


Istny koszmar zamiast amerykariskiego snu —
oto co spotkato Stany Zjednoczone w wyniku
konfliktu zapoczqtkowanego przez Zwigzek
Radziecki i obcg cywilizacje. Tym samym zna-
lazty potwierdzenie najgorsze leki, ktore nekaly
Amerykanow w potowie XX wieku. Inwazja
pozaziemskiej rasy stata sie faktem — podobnie
jak potworne nastepstwa wojny nuklearnej.
Ziemia przypomina poligon jgdrowy, na ktérym
grasujqg mutanci i manifestujg sie osobliwe
zjawiska. Batalia trwa od dziesiecioleci. Odmie-
niona podczas teleportacji Armia Czerwona nie
daje za wygrang, a Obcy starajq sie wyplenié
rodzaj ludzki. Tymczasem amerykariskie spo-

tecznosci desperacko walczq o przetrwanie.

Wydaje sie, ze wynik tych zmagan nie jest

jeszcze przesgdzony...




WESPRZYJ ROZWOJ GRY

Druga edycja gry fabularnej ,,Afterbomb Madness® ukazala sie
dzieki osobom, ktére wsparly zbidrke na ten cel. Na szczegélne :
podziekowania zastuguja: Daniel Szozda, Konrad Pezler, Krzysz- |
tof Rozbicki, Lucjan Gajda, Magdalena Kulesza, Robert Becker :
oraz Tomasz Michalowski. :

Natomiast niniejsza wersja elektroniczna gry zostala udo- :
stepniona nieodplatnie w ramach prowadzonej na serwisie
Patronite akcji o nazwie ,,Pobierz. Polub. Wspieraj*“.

Dalszy rozwdj gry jest w rekach fanéw, poniewaz tylko dziekiich
wsparciu mozliwe bedzie wydawanie kolejnych materialéow :
dodatkowych oraz utrzymanie strony i forum.

Jezeli chcesz, aby ukazywaly si¢ miedzy innymi scenariusze
przygdd, opisy kolejnych lokacji, nowe generatory oraz aby !
rozszerzany byt bestiariusz, wesprzyj rozwéj gry na Patronite: |

https://patronite.pl/afterbomb

Pobierz.
Polub.
Wspieraj.
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https://patronite.pl/afterbomb
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Melduje sie Dydaktyczny Automat Wieloza-
daniowy numer 418. Wprowadzam zapyta-
nie: Historia wspoélczesna. Przeszukiwanie
bazy danych w toku. Prosze czekaé. Otwie-
ram akta. Przetwarzanie w toku. Rozpoczy-
nam transmisje...

Na poczatku byl Czas Pokoju, ktéry
nastapil po dltugim okresie ciezkich
burz. Swiat stopniowo stawat na no-
gi po drugiej wojnie $wiatowej. Nie-
ktérym udawalo sie wraca¢ do réw-
nowagi sprawniej, ostatecznie prze-
kraczajac nawet poziom sprzed kon-
fliktu.

W latach piecdziesigtych XX wieku,
pomimo niepokojéw spotecznych,
Stany Zjednoczone wprost prospe-
rowaly pod wzgledem gospodar-
czym. Dla nieszczesnikéw zyjacych
nawschéd od zelaznej kurtyny Ame-
ryka zdawata sie by¢ wrecz rajem na
ziemi. Dobrobyt tchnat w naszych
obywateli Ducha Postepu. Na tym
etapie nic nie zapowiadalo tego, co
rychlo mialo nastapi¢.

W maju 1959 roku odnotowano
wzmozong, podejrzang aktywnosc
niezidentyfikowanych obiektéw la-
tajacych w przestrzeni lotniczej USA
i ZSRR. Incydenty podsycaly wza-
jemna nieufno$¢ obu mocarstw. Na-
piecie stawalo sie nie do zniesienia.
Dodatkowo atmosfere zageszczaly narastajace leki przed inwazjg UFO oraz przed
globalng wojna atomowsa. Strach wydawat sie przesadzony, ale nie mozna byto wyklu-
czy¢, ze tak zwana zimna wojna nie przeistoczy sie w co$ znacznie goretszego.

Otwieranie odsylacza do akt Centralnej Agencji Wywiadowczej.
Wezytywanie tajnych danych o sygnaturze FLLT 111.

Rozszyfrowalismy ocalaly fragment informacji zaczerpnietych z aparatu wydobytego ze
spodka, ktéry rozbit sie w poblizu Roswell. Tres$¢ budzi duzy niepokdj i zdaje sie ttumaczy¢
geneze tajemniczych zjawisk, ktére ostatnio obserwujemy w atmosferze. Stwierdzono
ponad wszelkqg wqtpliwosé, ze maszyna nie nalezy do Rosjan ani do Japonii. Pod pozorem
beztadu kryje sie gleboki sens. Niezidentyfikowany obiekt latajgcy najwyrazniej miat na
poktadzie rozkazy sktécenia najwiekszych mocarstw w celu wywotania konfliktu zbrojne-
go. Powody nie sq do korica zrozumiate, ale na podstawie szczgtkowych danych mozna
wnioskowac, ze chodzi o powstrzymanie rozwoju technologicznego, ktéry obca cywilizacja
postrzega jako potencjalnie zagrazajgcy.
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Powrét do uprzednio otwartych akt.
Kontynuuje transmisje...

Na terenie USA dostownie znikad zaczely pojawiac sie jednostki Armii Czerwonej, co
zapoczatkowalo Zew Wojny. Z lotnisk poderwano bombowce z bronig jadrows.
Wkrétce potem nastapily pierwsze eksplozje. Grzyby atomowe wyrastaly jak po
deszczu na obszarze Stanéw Zjednoczonych, Zwigzku Radzieckiego i innych krajéw
uwiktanych w wojne komunizmu z kapitalizmem.

Radziecka inwazja na USA stala sie mozliwa dzieki wykorzystaniu dostarczonych
przez niezidentyfikowana cywilizacje bram do teleportacji. Przesytanie materii na tak
duza skale przyczynito sie do powstania licznych Anomalii, ktérych przybywalo
w tempie geometrycznym. Transport wojska w ten sposéb okazat sie grozny w skut-
kach — wielu sowieckich zolnierzy docierato zdegenerowanych lub zaczynato muto-
waé w ciggu paru dni. Osobliwe zjawiska w polaczeniu z nastepstwami globalnej
wojny atomowej utrudniaty prowadzenie standardowych dziatan bojowych, ale mimo
to walki trwaly niemal wszedzie.

Minely dziesieciolecia od poczatku Wojny Totalnej. Jej kres nie jest jeszcze przesa-
dzony chociaz Ziemia przypomina jadrowy poligon, flora i fauna zdaja sie by¢ dekora-
¢ja horroru, a ludzko$¢ cofneta sie do czaséw plemiennych. Zachodnie tereny
Ameryki sa wysuszone przez gorejace Anomalie, a na wschodnich obszarach panuje
Wielka Zima. Poziom skazenia w wielu miejscach bywa niebotycznie wysoki.

Trwa Faza Przetrwania - ocalali dzieni po dniu walcza o zycie. Jedne organizacje
probuja zazegnad kryzys, przywrdci¢ fad i porzadek. Inne niosa pomoc humanitarna
wspierane przez odszczepiencéw Obcych. Nie brakuje jednak i takich ugrupowan,
ktére zerujg na cudzym nieszczesciu. Przoduja w tym gangi zwyrodnialcéw, grupy
przestepcze oraz spolecznosci kanibali. Tymczasem miedzy czescia sowieckiego woj-
ska a Armia Stanéw Zjednoczonych trwa zawieszenie broni, natomiast radzieckie
oddzialy skalanych komunistéw wciaz sieja spustoszenie wéréd Amerykanéw. Obcy
s3 trzecia strong konfliktu i zapalczywie daza do poglebienia regresu ludzkiej cywili-
zacji. Wrogie sily sukcesywnie kolonizuja Ziemie!

Posiadana przeze mnie pamie¢ operacyjna nie pozwala przewidzie¢, jaki bedzie final tych
wszystkich wydarzen...

LAfterbomb Madness - druga edycja” to nowa wersja postapokaliptycznej gry
fabularnej, w ktdrej uczestnicy wcielaja sie w postaci ocalatych obywateli Ameryki
zrujnowanej przez konflikt nuklearny i Anomalie. Moga odegra¢ istotna role
w Wojnie Totalnej albo osiaga¢ egoistyczne cele. Tak czy inaczej drzemie w nich
ponadprzecietny potencjal, ktéry domaga sie realizacji, cho¢ samo przetrwanie
w skrajnych warunkach tez stanowi wyzwanie.

Niniejszy podrecznik zawiera zasady pozwalajace rozgrywaé réznorodne
scenariusze. Ponadto jest zrédlem informacji o realiach $wiata, a takze
spolecznosciach i stworzeniach, ktére go zamieszkuja.







WPROWADZENIE

Skoro zakupite$ i trzymasz w dloniach te
ksigzke, najprawdopodobniej wiesz juz czym
sa gry fabularne. Zdajesz sobie sprawe z tego,
jaka funkcje pelni tak zwany Mistrz Gry
(w AFTERBOMB MADNESS okre$lany mia-
nem Weterana). Wiesz tez, ze gtéwnym zada-
niem pozostalych graczy podczas rozgrywki
jest odpowiednie odgrywanie swoich postaci
(w tym systemie zaleznie od plci — Drabéw
lub Zylet). Jezeli natomiast nalezysz do
grona o0s6b, ktére jeszcze nie mialy styczno-
$ci z grami fabularnymi, zapoznaj sie z poniz-
szym fragmentem rozgrywki. Zobaczysz We-
terana rezyserujacego przygode oraz gracza,
ktéry prowadzi swojego bohatera do zwycie-
stwa. Wlasnie tak to wyglada w praktyce
i rzeczywiscie jest takie tatwe. Zwykli uczest-
nicy sesji relacjonuja poczynania swoich po-
staci (Bohateréw Graczy), a Weteran, czyli
swoisty arbiter rozgrywki, opisuje $wiat oraz
zachowanie zamieszkujacych go stworzen
i Bohater6w Niezaleznych (istot i ludzi nie-
| kontrolowanych przez graczy). W trakcie roz-
grywki wykonuje sie tak zwane Testy, czyli
rzuca kostkami i okre$la rezultaty zgodnie
z zasadami, aby sprawdzi¢, jakie sa konse-
kwencje réznych dzialan.

