wy-
trzeszezone oczy: facet odnalazt swoje
przeznaczenie. Jest w takim stanie, Ze za-
raz zacznie szaleficzo rechotad.

Kiedy Jonasz zobaczy jaka$ jaszczurke,
lub po prostu uzna, Ze to konieczne, odpali
miotacz - spali tym duzo mutancich tbéw.
Czy twol gracze maja jeszcze amunicje?
Jeéli sig konhoezy, mogg po nig podejsé na
wyzsze pietro, mozna brac¢ ile chee, o ile
nie maja jakieijd szczegdlnie nietypowej
broni.

Tymezasem na parterze coraz gorzej -
zostaly oprécz graczy tylko trzy osoby -
Jonasz, Bob i jeden twardziel, ktéry po-
mimo licznych ran strzela z jakiegos
peema. Po chwill jednak i on padnie. A Bob
wyszarpnie zza pasa maczete, drugsg reke
owinie laficuchem i ruszy w tango, w sam
érodek, prosto w drzwi pelne mutanckiego
dcierwa. Tak, ten cztowiek, w tym miegjscu
i w tym czasie czuje sig szczedliwy. Mozna
o nim powiedzieé, ze sie speinil. Do czasu,
kiedy zostanie mu jedna, mechaniczna
reka. Do czasu, kiedy zalana krwig twarz
nie zagmieje sig po raz ostatni, wytrzesz-
czajac oczy z wsdcieklodel. Wdciekly do
ostatniej chwili, taki byt Bob. Widzgc to,
Jonasz powie do graczy ,Spierdalajcie na
gore”, a potem wyszarpnie z rak lezgecego
obok trupa pistolet maszynowy, poczeka
az gracze znikng na schodach, rzuci butle
miotacza w kierunku drzwi i rozstrzela je.
Po prostu.

Szalejgce internoc wyrzuci graczy na
pietro. Na szczedeie cala konstrukeja jest
kamienna. Po tym wszystkim nastanie ci-
sza. Stycha¢ bedzie trzask szalejgcych
pilomieni. Po chwili odezwie sig jeden ze
strzeledw spod okna: ,,Stucha jcie, one ucie-
kajg’, albo co§ réwnie prostego. Dobre be-
dzie réwniez ,Wygralismy!”.

Tak, wygralil.
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12. Takonczenie

Wyglada na to, ze postacie graczy nie byly
tym razem bohaterami. To nie oni rzucili
sie w ttum szpondéw i kiéw, to nie oni po-
$§wiecili sie dla innych, spalajac sie razem
z wrogami, to nie oni przez diugi czas z za-
palem rzucali koktajle molotowa z naj-
wyzszego pietra. Nie tym razem. Ale moze
pomogli zgasié¢ pozar? To tez sig liczy. Jak
sam tytul wskazuje, jest to zakohczenie
scenariusza. Mozesz podestaé¢ do nich
Lynde, ktéry podzigkuje za pomoc i za-
pewni o dozgonnej wdzigeznodei. Na pewno
przydadzg sie przy uprzgtaniu tego
zwalowiska trupéw - nie mozna pozwolié,
zeby zeszli sie padlinozercy. Niech w
konicu podejdzie do nich Aackaermann -
jesli jeszeze zyje, bo przeciez mogli go za-
bié i niech przekaze im w magazynie obie-
cang zaplate. Wszystko to niech odbywa
sie w spokojnej i cichej atmosferze, jak po
burzy. Ci ludzie, jezeli mozna sig do czegos
takiego przyzwyczaié, to sg do tego przy-
zwyczajeni. Znowu zaczng od nowa, ale to
jest ich dom. Nie opuszczg go.

Co do Pielgrzymoéw - na pewno przezyt
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Kurt. Z okropnie okaleczong twarzg po-
stanowit zostac¢ tutaj, juz na miejscu. Moze
znajdzie sobie kobiete, ktérej nie bedzie
przeszkadzaé blizna. Jesli pozna jej histo-
rie.