Weteran: Wieje porywisty wiatr. Nadcigga
sztorm. Najwyrazniej wyspa, na ktdrej sie znaj-
dujesz, jest na celowniku nadchodzgcej nawat-
nicy. Slychaé glosne trzeszczenie na wpdl
urwanego dachu. W centrum pomieszczenia lezy
nieruchomo tropiciel, ktérego szukates. Wyglgda
na to, ze zostat ogluszony fragmentem rozsypu-
jgcego sie dachu. Lezy nieruchomo, ale widac, ze
oddycha. Obok niego dostrzegasz plecak wypet-
niony przedmiotami, ktérymi mieliscie sie
podgzieli¢ po powrocie na todz.

Drab: Przyglgdam sie naderwanemu sufitowi
i probuje oszacowac, czy jest na tyle stabilny, by
nie spas¢ mi na glowe, gdy bede wyciggat tropi-
ciela spod gruzéw. Mam nadzieje!

Weteran: Obserwujesz zatamany dach. Zdaj
przecietny test Surwiwalu.

Gracz, prowadzacy posta¢ Draba, rzuca odpo-
wiednimi kostkami, a nastepnie sprawdza,
czy na ktérejkolwiek kostce wypad! wynik
wyzszy niz wynosi Poziom Trudnosci. Test
zostal zdany, wiec gracz ma pewnosé, ze
informacje otrzymane od Weterana beda
prawdziwe.

Weteran: Wydaje ci sie, ze sufit i mocno pope-
kana sciana lada chwila rung. Wystarczy jeden
silniejszy podmuch wiatru... Z chwilg gdy kon-
czysz analize, wicher nagle milknie. Co robisz?
Probujesz uratowacé tropiciela czy ignorujesz go
i starasz sie jedynie blyskawicznie wyrwac z ru-
mowiska plecak z przedmiotami? A moze dajesz
sobie spokdj? Co planujesz?! Podejmij szybko
decyzje.

Drab: Jest ryzyko, jest zabawa! Rzucam sie
w strone plecaka, porywam go z ziemi i natych-
miast wybiegam z budynku.

Weteran: Ramie plecaka owinelo sie wokdt
preta zbrojeniowego. Trzeba chyba mocno pocig-

gngé...

Drab: Nie ma mowy! Nie chce, zeby wszystko
runeto mi na glowe. Wyciggam néz i szybkim
ruchem przecinam pasek, a potem biegne z ple-
cakiem do wyjscia.

Weteran: Wyciggngltes noz i zaczgles przecinaé
materiat. W tym momencie milczgcy do tej pory
wiatr uderza ze wzmozong silq. Slyszysz trzask
i wszystko zaczyna sie trzqs$¢ — budynek zaraz
sie zawalil Jesli chcesz wybiec z plecakiem,
musisz zdac przecietny Test bazujgcy na Spraw-
nosci. Jesli oblejesz, pewnie otrzymasz powazne
obrazenia! Mozesz tez zdecydowac sie jednak
zostawi¢ plecak i wtedy wybiegniecie w pore
z budynku bedzie tatwe.

Drab: Raz kozie $mier¢! Wyrywam ten nieszcze-
sny plecak za wszelkq cene i dopiero wtedy ucie-
kam.

Gracz, prowadzacy postac Draba, rzuca odpo-
wiednimi kostkami, a nastepnie sprawdza




czy na ktérejkolwiek z nich wynik jest wyzszy
od Poziomu Trudnosci. Takze tym razem
Drab uzyskal wyzszy rezultat, wiec zdotat
wyrwac plecak i uciec przed zawaleniem sie

budynku.

Weteran: Niewiele brakowato! Gdy tylko znala-
zles sie na zewngtrz, dach zawalit sie z hukiem,
a na doktadke runeta jedna ze $cian.

Drab: Swietnie. Zaktadam kaptur, opatulam sie
kurtkq i ruszam w strone wyciggnietej na brzeg
tajby, zeby przeczekaé na niej burze.

By przeprowadzi¢ sesj¢ w AFTERBOMB
MADNESS i zrobi¢ to zgodnie z jej zasadami,
potrzebne s3 nastepujace elementy:

[1] zespét od dwéch do pieciu oséb (jedna
z nich bedzie Weteranem, a reszta wcieli sie
w postaci Drabéw lub Zylet) ;

[2] co najmniej jedna instrukcja w formie
niniejszego podrecznika, ktéry oprécz zasad
rozgrywki dostarcza tez informacji o $wiecie
gry oraz ulatwia jej prowadzenie;

[3] przynajmniej jedna kostka k6 (szescio-
$cienna), k8 (o$mioscienna), k10 (dziesiecio-
écienna), k12 (dwunastoscienna), k20 (dwu-
dziestoscienna), a najlepiej po kilka kosci
kazdego z tych rodzajéw;

[4] po jednej Karcie Postaci dla kazdego gra-
cza kreujacego wlasng postaé (mozna
wykona¢ ksero dwustronicowej Karty
zamieszczonej na konicu podrecznika lub
pobra¢ Karte z Internetu i wydrukowac);

[5] otéwek dla kazdego uczestnika, a takze
gumka do wycierania oraz temperéwka na
caly zespol;

[6] notatnik dla uczestnika petnigcego funk-
cje Weterana.

W zaleznosci od preferencji moga sie réwniez
przydaé inne pomoce.

Jak wspomniano, do rozgrywki potrzebne sa
specyficzne kostki. Czasami w podreczniku
napotka sie réwniez informacje o konieczno-
§ci wykonania rzutu k3 lub k100. Gdy
potrzebny jest rzut k3 nalezy rzuci¢ koscia
sze$ciodcienng i uznaé, ze jedno i dwa oczka
oznaczaja wynik 1, trzy i cztery oczka ozna-
czaja wynik 2, a piec i sze$¢ oczek oznacza
warto$¢ 3. W przypadku koniecznosci rzutu
k100 dwukrotnie rzuca sie koscig dziesiecio-
$cienng. Pierwszy wynik oznacza dziesiatki,
a drugi jednosci. Na przyktad wynik 51 3 daje
rezultat 53, wynik 0 i 2 oznacza 2, 3 1 0 daje
30, a wynik 0 i 0 oznacza 100. Rzut k100
przydaje sie, gdy istnieje okreslony % szans.

Weteran zawczasu wymysla kluczowe ele-
menty scenariusza wplywajace na przebieg
rozgrywki i dajace graczom sposobno$¢, by
mogli sie wykaza¢ puszczajac wodze fantazji
oraz uzywajac talentéw swoich postaci. Opi-
suje przebieg wydarzen, zachowanie Bohate-
réw Niezaleznych oraz relacjonuje, jakie
zmiany zachodza w otoczeniu w nastepstwie
akcji podejmowanych przez Bohateréw Gra-
czy i pozostatych postaci.

Weteran ma decydujacy gltos w sprawach
spornych. To on okresla Poziomy Trudno$ci
wszystkich przeprowadzanych testéw.

Po kazdej sesji Weteran ocenia na ile udato sie
zrealizowac cele scenariusza i motywy dru-
zyny. Na tej podstawie przyznaje Punkty
Doswiadczenia kazdemu Bohaterowi Gracza
oraz przyznaje Karme. Poczynajac od kreacji
Draba badz Zylety, poprzez deklarowanie
wykonywanych czynno$ci, a na uzyciu spe-
galnych zdolnosci konczac, uwzgledniajac
wytyczne z podrecznika Weteran decyduje
o tym, czy gracz moze zastosowac opisywane
przez siebie rozwigzanie.

Weteran w znacznym stopniu wplywa na
temat, tempo i sugestywno$¢ sesji. Jest
odpowiedzialny za przebieg i jako$¢ roz-




grywki, przy zalozeniu, Ze gracze nie sabo-
tuja jego wysitkéw i angazuja sie w przebieg
akcji. W razie potrzeby moze przywota¢ do
porzadku groznie kiwajac palcem z powaznag
mina, jesli ktérys z graczy wyraznie psuje
zabawe.

Weteran NIE jest osoba rywalizujaca z gra-
czami, ale moze czasami na kogo$ takiego
pozowa¢ w celu zwiekszenia dramatyzmu
rozgrywki. Odgrywa oponentéw graczy, ale
NIE jest w sensie dostownym przeciwnikiem.
Moze potegowac atmosfere zagrozenia, lecz
dajac graczom szanse na unikniecie negatyw-
nych konsekwencji zdarzen i szanujac zasady
gry zawarte w niniejszym podreczniku.

Weteran podczas gry NIE powinien zachowy-
wac sie jak pisarz. Scenariusz moze zawieraé
wiele z géry zaplanowanych elementéw, ale
powinien by¢ elastyczny na tyle, zeby gracze
sami mogli na biezaco wplywaé na trwajaca
przygode. Przebieg sesji NIE powinien by¢
z gory przesadzony. Weteran NIE jest tez
koordynatorem postaci graczy - kazdy
uczestnik samodzielnie decyduje o posta-
wach i zachowaniu swojego bohatera.

Weteran NIE powinien faworyzowaé ktére-
gokolwiek z graczy poprzez poswiecanie jego
postaci wiecej czasu lub stwarzanie dla niej
wyraznie wiecej okazji, by sie wykazata.
Zadaniem Weterana jest troska o to, zeby
kazdy gracz mial poréwnywalng ilo$¢ ,,czasu
antenowego” i w miare mozliwos$ci proporcjo-
nalny udziat w zabawie (cho¢ nic na site).

Gléwna rola gracza polega na odgrywaniu
swojej postaci. Wazne, by dobrze sie bawit
razem z resztg uczestnikéw, a nie w poje-
dynke, kosztem pozostalych.

Gracz powinien poczuwaé sie do pewnej
odpowiedzialnosci za wlasciwg atmosfere
i przebieg przygody, szanowac wysilek, jaki
Weteran wlozyt w zaplanowanie kluczowych
elementéw scenariusza. Dobrze, by gracz
obdarzyt Weterana pewnga doza zaufania.
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Przewinieniem gracza jest sabotowanie ses;ji:
nieadekwatne odgrywanie postaci, negowa-
nie klimatu, ktéry wprowadza Weteran,
zlosliwe psucie dialogéw lub watkéw fabular-
nych, jawny brak zaangazowania w przebieg
rozgrywki, przekorne podwazanie lub zlo-
$liwe interpretowanie podstawowych zasad,
wprowadzanie atmosfery catkowicie sprzecz-
nej z konwencjag AFTERBOMB MADNESS
i zabawa w gry fabularne w ogéle.

Wcielanie sie w posta¢ powinno cieszy¢ i da-
wac satysfakcje, a nie by¢ zZrédlem frustragji.
Kazdy gracz odgrywa postac¢ w sposéb, ktéry
uznaje za najlepszy — oczywiscie z poszano-
waniem regul i majac na uwadze ogdlng
jako$¢ spotkania. Podczas dialogéw graczowi
wolno méwi¢ w imieniu wlasnej postaci
w formie pierwszoosobowej (,Natychmiast
opué¢ bron!”) lub trzecioosobowej (,Drab
moéwi mu zeby natychmiast opuscil bron”).
Gracz moze dowolnie — w pierwszej lub trze-
ciej osobie - opisywa¢ czynnosci wykony-
wane przez jego postaé. Ktéregos razu moze
powiedzie¢ , Przeskakuje na dach sasiedniego
budynku”, a przy innej okazji — ,Drab bierze
rozbieg i przeskakuje nad przepasciy”.

Na zaplanowane spotkania w celu rozegrania
sesji gry fabularnej nalezy przychodzi¢ punk-
tualnie, a w trakcie sesji zachowywa¢ sie
w spos6b kulturalny. Réwnie istotne jest to,
by kazdy miat zarezerwowana odpowiednia
ilo§¢ czasu. Sesja moze potrwac kilka godzin
lub dluzej. W jej trakcie kazdy moze poprosi¢
o krétka przerwe z waznych lub catkiem pro-
zaicznych powodéw. Podczas gry warto sku-
pia¢ sie na rozgrywce, a nie na sprawach
catkowicie niezwigzanych z przebiegiem ak-
cji, co mogtoby popsu¢ innym zabawe unie-
mozliwiajac im weczucie sie w klimat. Przed-
miotem wspdélnych ustalen jest to, czy i jak
ewentualnie uczestnicy przygotuja miejsce
do gry. Na przyklad mozna usia$¢ przy stole,
bo wtedy kazdy moze tatwo nanosi¢ zmiany
na swoja Karte Postaci, Weteran ma dobre
warunki do robienia notatek, a poza tym
kazdy widzi wyniki wykonywanych rzutéw




kostkami. W tle moze plyna¢ cicha muzyka,
potegujaca atmosfere. Jesli spotkanie odby-
wa sie w takich okolicznosciach, ze osoby
postronne beda slyszec jej przebieg, dobrze
jest najpierw powiadomi¢ je o specyfice gier
fabularnych, by nie byly zaniepokojone.

Warto zacza¢ od uzmysltowienia sobie, ze ak-
cja gry AFTERBOMB MADNESS rozgrywa
sie w alternatywnej wersji rzeczywistosci.
Przyjeta konwencja to retrofuturyzm, a wiec
$wiat jest ,przestarzale-nowoczesny“, nato-
miast obowigzujgca moda $cisle nawigzuje do
stylistyki popularnej w Ameryce w latach 50-
tych XX wieku. Komputery nie wygladaja jak
wspdlczesne urzadzenia tego typu, lecz jak
stare terminale, wykorzystujace dyskietki
nazywane miniwinylami, a mimo to niektére
z nich posiadaja sztuczna inteligencje! Po-
dréze kosmiczne sg mozliwe, chociaz statki
do przemieszczania sie poza atmosfera Ziemi
pozostawiajg wiele do zyczenia pod wzgle-
dem zaawansowania. Bywaja toporne, za$
umieszczona na nich aparatura jest jak deko-
racja filméw science fiction z lat 60-tych.
Niektérzy ludzie posiadaja tak zwane skafan-
dry wspomagane, ktére wygladem nijak nie

przypominaja super nowoczesnych pancerzy
wspomaganych, a mimo to s3 wyposazone
w niezwykle, niedostepne dzisiaj funkcje.
Zolnierze walcza nie tylko konwencjonalng
bronig faktycznie uzywang przez wojsko
w przeszlodci, ale dysponuja tez uzbrojeniem,
ktére miota wigzkami energii. Podsumowu-
jac, warto mie¢ na wzgledzie konwencje gry,
poniewaz w istotnym stopniu wplywa ona na
jej specyficzny klimat. Wtasnie ta konwencja
nadaje rozgrywce charakterystyczny sznyt.

W celu ubarwienia i pewnego uwspoéiczesnie-
nia $wiata AFTERBOMB MADNESS niektére
elementy sa alternatywne w stosunku do
prawdziwe] historii USA. Na przyktad tak
naprawde dopiero w 1976 r. oddano do
uzytku pierwszy odcinek Waszyngtonskiego
metra, ale na potrzeby gry przedstawiono
inng historie rozwoju tego typu transportu
miejskiego i juz w chwili wybuchu Wojny
Totalnej miasto dysponowato rozlegta siecia
podziemnych polaczen. Innym przykltadem
moze by¢ egzystowanie Amerykanéw w poza-
ziemskich koloniach, co oczywiscie w chwili
wydania tej ksigzki nie byto mozliwe, nato-
miast w realiach gry ma juz bardzo zaawanso-
wany charakter. Krétko méwiac pewne aspe-
kty realnego $wiata zostaly zmienione.




Niniejszy podrecznik jest kompletng gra
fabularng. W praktyce oznacza to, ze znalez¢
tu mozna takze opis $wiata i jego mieszkan-
céw oraz instrukgje, jak w tych konkretnych
realiach rozgrywaé scenariusze podczas sesji
z udzialem od dwéch do kilku graczy. Ksigzka
nie jest opaslym tomiszczem, ale jej objetos¢
i tak moze przytloczy¢ osoby, ktére dopiero
zaczynaja swoja przygode z grami fabular-
nymi. Nawet wprawieni uczestnicy takich
rozgrywek moga potrzebowa¢ troche czasu,
zeby przyswoic sobie informacje za- warte na
tamach tej publikacji. Na szczescie nie trzeba
poznawa¢ i zapamietywa¢ wszystkiego na
raz. Wlasciwie warto przyja¢ strategie
malych krokéw i stopniowo zglebia¢ kolejne
elementy gry. Zdecydowanie warto przez
przynajmniej kilka sesji sukcesywnie aranzo-
wac bardziej skomplikowane sytuacje, wyma-
gajace wykorzystywania zaawansowanych
regul. Wprowadzenie zbyt wielu ztozonych
zasad na jednym spotkaniu moze spowodo-
wac chaos, bo trudno sobie przyswoi¢ wiele
rzeczy jednoczesnie. Dobrym rozwigzaniem
jest dzielenie informacji na mate porcje
i stopniowe osigganie coraz wyzszego po-
ziomu wtajemniczenia. Na wszystko przyj-
| dzie pora i gdy gracze oraz Weteran oswoja
sie z kluczowymi wytycznymi i prze¢wicza je,

zobacza jak dziataja w praktyce, wtedy mozna
moéwié o optymalnych warunkach do tego, by
na spokojnie zgtebia¢ bardziej zaawansowane
reguly. Podsumowujace, zalecenie jest takie,
zeby tak zwane pierwsze kroki w $wiecie gry
AFTERBOMB MADNESS stawia¢ powoli
podczas mniej urozmaiconych i skompliko-
wanych scenariuszy, bo dzieki temu wszyscy
zdolaja pozna¢ i dobrze zrozumiec $wiat oraz
reguly. To wazne, bo znajomos¢ zasad jest
kluczowa nie tylko dla Weterana, ktdry jest
arbitrem rozgrywki, ale tez dla graczy, gdyz
moze okazad sie im pomocna podczas plano-
wania przebiegu akeji i poczynan postaci.

Wprawdzie gléwnym Zrédlem informacji
o tym, jaki jest obecny stan rzeczy w $wiecie
gry, jest rozdzial o realiach, ale inne frag-
menty podrecznika tez wiele na ten temat
moéwia. Dobrze by Weteran przed poprowa-
dzeniem pierwszej sesji zapoznal sie z calo-
$cig ksigzki. Istotne i przydatne informacje
mozna tez znalez¢ czytajagc o Anomaliach,
Chorobach, miejscach szczegélnych, a takze
w trakcie lektury bestiariusza.

W tresci ksiazki niektére wyrazenia sa pisane
wielka literg chociaz normalnie pisze sie je
z malej litery. Zastosowano takie rozwigza-



nie, zeby podkresli¢, iz niektére zagadnienia
odgrywaja pewna funkcje w zasadach gry.
Na przyktad Choroby to co$ z czym Bohatero-
wie Graczy musza sie liczy¢ - lista Choréb
dostepna jest w jednym z rozdziatéw. Jedna
z nich jest Agorafobia czyli lek przed otwar-
tymi przestrzeniami. Nazwe tego realnie ska-
dinad istniejacego problemu pisze sie z matej
litery, ale na tamach tej ksigzki specjalnie
pisana jest wielka, by wyraznie zasygnalizo-
waé, ze to co$ wplywajacego na zasady gry
(posta¢ cierpigca na Agorafobie nie moze
dokonywa¢ Pelnej mobilizacji gdy znajduje
sie na otwartej przestrzeni).

Ksigzka podzielona jest na szereg rozdzialéw.
Nic nie stoi na przeszkodzie, by z wiekszos$cia
z nich zapoznali sie wszyscy gracze, a nie
tylko Weteran, ale sa pewne wyjatki od tej
reguly. Lepiej zeby gracze darowali sobie lek-
ture fragmentéw na temat Anomalii, bestia-
riusza i zdarzen losowych. Jesli nie beda
wiedzieli czego sie spodziewac ani doktadnie
znali cech osobliwych zjawisk oraz rodzaju
i charakterystyk przeciwnikéw, gra moze by¢
dla nich bardziej emocjonujgca. Odrobina
niewiedzy jeszcze nikomu nie zaszkodzila,
a element zaskoczenia moze urozmaicié prze-

bieg sesji. W zaleznoéci od tego, jakimi posta-
ciami beda sterowa¢ gracze, wiedza o realiach
$wiata moze by¢ zr6znicowana. Jeéli na przy-
kiad beda odgrywad azylantéw, ktérzy z ja-
kich$ wzgledéw dopiero niedawno opuscili
schrony lub zostali zestani na Ziemie z Azy-
16w Orbitalnych, gracze moga posiadac zaled-
wie szczatkowe informacje o realiach $wiata,
wiec nie musza zapoznawac sie¢ z poswieco-
nym temu zagadnieniu rozdzialem. Jezeli
niewtajemniczeni gracze wcielaja sie w po-
staci maruderéw, mozna uznaé, ze Bohatero-
wie Graczy posiadajg pewng wiedze, ktéra
Weteran w razie potrzeby przytoczy, gdy
zostanie o nig zapytany lub uzna, ze to dobry
moment. Co do zasady da sie zatem wprowa-
dzi¢ do gry takze takie osoby, ktdre jeszcze
nie orientuja sie w tym, jak wyglada Ameryka
po wybuchu Wojny Totalnej. Oznacza to, ze
dla graczy lektura pewnej czesci podrecznika
nie jest koniecznym warunkiem udziatu w ro-
zgrywece, a jedynie stanowi zalecenie.