Emil zgingt podezas ucieczki - znajdowal
sig poza wieza, kiedy zamknieto jej drzwi.
Nigdy nie odnaleziono jego zwtok. Gabriel
znowu gdzie§ przepadl. Pewnie jeszcze w
momencie, kiedy biegli podziemnym tu-
nelem.

Jezell Jozef Aackaermann zyje, opusei
to miejsce 1 nigdy nie powrdci. Stwierdzi,
Ze pora wroéci¢ do domu, odwiedzié¢ rodzing.

A co zrobig gracze? Zdobyli lekarstwa?
Przeszukali dom Iskara? Zostang na miej-
scu? Wyruszg w dalszg podréz? To juz za-
lezy od nich.

Jesli jednak kiedyéd beda przechodzié
przez las iglasty na drodze na wschéd, ku
Minneapolis - 1 jeéli zboczg 2z trasy ku
dwiecgeym wierzbom, poznaja los Zielo-
nego Potoka. Tak jak chcial, odnalazl swqj
zwigzek z naturg - przyrost do wierzb. Te-
raz jest zielong czescig tego dziwnego or-
ganizmu. Jego $nigca twarz, razem z za-
mknietymi oczami sprawia wrazenie
spokojnej.
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Jézef Aackaermann

Tropiclel - Rozpoznawanie Stworzen
Miami - Walkabout

Specjalizacja - Ranger

Choroba - Chore Nery

Budowa, 17
Kondycja 4
Plywanie 2
Wspinaczka 1

Zrgoznodé 11
Karabiny 4
Bron reezna 3

Charakter 14
Odpornosé na bél 4
Nieziomnosé 3
Morale 1

Spryt 11
Pierwsza pomoc 5
Leczenie ran 1
Leczenie choréb 1

Percepcja. 168

Pakiet Przetrwanie: 6
Pakiet Orientacja: 8
Pakiet Spostrzegawczosé: 3
Pakiet Kamuflaz: 2

Jerry  Jskar”

Medyk - Reputacja
Teksas - Zdrowa Okolica

Spegjalizagja: Technik
Choroba, - ANTERS HIN3

Budowa, 8

Zrgoznosé 13

Pistolety 3

Karabiny 1

Kradziez kieszonkowa 3
Otwieranie zamkéw 2

Charakter 13
Perswazja 3
Blef 3

Spryt 17
Pierwsza pomoc 7
Leczenie ran 5
Leczenie choréb 4

Percepaja 14
Pakiet Spostrzegawczodé:
Pakiet Kamuflaz 2

4l

Zielony Potok

Szamean - Duchy przemoéwily
Cziowiek pustyni - Jestem duchem pustyni
Choroba - Malaria

Budowa 13
Kondycja 3
Jazda konna 4
Ujezdzanie 3

Zrgoznosé 13
Bron rgezna 4
Rzucanie 3
Pistolety 3

Charakter 14

Perswazja 3

Postrzeganie emocji 8
Blef 1

Opieka nad zwierzetami 2
Odpornogé na bél 4
Nieztomnosé 3

Spryt 13
Pierwsza pomoc 3
Leczenie ran 1

Percepcja, 17

W zaleznodgei od twoich predyspozycii, jednak
rozsgdna $rednia to co najmniej 4. Wychowatl sie
w konecu na pustyni, prawda?

Jonasz ,Pszozelarz

QI8

Monter - Zapalki i agrafka
Vegas - Fart
Choroba. - Chore nery

Budowa, 12

Zrgeznodé 14
Samochéd 2
Otwieranie zamkow 2
Karabiny 3

Miotacz ognia 5

Charakter 10
Odpornosé na bél 1

Spryt 18

Mechanika 6
Elektronika 5
Komputery 3

Chemia 1
Rusznikarstwo 3
Wyrzutnie 3

Materiaty wybuchowe 4

Percepaja 12




Gabriel

8pec - Skupienie
Posterunek - Hi-Tech
Choroba, - ANTERS HEN6

Budowa 19 (wszczepy)
Zdaje wszystkie testy Kondycji i Wspinaczki.