Zwlaszcza podczas kilku pierwszych sesji
w AFTERBOMB MADNESS warto uzbroi¢ sie
w cierpliwos¢ i pewna doze wyrozumiatosci.
To zupelnie naturalne, ze nie od razu zalapie
sie pewne mechanizmy i zapamieta reguly.




Caltkiem normalnym jest, ze trzeba bedzie
czasami zajrze¢ do podrecznika zeby co$
sprawdzi¢ lub sobie przypomnie¢. Wtasnie
z tego wzgledu warto posiadaé¢ wiecej niz
jeden egzemplarz niniejszej ksigzki. Wtedy
jest po prostu wygodniej, bo zaréwno Wete-
ran jak i gracze moga, nie zabierajac sobie
nawzajem podrecznika, sprawdza¢ to, co ich
akurat interesuje.

Jest tez oczywistym, ze na poczatkowym eta-
pie zaznajamiania sie z zasadami gry beda
zdarzaly sie pomylki. Szczegdlna rzetelnoscia
nalezy sie wykaza¢, gdy w nastepstwie Te-
stéw 1 przebiegu wydarzen moga zginaé
Bohaterowie Graczy lub kluczowe postaci
scenariusza. W razie przyltapania sie na bte-
dzie nalezy go wyraznie zauwazy¢, wyjasnic,
na czym polegal, w miare mozliwosci napra-
wié, a potem przejs¢ do porzadku dziennego
i po prostu gra¢ dalej. Bledy to ludzka rzecz.

Jak wspomniano, podrecznik jest czyms$
w rodzaju instrukcji obstugi. Podczas sesji
nalezy go mie¢ pod reka. Niegtupim pomy-
slem jest zaznaczenie sobie fiszkami szcze-
gélnie istotnych fragmentéw, ktére maja
| przyda¢ sie na danej sesji. Mozna tez zazna-
czy¢ w ten sposéb sekcje, ktére moga by¢
uzyteczne podczas praktycznie kazdej roz-
grywki — opis Pozioméw Trudnosci w zwy-
klych Testach oraz w trakcie strzelaniny,
opisy Daréw Apokalipsy, charakterystyki
przeciwnikéw, kluczowe zasady. Takie roz-
wigzanie przy$pieszy wyszukiwanie istot-
nych regul, gdy okaze sie to potrzebne
w trakcie sesji. Warto pamietaé, ze oprocz
spisu tresci, ktéry z oczywistych powodéw
moze sie niekiedy przyda¢, jest jeszcze indeks
pojeé, znajdujacy sie na konicu ksigzki. Chcac
znalez¢ co$ szczegblnego mozna tam zajrzed,
by szybko dowiedzie¢ sie na ktérej jest to
stronie.

Rola Weterana jest bardzo wymagajaca. To na
nim spoczywa obowigzek przygotowania
gléwnych elementéw scenariusza, co moze
by¢ pracochlonne i zabra¢ sporo czasu. Aby
odcigzy¢ troche osobe, ktéra ma odgrywac
taka funkcje podczas sesji, w podreczniku
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AFTERBOMB MADNESS umieszczono sze-
reg tak zwanych generatoréw. Sa to listy i ta-
bele gotowych zdarzen oraz cech Bohateréw
Niezaleznych, ktére mozna wykorzystac pod-
czas gry. Wystarczy wybrac lub wylosowac je-
dna z proponowanych w nich pozycji. Nawet
jesli kto$ z prowadzacych nie lubi uzywac
generatoréw, warto by zapoznal sie z ich
inspirujaca tredcia. Ilustruja typowe sytuacje,
ktére moga mie¢ miejsce w postapokaliptycz-
nym $wiecie gry AFTERBOMB MADNESS.

Weteran podczas czytania podrecznika nie-
jednokrotnie natknie sie na wzmianki o mi-
nionych wydarzeniach. Rzadko kiedy pre-
cyzyjnie okreslono, kiedy mialy one miejsce.
To nieprzypadkowe. Generalnie czas akgji nie
jest doktadnie sprecyzowany z uwagi na
fatalne w skutkach dzialanie Programu
CRASH. Akcja gry rozgrywa sie dziesieciole-
cia po wybuchu wojny, ale nie jest powie-
dziane bardzo doktadnie, jaka jest aktualnie
data. Dzieki takiemu rozwigzaniu przynaj-
mniej niektére historie moga sta¢ sie moty-
wem scenariuszy. Nic wiec nie stoi na prze-
szkodzie zeby na przyklad Bohaterowie Gra-
czy wzieli udzial w intrydze Konfederacji
Odrodzenie, majacej na celu sprzatniecie cen-
nego sprzetu sprzed nosa mieszkancom Los
Angeles w trakcie historycznej batalii z Bio-
niczng Jaznig. Podsumowujac ten watek,
chociaz na tamach podrecznika nie zaprezen-
towano szczegdtowych scenariuszy, podczas
lektury warto zwraca¢ uwage na intrygujace
motywy, ktére moglyby zosta¢ wykorzystane
jako natchnienie.

Niektére fragmenty podrecznika znalazly sie
w ramkach. Sygnalizuje to, ze te tresci sa
szczegblnie istotne lub zasadniczo wyréz-
niajg sie na tle pozostatych informacji. Pewne

akapity s3 oznaczane strzatka (taka jak obok (X

tych stéw). Strzalka wskazuje wazne frag-
menty zasad.

Na koniec niniejszego wprowadzenia warto
jeszcze napomknad, ze w razie jakichkolwiek
watpliwo$ci mozna zadawad pytania na fo-
rum, ktore jest czescig oficjalnej strony inter-
netowej (www.afterbomb.pl).






PONURE REALIA

Witaj w terminalu biblioteki zlokalizowanej
w Azylu numer 33. Jestem wirtualnym po-
mocnikiem. Ulatwie ci zapoznanie sie z tre-
$ciami, ktore cie interesujg. Otwieram ,,Pa-
mietniki z pustkowi” na stronach poswieco-
nych realiom wspélczesnego $wiata. Za chwi-
le dowiesz sie o tym, jak wyglada nasz wspa-
nialy kraj, poznasz lokalne spotecznosci i ich
zwyczaje, a takze lepiej zrozumiesz, czemu
zawdzieczamy ten cudowny stan rzecz. Zycze
przyjemnej lektury. W razie potrzeby pozo-
staje do dyspozycji. Aby mnie wywolaé prosze
nacisna¢ drugi przycisk w pierwszym rzedzie
na klawiaturze lub uzy¢ komendy glosowej
~Wzywam wsparcie”.

Mineto kilka dziesiecioleci od wybuchu
Wojny Totalnej, ktéra spustoszyla Ziemie.
Swiat jest odmieniony nie do poznania. Naj-
wieksze miasta leglty w gruzach, wiele obiek-
téw przemystowych zostalo zniszczonych,
a ludzka cywilizacja cofneta sie do czaséw
| plemiennych. Mimo uplywu czasu w wielu
regionach wciaz jeszcze panuja ekstremalnie
niesprzyjajace warunki. W mniejszym stop-
niu z powodu napromieniowania, cho¢ i jego
poziom nierzadko dalece przekracza norme,
aw wiekszym stopniu z powodu Anomalii. Te
niezwykle zjawiska powstaly w wyniku tele-
portacji materii na ogromng skale, gdy woj-
ska radzieckie byly przenoszone na tereny
USA przy pomocy aparatury dostarczonej
przez Obcych. Na pewno nie bez znaczenia
byly tez niezliczone bombardowania - wza-
jemne wyniszczanie sie mocarstw z wykorzy-
staniem broni jadrowej. Promieniowanie
podsycato wzrost i tak juz pojawiajacych sie
w galopujacym tempie osobliwosci. Wedrujac
po Stanach napotka¢ mozna dziwne zjawi-
ska, ktére zdaja sie by¢ nie z tego $wiata...
Zmutowane zwierzeta i roéliny... Ekscen-
tryczne spotecznosci ocalatych oraz - znacz-
nie rzadziej - rozsadnie funkcjonujace,
bardziej cywilizowane os$rodki ludzi, ktérzy
troche lepiej poradzili sobie w najgorszych
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momentach. Ludzkie wspélnoty stopniowo
organizuja sie, by nie tylko przetrwac kolejne
miesiace i lata, lecz by zy¢ w bardziej godzi-
wych warunkach i odbudowac to, co przemie-
nilto sie w ruine. Tym niemniej czas kryzysu
i upadku nie minal - $wiat wcigz jest pelen
niebezpieczenstw, ktdre przybieraja na sile.

Terytorium Stanéw Zjednoczonych wyglada
obecnie zupelnie inaczej niz przed wybu-
chem wojny. Ocalali Amerykanie zyja na tere-
nach tak zwanej Rubiezy. S3 to obszary, na
ktérych zdarzaja sie dzialania wojenne, ale
przez wiekszo$¢ czasu daje sie w miare nor-
malnie zy¢, cho¢ niestety nie jest to latwe.
Tereny te granicza z ziemiami okupowanymi
przez Obcych i skalanych komunistéw oraz
z rewirami diametralnie odmienionymi przez
Anomalie i skazenie jadrowe. To obszar, na
ktérym przeszlo$¢ styka sie z okrutna teraz-
niejszoscia, a wzgledna normalnos¢ zderza
sie z totalnym wypaczeniem. Wtasnie dlatego
rewiry te nazywa sie Rubieza. A konkretnie -
Amerykaniska Rubieza.

Po rzuceniu okiem na aktualng mape kraju
mozna zauwazy¢, ze W sumie jego znaczna
cze$¢ pozostaje we wladaniu Amerykanéw.
Tak to wyglada tylko na papierze. Rzeczywi-
sto$¢ jest zdecydowanie bardziej ponura. Zie-
mie USA s3 w duzej mierze spustoszone
przez Wojne Totalng lub opanowane przez
anarchie oraz Anomalie. W miare mozliwosci
ocalali obywatele USA sukcesywnie migruja
na Zachéd, ale tylko niewielki procent do-
ciera do celu. Pozostali ging w waskim gardle
miedzy koloniami Obcych a radzieckim zabo-
rem wladanym przez skalanych komunistéw
albo na terenie Ziem Spopielonych. Te ostat-
nie przypominaja juz cmentarzysko i to
wyjatkowo przygnebiajace. Ludzkie szczatki
wysuszone na widr spotyka sie naprawde cze-
sto. Nieustannie gorejace tam Anomalie,
znajdujace sie pod powierzchnia, oraz trwa-
jace pozary surowcéw naturalnych w glebi,
sprawiaja, ze gleba na Ziemiach Spopielonych
jest niesamowicie goraca. Ze szczelin w pope-
kanym gruncie wciaz ulatniajg sie trujace
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gazy. Na wiekszosci tych rewiréw zwykly
$miertelnik nie jest w stanie egzystowac.
Obszary te obfituja jednak w naziemne Ano-
| malie, wytwarzajace uzyteczne Fenomeny.
Ponadto mozna tam znalez¢ sporo niespla-
drowanych dotychczas, pamietajacych jesz-
cze czasy sprzed wojny osad oraz miast. Nic
wiec dziwnego, ze dobrze przygotowane eks-
pedycje wyruszaja w te strony dos¢ systema-
tycznie. Poszukiwacze musza sie liczy¢ z obe-
cnoscig dziwnych stworzen zdolnych nawet
do ziania ogniem! Problemy stwarzaja tez
bandy niegoscinnych toksykéw zyjace na
pograniczu Ziem Spopielonych, z dala od

zwyktych ludzkich wspélnot.

Z uwagi na wzglednie umiarkowane dzialanie
pewnych Anomalii, znajdujacych sie gdzies
pod ziemia, Zachodnie Stany miejscami przy-
pominaja kamieniste pustynie. Dawne ty-
powo piaszczyste tereny pustynne sa nato-
miast wyjatkowo grozne i suche. Ziemia na
Zachodzie w duzej mierze jest skazona i mar-
twa — nie liczac bardzo odmienionej, zmuto-
wanej rodlinnos$ci, ktéra najwyrazniej zywi
sie promieniowaniem i toksycznym desz-
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czem. Mimo to terytoria te i tak uchodzg za
najbardziej przystepne! Obecno$¢ Anomalii
ma tez pozytywne nastepstwa. Zachodnia
Amerykaniska Rubiez nie jest tak goraca, jak
Ziemie Spopielone, ale jest wystarczajaco cie-
pla, by nie zawitala tam Wielka Zima. Podsu-
mowujac, klimat jest trudny, a tereny w wie-
kszosci jatowe, ale mimo wszystko nie bra-
kuje miejsc, gdzie uszczuplona przez Wojne
Totalng i jej nastepstwa populacja ocalatych
Amerykandéw jest w stanie uprawiac ziemie,
hodowa¢ zwierzeta i jako tako egzystowac.
Przynajmniej na razie.

Tereny blizej Oceanu Atlantyckiego kojarza
sie przede wszystkim z Wielkg Zima. Jest to
osobliwa zima nuklearna, ktéra stanowi sku-
tek wojny atomowej i dzialania Anomalii.
Rozciaga sie od Wschodnich Stanéw, przez
lwig cze$¢ Kanady az po Alaske, a moze i jesz-
cze dalej. Temperatura osigga tam nierzadko
rekordowo niski poziom, burze $niezne
bywaja wprost spektakularne, a zdarzajace
sie od czasu do czasu gradobicia robia z wy-
tworéw ludzkiej cywilizacji dostownie mia-
zge! Niektérzy naukowcy utrzymuja, ze to




tymczasowe zjawisko, ale trudno oszacowac,
kiedy sie skoriczy, poniewaz jest podsycane
przez Anomalie ochladzajace atmosfere.
Optymistyczne scenariusze zakladaja, ze
Wielka Zima kiedy$ w koricu minie. Tymcza-
sem bardziej przygnebiajace prognozy dopu-
szczaja ryzyko powiekszenia sie tego ob-
szaru. Niektérzy sktonni sa podejrzewad, ze
cze$¢ Azyléw na Wschodzie juz dawno zamie-
nita sie w zamrazarki i nikt w nich nie prze-
trwal. Inni przypuszczaja, ze wlasnie dzieki
nieprzystepnosci tych obszaréw sowietom
trudniej jest je podbi¢, wiec schrony sa raczej
bezpieczne. Moze co$ w tym jest, ale z drugiej
strony trzeba przyzna¢, ze skalani ciemna
materia komuniéci radza sobie w takich
warunkach catkiem niezle. Najwyrazniej
przynajmniej niektérzy z nich sa nie tylko
zdolni do zycia w takich okolicznosciach, ale
nawet je z jakich$ wzgledéw preferuja. Strach
pomysled, co za tym stoi.

Ostatnim rozleglym terytorium, ktére nalezy
tu wymieni¢, jest obszar osnuty czyms$ w ro-
dzaju gestego, zielonego smogu, ktéry znad
Kanady wkracza na péinocno-zachodnie zie-
mie USA. Miejscami jest on tak skondenso-
| wany, ze widoczno$¢ spada niemal do zera.
Jedyna nadzieja jest wykorzystanie w takim
wypadku termowizora, by widzie¢ gdzie sie
idzie. Na domiar zlego smog jest trujacy, wiec
bez porzadnej maski przeciwgazowej nie ma
mowy o funkcjonowaniu na obszarze, na kté-
rym wystepuje. Wielu Amerykanéw nie ma
bladego pojecia, skad bierze sie ten smog
i dlaczego objety nim teren stale sie powiek-
sza. Przypuszczaja, ze zjawisko to zwiastuje
definitywny koniec ludzkosci. Tylko nie-
liczni, zwlaszcza cztonkowie Alternatywy dla
Ameryki i innych znaczacych organizadji,
wiedzg, co jest powodem tej fatalnej sytuacji.
Sa tego $wiadomi dzieki nielicznym danym
wywiadowczym oraz informacjom od od-
szczepiencéw Obcych. Otéz kilkanascie lat
po wybuchu Wojny Totalnej, w wyniku skoor-
dynowanych dziatann Agencji, Ruchu Oporu
i kanadyjskich sprzymierzenicéw stracony
zostal na poludniu Kanady gigantyczny
spodek — naprawde jedna z najbardziej rozbu-
dowanych jednostek powietrznych obcej
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cywilizacji. Poniewaz na jego pokladzie znaj-
dowaly sie ogromne poktady réznorodnych
substancji oraz organizmy eksperymentalne,
doszlo do ekologicznego kataklizmu, ktéry
bynajmniej nie osiggnal apogeum w czasie
katastrofy. Potworne nastepstwa wojny
nuklearnej oraz dziatanie Anomalii podsycily
skazenie i rozwéj wspomnianych istot. Cha-
rakterystyczng cecha tych kreatur jest zdol-
noé¢ dostosowywania $rodowiska do wa-
runkéw bytowych, ktére same preferuja.
Stworzenia te buduja gniazda generujace
szkodliwe dla ludzi i innych zywych organi-
zméw warunki — przede wszystkim smog.
Same tez posiadaja otwory w jamie gebowej,
przez ktére wydychana jest ta ohydna sub-
stancja. Terytorium zamieszkate przez bron
biologiczng Obcych, ktéra wymknela sie
spod kontroli, drastycznie ewoluowala i aktu-
alnie na wlasna reke kolonizuje Ziemie, to
tak zwany rewir Quasi-Smogu. Odpowie-
dzialne za jego istnienie monstra to Zatruwa-
cze — wyposazone w ociekajace trucizng ma-
cki zakoniczone ostrymi szpikulcami. Praw-
dopodobnie Amerykanie unikaliby Quasi-
-Smogu jak ognia gdyby nie to, Zze na ob-
szarze tym porozrzucane s3 odtamki rozbi-
tego spodka Obcych. Mozna w nich znalez¢
drogocenng aparature, futurystyczny sprzet
i zaawansowane uzbrojenie. Wyprawy poszu-
kiwawcze s3a niebezpieczne, ale nie brakuje
$miatkéw, ktérzy niekiedy decyduja sie pod-
ja¢ryzyko. Zdarzaja sie tez ekspedycje majace
na celu niszczenie gniazd Zatruwaczy, aby
Quasi-Smog dalej sie nie rozprzestrzenial.

Moéwigc o ziemiach USA nie mozna tez zapo-
mnie¢ o tym, ze gdzieniegdzie rozrasta sie
przedziwny gaszcz zmutowanych roslin,
przypominajacy jeden wielki Zzywy organizm.
Moéwi sie, iz jest to Bioniczna Jazn. Ostatnie
numery przedwojennych czasopism, poswie-
conych botanice, informowaly, ze roéliny sa
inteligentniejsze niz przypuszczano. Miedzy
innymi reaguja na dzwiek — na przyklad lepiej
rosna przy okreslonej muzyce oraz odréz-
niajg szum wiatru od dzwieku jedzenia lici
przez jakie$ zwierze. Kiedy sa zagrozone,
zwiekszajg stezenie pewnych obronnych
zwigzkéw chemicznych. Roéliny ,wiedzg” tez,




ktére liscie s3 nastonecznione i w jakim stop-
niu, a takze czy jest dzien, czy juz po zmierz-
chu. Pozwala im to bardziej adaptacyjnie
organizowa¢ wlasny rozrost w okreslonym
kierunku. Wszystkie te rewelacje s3 niczym
w obliczu tego, co stalo sie z roslinami wsku-
tek dzialania Anomalii i chemicznego oraz
biologicznego skazenia. Bioniczna Jazn to
nie tylko dalece odbiegajacy od normy las,
ktéry powoli, ale nieublaganie rozrasta sie
nawet na terenach, gdzie zwykle rosliny
dawno przeszly do przeszlosci. To gigan-
tyczny ukltad nerwowy walczacy o przestrzen
zyciowa zyzna w Anomalie, ktérymi sie zywi.
Dotychczas flora byla pozbawiona $wiado-
mosci, bo nie posiadata organu przetwarzaja-
cego sygnaly elektryczne z poszczegdlnych
komérek. Ten stan rzeczy ulegl diametralne;j
zmianie z chwila, gdy wskutek niezwyklych
mutacji doszto do polaczenia roélin i fauny.
Samoswiadome roéliny napotyka sie w r6z-
nych zakatkach Stanéw, natomiast kazda
Bioniczna Jazn jest czym$ szczegblnym -
ogromng masa polaczen, ktéra jest obda-
rzona zbiorowa $wiadomoscia. Caly ten nie-
samowity system potrafi sie skutecznie chro-
ni¢ nawet przed pozarami. O przetrwanie
walczy z nie mniejsza determinacja niz lu-
dzie. Niektére z jego elementéw przypomi-