Zrgoznost 14
Pistolety 8
Karabiny 3

Bron maszynowa 2
Samochéd 4

Charakter 14

Zdaje wszystkie testy Odpornogei na bdl, o ile nie
dotycza glowy lub lewej reki.

Odpornosé na bél 3

Nieztomnosé 2

Morale 4

Spryt 17

Mozesz uznad, ze zdaje wszystkie testy oparte na
Sprycie, do bardzo trudnego wiacznie. Powyzej -
wedle uznania. To byt wysoko postawiony nau-
kowiec Posterunku - nie zapominaj o tym!

Percepcja 168
Pakiet Orientacja w terenie: 3
Pakiet spostrzegawczosé: 3

Zasady dodatkowe: Gabriel ma w sobie wszczepy:
cybernetyczna prawa regka i obie nogi. Lews reke
zaatakowala choroba, ten jej typ, ktéry produ-
kuje pancerne polimery. Dodatkowo, ma opance-
rzony korpus. Az dziw, 2e go z ta calg
technologia wypuseili z Wedrownego Miasta.

Mechanicznie:

Pancerz: Redukcja 1 - lewa reka
Redukeja 2 - prawa reka i nogi
Redukecja 3 - korpus

Kurt van Dyck

Ziodziej - Kot
Vegas - Hazardzista
Chorobs, - Syndrom Obcego

Budowa 10
Wspinaczka: 4
Kondycja:

Zrgoznobé 18

Rzucanie 3

Bron reczna 3

Pistolet 4

Pakiet zdolnodei manualne: 6

Charakter 11
Blef 4
Odpornoéé na bél

Spryt 12
Mechanika 3
Elektronika
Komputery 1

Percepcja 15
Pakiety Kamuflaz i Spostrzegawczosé: 4

statystyki postaci

Jednorgki Bob

Lowoca Mutantéw - Mutant na $niadanie
Nie twdj Zasrany Interes - Cos mi tu émierdzi
Choroba. - Szalenstwo Bostonskie

Budowa 15
Kondycja 4
Wspinaczka 2

Zreeznodé 14
Bron reczna 6
Pistolety 4
Karabiny 5

Charakter 13
Zastraszanie 4
Perswazja 3
Odpornosé na bél 8
Niezlomnosé 4

Spryt 11
Pierwsza pomoc 3
Chemia

Percepcja 10

Lowiectwo 3

Znajomosé terenu 2 (ruiny, pustynia)
Tropienie 3

Przygotowanie putapki 3

Lynda Madaras

8egdzis - Mundur i odznaka

Nie twdj Zasrany Interes - Czas Patriotéw, Przed
wojng wszystko byto lepsze

Choroba, - Niewydolnoséé Krazenia

Budowa, 13
Kondycja 4
Jazda konna 3

Zrgoznost 14
Bijatyka 3
Bron reczna 3
Motocykl 2
Karabiny 6
Pistolety 3

Charakter 18

Pakiet Negocjacje: 7
Postrzeganie emocji 4
Blef 4

Odpornogé na bél 4
Nieztomnosé 5
Morale 5

Spryt 14
Pierwsza pomoc &
Rusznikarstwo 3
Historia 4
Geografia 2

Percepeja 10
Pakiet Spostrzegawczodc:

_./
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Co ty mozesz o tym wiedzieé¢? Co mozesz wiedzieé¢ o przezyciu w tym miej-
scu? Tuz pod stalowym dupskiem Molocha, z Croats na karku, z catym tym
syfem, Ktory wyrasta nam za plotem.. Przezycie tuta] nie jest mozliwe. Nie
interesuje mnie co - wiem, ze za pare lat co§ nas tu zezre. Albo bedzie to bla-
szak, albo Croats, albo po prostu zaro$niemy tym miejscem i nie bedzie juz
nikogo, kto odwazylby sig tu przybydé. A witedy nie bedzie tu juz ludzi

Chicago? Nie, nigdy tam nie bylem.
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