naja o$miornice — swobodnie operujg lianami
jakby to byly uposazone w macki ramiona
zwierzecia. Inne - miesozerne - chwytaja
zywe stworzenia i trawia starajac sie nasycic¢
niemijajacy gléd. Wyjatkowe znaczenie maja
rosliny pochtaniajgce Anomalie. Niektérzy
naukowcy s3 zdania, ze to matka natura stoi
za tym nieprzecietnym wynalazkiem o na-
zwie Bioniczna Jazn. Stara sie w ten sposéb
chroni¢ planete przed osobliwo$ciami nie
z tej ziemi. Mozliwe, Ze jest w tym ziarno
prawdy. Niestety samoswiadomy gaszcz nie
uwzglednia w swoich planach przetrwania
gatunku ludzkiego. Czlowiek jest dla niego
przekaska. Cale szczescie, ze ,system” nie
pozostaje aktywny caly czas, gdyz wtedy kon-
frontacja z Bioniczng JaZznig bylaby skazana
na porazke. Desperackie préby powstrzyma-
nia rozrostu gaszczu czasami koncza sie wiec
powodzeniem. Nielicznym $miatkom udaje
sie bez zwracania na siebie uwagi dostawac
w poblize BioZwojéw i uémiercac je, by para-
lizowaé poczynania okolicznych rewiréw Bio-
nicznej Jazni. Przy okazji zgarniajg sprzet
z obro$nietych miast i schronéw, pozyskuja
$rodki do wytwarzania biostymulantéw i le-
kéw oraz zdobywaja réznorakie Fenomeny
pozostate po czesciowo lub w catosci ,stra-
wionych” Anomaliach. Nie jest to zadaniem




tatwym, poniewaz w lesie napotyka sie wiele
r6znych przeciwnodci, poczynajac od wypu-
szczajacych trujace substancje bulw, poprzez
trudng do przebycia bez porzadnej maczety
gestwine, a na samo$wiadomych wojowni-
czych rodlinach i krwiozerczych zmutowa-
nych zwierzetach konczac! Niektére jedno-
stki badawcze Alternatywy dla Ameryki i in-
nych rozwinietych technologicznie organiza-
¢ji prowadzg catkiem zaawansowane ekspe-
rymenty nad wykorzystaniem pedéw Bio-
Zwojéw do erozji Anomalii. Dzialania te
przynosza podobniez zadowalajgce rezultaty,
chociaz klopotem pozostaje samoswiado-
mo$¢ rodlin, ktére daza do wydostania sie
spod jarzma swoich ciemiezcéw. Czasem, nie-
stety, czynia to z powodzeniem, ale to juz
zupelnie inna historia.

Dezorientacja i dezinformacja

czyli Program CRASH

Jednym z najgorszych nastepstw globalnego
kryzysu jest niebywala dezorientacja. Ludzie
nie wiedza, co dzieje sie w innych zakatkach
$wiata. Ba!l Nie maja bladego pojecia nawet
na temat tego, co dzieje sie w innych zaka-
| markach Ameryki. Czesciowo ten stan rzeczy
jest wynikiem dziatari wojennych. W pewnej
mierze odpowiadaja za niego Obcy, ktérych
strategia zaklada utrzymywanie nie tylko
Amerykanéw, lecz w ogéle ludzkosci w stanie
permanentnej dezorientacji oraz niewiedzy.
Mimo wszystko potozenie ocalalych obywa-
teli USA bytoby lepsze, gdyby globalny kon-
flikt nuklearny nie poskutkowal aktywacja
Programu CRASH. Na miesiace przed kryzy-
sem Prezydent - przewidujac ziszczenie sie
czarnego scenariusza — zalecit przygotowanie
»Systemu obrony ostatecznej”, ktéry mialtby
zapobiec wpadnieciu $cisle tajnych danych
w rece wroga. Kiedy bomby uderzyty w naj-
wieksze miasta i los rzadu oraz milionéw
Amerykanéw byl przesadzony, Program
CRASH aktywowat sie. Niezliczone kartoteki
zostaly rozproszone po calych Stanach, a cen-
tralna sie¢ terminalowa ulegla zniszczeniu
i powotana do zycia zostala Antykryzysowa
Agencja Dozoru. Miata ona zapobiec kryzy-
sowi, przeciwdziala¢ inwazji oraz - gdy
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bedzie to juz mozliwe i bezpieczne — podjaé
dziatania na rzecz odzyskania niezbednych
danych. Te ostatnie zadanie jest szczegélnie
istotne, poniewaz wéréd zaginionych infor-
madji sa lokalizacje ukrytych uje¢ i filtrowni
wody, magazynéw, Azyléw rzadowych, ban-
kéw nasion, baz wojska, nie uzytych dotad
wyrzutni pociskéw jadrowych, parkingéw dla
mobilnych szybéw oraz rafinerii naftowych,
laboratoriéw i innych strategicznych obiek-
tow, a takze przechowalni skafandréw wspo-
maganych wraz z ekstra oprzyrzagdowaniem.
W zamysle Prezydenta caly ten sprzet i wszy-
stkie te obiekty mialy stuzy¢ celom spolecz-
nym i wydobywaniu panistwa z kryzysu.

Czy wszyscy wplywowi Amerykanie, jak réw-
niez Agenci i Szeryfowie realizuja ten plan
w stu procentach wiernie z intencjami bytej
glowy panistwa? Réznie z tym bywa. Tyczy sie
to zwlaszcza mtodego pokolenia, ktére weale
nie pamieta lub bardzo stabo kojarzy to, jak
funkcjonowat kraj przed upadkiem. Niekto-
rzy funkcjonariusze Agencji i dawnego woj-
ska wykonuja swoje obowigzki z nalezyta
starannoscia i pelnym zaangazowaniem.
Zdarzaja sie niestety i tacy, ktérzy robiag
z odznaki zly uzytek i raczej staraja sie
dobrze ustawi¢ na przysztosé. Mimo to Anty-
kryzysowa Agencja Dozoru ma dobra opinie,
a przynajmniej jest uznawana i kazdy wie, na
co moze sobie pozwoli¢. Inaczej jest w przy-
padku pozostalych znaczacych organizagji,
ktére nierzadko sa catkowicie pozbawione
spolecznego zaufania.
Marionetkowy Rzad Tymczasowy
powolany przez
Konfederacje Odrodzenie :

Ameryka jest w gigantycznym kryzysie.
Infrastruktura praktycznie przestala istnie¢.
Gospodarka upadta. Mimo to nie brakuje
charyzmatycznych wizjoneréw, ktérzy wréza
krajowi powr6t do dawnej $wietnosci. Sa to
gléwnie oficerowie starej daty i ich adepci.
Armia Stanéw Zjednoczonych, a wlasciwie
znana jako Konfederacja Odrodzenie grupa
uformowana pod przywédztwem kilku wpty-
wowych generaléw, utworzyla Tymczasowy




Rzad Ameryki. Nie zrobili tego ze szlachet-
nych pobudek. Wtasciwie jest to tylko forma
kamuflazu oraz ocieplenia wizerunku. W rze-
czywistoéci Konfederacja Odrodzenie dazy
do tego, by wprowadzi¢ w USA dyktature woj-
skowa. Mimo to ogloszono i nagtasnia sie to
przy kazdej sposobnoéci, ze na czele paristwa
stanal niejaki Jonathan Owson, ktéry zostat
mianowany Prezydentem tymczasowym. Tak
naprawde to tylko marionetka w rekach kon-
federatéw. Powolanie Rzagdu Tymczasowego
bylo fortelem, ktéry nie tylko mial przenies¢
organizacje na wyzszy poziom, ale réwniez
uprawomocni¢ praktykowany przez nich pro-
ceder zniewalania ludzi. Do tej pory zaklada-
nie wybuchowych obrozy jenicom i wiezniom
(w tym réwniez politycznym) bylo uznawane
za niewolnictwo. Teraz Konfederacja moéwi
0 pracy przymusowej na rzecz odbudowy sta-
rego $wiata. Ludzie wykorzystywani sa do-
kladnie tak samo, jak wczesniej, ale pod
wzgledem marketingowym wyglada to dla
frakcji zdecydowanie korzystniej.

Wielu Amerykanéw nie uznaje prezydentury
Owsona, a jeszcze wiecej nie ma bladego
pojecia o jego istnieniu. Ocalali z Zachodnich

Stanéw orientuja sie w tym temacie troche
lepiej niz inni, bo Konfederacja ma swojg sie-
dzibe w San Francisco. Nawet tutaj rozsadni
ludzie nie traktuja powaznie stéw o Rzadzie
Tymczasowym — wiekszo$¢ raczej przyjmuje
za pewnik, ze chodzi o wtadze, wpltywy w re-
gionie i dostep do zasobéw na wlasny uzytek,
a o prawdziwym powstaniu Ameryki z popio-
16w mozna sobie co najwyzej pomarzy¢. I to
po zazyciu EUFORII.

Sytuacje komplikuje fakt, ze Konfederacja
Odrodzenie zachowuje sie jak wyjeta spod
prawa. Nie uznaje Antykryzysowej Agencji
Dozoru, wtyka nos w nie swoje sprawy i pa-
noszy sie wszedzie tak, jakby byla u siebie.
W imieniu Rzadu Tymczasowego Zolnierze
zajmuja placéwki, sprzet i obiekty przemy-
slowe. W razie sprzeciwu oskarzajg o zdrade
stanu oraz uzywaja sily. Zajetych obszaréw
strzega jak placéwek militarnych. W oddzia-
fach organizacji panuje rezim wojskowy. Jej
czlonkowie maja uprzywilejowana pozycje
w stosunku do polozenia pozostatych obywa-
teli. Konfederaci zyja w surowych, ale godzi-
wych warunkach, mogac liczy¢ na wikt
i opierunek oraz na opieke zdrowotna.




Ich stuzba jest wymagajaca, lecz bez poréw-
nania mniej obcigza anizeli trud, jaki zmu-
szeni sa podejmowad wykonujacy przymu-
sowe roboty wieZniowie oraz cztonkowie spo-
tecznosci, na ktére Konfederacja wywiera
silng presje.

Konfederaci catkiem skutecznie uprawiaja
propagande, przedstawiajac siebie jako wy-
zwolicieli i obroficéw uci$nionych. W rzeczy-
wistosci obchodzi ich tylko mozliwoé¢ pozy-
skania strategicznych obiektéw oraz zaawan-
sowanego sprzetu. Dzialania pomocowe z re-
guly przeprowadzane s3 tylko na pokaz albo
w sytuacjach, gdy akurat w okolicy jest co$, co
konfederatéw szczegélnie interesuje. Groma-
dza sprzet na potege i zamiast uzywac go do
walki z okupantem, wszechobecnymi anar-
chistami, Bioniczna Jaznia lub z obcg cywili-
zacjg — dbajag w gléwnej mierze o wlasny
interes. Powiadaja, ze zasoby s3 ograniczone,
wiec zmuszeni sg bardzo skrupulatnie wybie-
ra¢ cele swoich dzialan.

Konfederacji Odrodzenie moga postawi¢ sie
jedynie takie spolecznosci i ugrupowania,
ktére dysponuja znaczaca sita militarna.
| Wsréd nich sa miedzy innymi Antykryzy-
sowa Agencja Dozoru, Unia Handlowa, Kar-
tel wraz z szajkami pladrowniczymi.

Na czele Konfederacji Odrodzenie stoi Rada,
ktoéra sklada sie z cztonkéw generalicji. Oczy-
wiscie zasiadajag w niej tylko ci, ktérzy po-
chwalaja polityke organizacji. Pozostali ofice-
rowie dawnej Armii Stanéw Zjednoczonych
nie maja tu nic do powiedzenia. Konfederaci
stanowia samodzielng jednostke wojskows,
ktéra przyjmuje w swoje szeregi tylko party-
zantéw i zolnierzy, ktérzy niezaleznie od
stopnia decyduja sie catkowicie podporzad-
kowac i przechodza staranng selekcje. Otrzy-
muja nowy stopien, a ich kariera zalezy od
wiernosci ideom frakgji. Niesubordynacja jest
surowo karana.

Ze wzgledu na charakter konfliktu, inwazje
przy pomocy tuneléw hiperprzestrzennych
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na rozmaite obszary Standw, silg rzeczy ame-
rykanskie wojsko musiato sie rozproszy¢, bo
nie byto jako takiego frontu. Wybuchy bomb
atomowych i dzialanie Anomalii zmusily zot-
nierzy do walki defensywnej, a pézniej party-
zanckiej. Zdecydowana wiekszo$¢ oddzialéw
polegta lub zgineta w ciagu kilku dziesiecio-
leci. Lwia cze$¢ obecnych zolnierzy to tak
naprawde partyzanci bez dobrego przeszko-
lenia - potomkowie starej gwardii lub ocalali,
ktérzy zorganizowali sie na tyle, by chronic¢
wiekszych obszaréw badz wazniejszych obie-
ktéw w okolicy. Czasami sa ubrani w mun-
dury wojskowe, a niekiedy okreslaja siebie
mianem milicji i jedynie nosza sygnalizujace
to opaski na ramionach. Bronig wiasnych
ziem, okolic Azyléw, z ktérych wyszli lub
miasteczek i osad, w jakich sie wychowali.
Inng, ale nie mniej znaczacg site zbrojng sta-
nowia rdzenni Amerykanie. Oni tez walczg
0 swoja ojcowizne, gdy co$ jej zagraza. Cza-
sami wspdlpracuja z innymi ocalalymi, ale
najczesciej prowadza walke partyzancka
zgodnie ze swoimi zwyczajami — na wlasnym
terenie i na wlasnych zasadach.

Od wybuchu pierwszych bomb poglady wiek-
szosci uczestnikéw konfliktu ulegly znacza-
cym zmianom. Sowieci, ktérzy jakim$ cudem
przezyli i nie zostali skalani ciemng materig
podczas teleportacji, stosunkowo szybko
przestali walczy¢ z Amerykanami. Zdali sobie
sprawe, ze zostali skazani na pewng $mier¢
przez swoich dowddcéw, wiec zdezertero-
wali. Starali sie przezy¢ krytyczny czas i wielu
zdoltalo tego dokona¢, a nawet doczekalo sie
potomkéw. Egzystuja w osadach, dawnych
obiektach wojskowych USA i innych okupo-
wanych miejscach nadajacych sie do zycia.
Miedzy nimi a Amerykanami trwa zawiesze-
nie broni. Sytuacja wciaz jest napieta i gdzie-
niegdzie dochodzi czasami do walk. Na
traktat pokojowy nie ma raczej szans — nie
chca tego najbardziej wplywowe organizacje
USA, oczekujace, ze wojska radzieckie wy-
niosy sie ze Stanéw. Nie godzi sie na to tez
starszyzna sowietéw. Rokowania trwaja, ale
ich korica nie wida¢. Sytuacja ta w niektérych




regionach ulega okresowo poprawie, a w in-
nych pogarsza sie. Trudno przewidzie¢, jak
sie to ostatecznie zakonczy.

Odrebng kwestia s3 tak zwani skalani komu-
nidci, czyli ci wszyscy, ktérzy zostali spluga-
wieni ciemng materig lub mocno narazeni na
katastrofalny wplyw Anomalii. Dla nich
Wojna Totalna trwa na catego! Towarzyszy
pertraktujacych z Amerykanami maja za
zdrajcéw, a samych obywateli USA za najgor-
szych wrogéw. Skalani sowieci s straszliwie
zmutowani, zwyrodniali i naznaczeni niewy-
obrazalnymi konsekwencjami dzialania oso-
bliwych zjawisk oraz ciemnej materii z tune-
16w hiperprzestrzennych. Pozostajg uzalez-
nieni od promieniowania, bez ktérego nie sa
w stanie oby¢ sie na dtuzsza mete. Po tygo-
dniach z dala od radioaktywnego lub skazo-
nego Anomaliami §rodowiska ich organizmy
zaczynaja stopniowo obumieraé. Nic wiec
dziwnego, ze skalani komunisci sa tak duzym
zmartwieniem - staraja sie podsyca¢ Anoma-
lie i doprowadza¢ do dalszego skazenia §ro-
dowiska. Pozostaja powaznym zagrozeniem
dopoki dysponuja znaczaca sila ognia, maja
w swoim posiadaniu bramy teleportacji,
a w wielu regionach Ameryki wcigz panuje
ogromne zanieczyszczenie. Nie jest nato-

miast wykluczone, ze w ciggu kilkudziesieciu
lat, gdy sytuacja na Ziemi ulegnie poprawie,
ci zmutowani do granic mozliwosci przedsta-
wiciele ZSRR przestang stanowi¢ problem.
P6ki co pozostajg aktywni i tocza zazarty boj
z Amerykanami.

Obecnie trzecig strong konfliktu sg Obcy,
ktérzy poczatkowo byli sojusznikami Zwigz-
ku Radzieckiego i dostarczyli mu wadliwg
technologie, powodujacg straszne nastep-
stwa podczas teleportacji dokonywanej na
szeroka skale. Nie mozna tego powiedzie¢
o absolutnie wszystkich przedstawicielach
obcej cywilizacji. Niektérzy odlaczyli sie od
swojej bazy, ktéra okreslaja mianem Gniazda.
Ci odszczepiericy nazywani sg dysydentami.
Wielu egzystuje na uboczu w co najwyzej
malych grupach, ale nie brakuje tez Obcych
zyjacych w ludzkich spotecznosciach. Ponie-
waz sa obiektem zainteresowania Agencji
Dozoru oraz uchodza za wrogéw rasistow-
skich frakeji takich jak Klan Orlat, dysydenci
bytuja w ukryciu. Niektérzy przewodza eks-
centrycznym organizacjom, inni stoja na
czele szajek pladrowniczych lub grup prze-
stepczych. Mozna tez uslysze¢ o wielu
Obcych dzialajacych na rzecz organizacji
Alternatywa dla Ameryki, udzielajacej




pomocy humanitarnej. Ci ostatni utrzymuja,
ze w ten sposéb staraja sie naprawié wyrza-
dzone szkody, zado$¢uczyni¢ temu, co spo-
wodowala i nadal czyni ich cywilizagja.
Dysydenci slyna tez z tego, ze w zamian za
wynagrodzenie wytwarzaja niezwykle bio-
stymulanty i naprawiaja bron energetyczna -
na ich ustlugi zawsze znajda sie jacy$ chetni.

Dysydentéw jest oczywiscie zdecydowanie
mniej niz szeregowych Obcych pozostajacych
w $cistym zwigzku z Gniazdem. Wiekszo$¢
nadal realizuje plan siania chaosu, by zapo-
biec postepowi technologicznemu ludzkiej
cywilizacji. W tym celu organizuja rozmaite
akcje o charakterze dywersji — nierzadko
zakrojone na wielkg skale i pieczolowicie
zaplanowane. Bywa, ze porywaja ludzi i przy
pomocy specjalnych implantéw domézgo-
wych przejmuja nad nimi kontrole, po czym
odsylaja na miejsce. Zdarza sie czasami, ze
Obcy angazuja sie tez w bezposrednie kon-
frontacje, chociaz czesciej uzywaja do tego
celu Cyber-Zombie i Hybryd. Cyber-Zombie
to ludzkie szczatki naszprycowane $miercio-
no$nym uzbrojeniem oraz osobliwa apara-
turg podtrzymujacg funkcje motoryczne

| a Hybrydy to funkcjonujace na analogicznej

zasadzie pochodne zwierzat. Przede wszyst-
kim starajg sie jednak uprzedzaé frakcje takie
jak Antykryzysowa Agencja Dozoru czy Kon-
federacja Odrodzenie i definitywnie dezakty-
wowad, rozbrajac lub niszczy¢ bron jadrowa
i innego rodzaju, ktéra ostala sie jeszcze
w blizej nieokreslonych lokalizacjach, a mo-
glaby stanowi¢ zagrozenie dla ich kolonii.

Spotecznosci ocalalych sq mocno zréznicowane.
Pomimo formalnie trwajgcej wcigz Wojny Total-
nej nie wszyscy cztonkowie poszczegélnych na-
rodowosci i ugrupowan sq ze sobg skonflikto-
wani. Ma to przetozenie na jezyk, jakim postu-
gujq sie ci, ktérzy przetrwali czas upadku.
Amerykanie znajg angielski, ale wielu z nich jest
w stanie dogada¢ sie z Rosjanami i odwrotnie.
Obcy nie posiadajg narzqdéw glosu pozwalajg-
cych im na porozumiewanie sie w ludzkim je-
zyku, ale dysponujq aparaturg, przy pomocy kté-
rej mogq komunikowac sie po angielsku i rosyj-
sku. Nazywajq jg syntezatorem mowy.
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nych danych wywiadowczych wynika, ze obca
cywilizacja traktuje Ziemie jak przyczotek,
baze straznicza oraz osrodek badawczy w na-
szym Ukladzie Stonecznym. Obcy byli obecni
od dawna, ale przez caly ten czas pozostawali
w ukryciu i w pewnym sensie na posterunku.
Nie liczac kilku istniejacych od niedawna
ladowych kolonii, Obcy egzystowali i nadal
zyja gléwnie w niedostepnych dla czltowieka
rejonach — w glebi oceanéw. Znajduja sie tam
rozlegle struktury z zaawansowanym sprze-
tem podtrzymujacym zycie. Tylko od czasu
do czasu nielicznym ludziom udawalo sie
zaobserwowa¢ obecnoé¢ patrolowych spod-
kéw latajacych, kiedy aparatura maskujaca
tych maszyn totalnie zawodzila lub docho-
dzito do awarii i podobnych incydentéw.

Ludzko$¢ byla obserwowana jak inne zywe
istoty bytujace na Ziemi. Szybko zwrdcito
uwage Obcych, ze rozwija sie bardzo spraw-
nie i wyréznia pod tym wzgledem na tle
innych gatunkéw. Dziesieciolecia przed Woj-
na byly pod tym wzgledem wyjatkowe. Po-
step technologiczny byt wrecz galopujacy.
Arsenat zbrojny stat sie znaczacym zagroze-
niem, natomiast organizowane wyprawy ko-
smiczne przesadzily o decyzji na temat jaw-
nego zaangazowania Obcych w przebieg wy-
darzen. Skoro cztowiek zaczat bada¢ kosmos
i zdoby! dostep do broni jadrowej — wkrotce
moégt stad sie trudnym przeciwnikiem. Trze-
ba byto go powstrzymac!

Stany Zjednoczone traktowaly niezidentyfi-
kowane obiekty latajace jak wrogie jednostki
od katastrofy w Roswell, gdy analizujac dane
z wraku spodka wojsko zdolalo zorientowac
sie, ze Obcy zamierzaja wywota¢ konflikt
zbrojny. Ich namierzanie i wykrywanie stato
sie skuteczniejsze dzieki nowoczesnym przy-
rzagdom radarowym. Obcy zaproponowali
wspélprace stronie, ktéra dotychczas nie byta
do nich wrogo nastawiona, czyli Zwigzkowi
Radzieckiemu. Dysydenci informuja, ze ko-
munistom zaprezentowano bron i urzadze-
nia, ktére mialy zagwarantowaé zwyciestwo




i zapobiec odwetowemu atakowi nuklear-
nemu ze strony USA. W rzeczywistosci ani
aparatura do teleportacji nie byla nigdy
testowana na tak wielka skale, ani wyrzutnie
pociskéw przeciwlotniczych oraz systemy an-
tyrakietowe nie mialy by¢ nigdy uzbrojone.
Celem Obcych bylo powstrzymanie rozwoju
ludzkiej cywilizacji, a nawet uwstecznienie
jej. Zostalo to zrealizowane poprzez sprowo-
kowanie komunistéw do zainicjowania glo-
balnego konfliktu nuklearnego.

Trudno powiedzie¢ na ile wiarygodne sa rela-
¢je dysydent6w, ktdrzy sa szeregowymi oby-
watelami wlasnej spoltecznosci, ale szcza-
tkowe dane wywiadowcze zdaja sie potwier-
dza¢ dostarczane przez nich informacje.
Z dalszych ustalenr wynika, ze Ziemia jako
taka nigdy nie interesowata Obcych w sposéb
szczegblny, ale zostala wytypowana jako
punkt w Ukladzie Stonecznym, na ktérym
egzystuja potencjalnie zagrazajace istoty
o wysokim poziomie rozwoju intelektual-
nego, a poza tym jako dogodny punkt wypa-
dowy. Obcy mogliby bez trudu zaadaptowac
sie do réznych warunkdéw, poniewaz posia-
daja aparature umozliwiajacg modyfikowanie

materialu genetycznego. Dziala na podobnej
zasadzie jak sprzet z Azyléw, ale jest zdecydo-
wanie bardziej zaawansowana. Nowi osob-
nicy sa zdolni bytowa¢ w warunkach, do
ktérych zostaja z gory przygotowani. Nawia-
sem moéwiac, Obcy, ktdérzy zyja na Ziemi,
zostali zaprojektowani na podobienstwo lu-
dzi — najwyzszej ziemskiej zywej formy bytu.
Nie s3, wbrew powszechnej opinii, praojcami
czlowieka czy jego stwércami, ale przystoso-
wang do zycia na tej planecie formg organi-
zméw pod wieloma wzgledami wzorowana
na ludziach. Wasnie dlatego s3 humanoidal-
nymi istotami, ktére maja podobnie uloko-
wane oczy, uszy i inne organy. Dysydenci
sami o sobie méwig, ze s3 ,,ziemska odmiang”
albo ,rodzajem humanoidalnym”.

Zapobiezenie rozwojowi ludzkosci nie byto
jedynym celem obcej cywilizacji. Ziemia
zostala wytypowana jako poligon doswiad-
czalny. Aktywnos$¢ badawcza Obcych zna-
czaco zwiekszyla sie odkad w naszej atmo-
sferze tunele hiperprzestrzenne w polacze-
niu ze skutkami wybuchéw bomb atomo-
wych spowodowaly powstanie Anomalii.
Najwyrazniej w tych osobliwych zjawiskach




jest co$ naprawde niezwyktego, skoro nawet
Obcy sa nimi tak bardzo zainteresowani i ba-
daja je z narazeniem zycia. Staraja sie zglebi¢
nature tych zjawisk i nauczy¢ sie wykorzysty-
wacé je do swoich celéw. Udaje sie to w bardzo
ograniczonym zakresie, ktory w niewielkim
stopniu wykracza poza ten, w jakim czynia to
ludzie.

Dysydenci utrzymuja, ze Obcy, ktérych praw-
dziwej nazwy zaden z ludzi nie bylby w stanie
wymoéwié, nie s3 jedyna inteligentna nacja
w Uktadzie Stonecznym. Pojawienie sie ich na
Ziemi nie bylo oczywiscie kaprysem, lecz
przejawem daleko idacej roztropnosci. Jak
juz wspomniano, mieli zapobiec nadmier-
nemu rozwojowi innej inteligencji, prowadzi¢
badania, a poza tym strzec tego regionu
galaktyki na wypadek pojawienia sie takiej
czy innej wrogiej rasy.

Whbrew pozorom cywilizacja Obcych nie jest
az tak bardzo zaawansowana technologicz-
nie, jakby mozna przypuszczaé. Dalekie
podréze kosmiczne pozostajg duzym wyzwa-
niem, natomiast kontakt na tak wielkich
dystansach wecale nie jest mozliwy. Raz na
| okoto dziesie¢ ludzkich lat na Ziemie dociera
z odleglych zakatkéw kosmosu flota desan-
towa z zasobami, ekwipunkiem i dalszymi
rozkazami. Wkrétce potem ,rodzaj ludzki”
sam wysyla flote w przeciwnym kierunku.
Komunikacja i wymiana prébek oraz innych
tadunkéw odbywa sie wlasnie w ten sposéb —
wahadlowo. Dochodzito do tego w przeszlo-
4ci, a takze teraz zdarza sie, ze pojedyncze
statki desantowe Obcych rozbijaja sie. Ich
zawarto$¢ stanowi niezwykle cenny tadunek
pilnie poszukiwany przez wszystkie strony
konfliktu, ktére ostro pod tym wzgledem
rywalizuja. Namierzanie tych obiektéw jest
jednym z priorytetéw Antykryzysowej Agen-
¢ji Dozoru. Polujg na nie réwniez miedzy
innymi Alternatywa dla Ameryki, Konfedera-
¢ja Odrodzenie, komunistyczni dezerterzy
oraz Kartel.

Spotecznosé Obcych na Ziemi liczy zaledwie
kilkaset tysiecy osobnikéw, a przynajmniej
bylo ich tylu przed wybuchem Wojny i poja-
wieniem sie Anomalii. Na tle ludzkiej popula-
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¢ji nigdy nie bylo ich wiec wielu i nadal
pomimo kryzysu ta liczba to tylko utamek
tego, ilu na Ziemi zyje homo sapiens. Obcy
przychodza na $wiat w bardzo specyficznych
warunkach, ktére s3 pod pelng kontrolg
Gniazda. Suma narodzin jest ograniczona ilo-
$cia uniwersalnego materialu organicznego
dostarczanego w specjalnych zasobnikach
razem z reszta ladunku przez flote desan-
towg. Obcy produkowani sg tasmowo. ,Ziem-
ska odmiana” jest jedyna w swoim rodzaju,
a poszczegdlne osobniki w pewnym zakresie
r6znig sie miedzy soba pod wzgledem fizjo-
nomii i cech psychologicznych, co symuluje
mechanizmy charakterystyczne dla ewolugji.
Jak juz wspomniano, Gniazdo produkuje tez
na potrzeby bojowe inne stworzenia przysto-
sowane do bytowania na Ziemi. Cyber-Zom-
bie oraz Hybrydy uzywane sa w walce. Obcy
porywaja tez ludzi, wstrzykuja im w mézgi
implanty sterujace myslami i wypuszczaja,
traktujac jak swoje marionetki, o czym tez juz
wczeéniej byla mowa.

Jako organizmy specjalnie zaprojektowana
do radzenia sobie na Ziemi, Obcy s3 ponad-
przecietnie wytrzymali na wiele trudnych
warunkow, ktére mozna tu zastaé. Maja tez
wieksza od ludzkiej odpornosé na obrazenia,
choroby i inne tego typu zagrozenia dla zdro-
wia i zycia. Poza tym szybciej sie regeneruja
i s3 bardziej witalni - moga catkiem sprawnie
funkcjonowaé¢ pomimo urazéw nawet tak
ciezkich jak utrata koniczyny. Pokonanie
Obcego to nie lada wyzwanie. Zwlaszcza jesli
dysponuje zaawansowanym sprzetem i ultra-
nowoczesnym uzbrojeniem.

Przybysze z odleglych zakamarkéw Uktadu
Slonecznego nie s3 rasa, ktdra zawraca sobie
glowe jakimikolwiek zabobonami. Ludzka
wiara w takie czy inne béstwo napawa ich
zdumieniem, a jednak szeregowe oddziaty
Obcych traktujg wyznawcéw ze szczegdélnym
okrucienstwem. Powodem tej doprawdy stra-
szliwej strategii s3 wyniki symulacji, sugeru-
jace, ze ludzko$¢ ma szanse podzwigna¢ sie
z kolan dzieki wierze, nadziei i poczuciu
misji. Na to Obcy absolutnie nie moga po-
zwoli¢ i wlasnie dlatego tak ostro reaguja na
wszelkie ich przejawy.




Podczas gdy jedni walcza o wtadze i wplywy,
a inni staraja sie podstepem lub sitg zapano-
waé nad panujacym chaosem, Alternatywa
dla Ameryki, jako duchowy spadkobierca
Obrony Cywilnej, wspiera ocalatych prowa-
dzac dzialania pokojowe i akcje humanitarne.

Co do zasady ugrupowanie to stoi ponad
podzialami i niesie pomoc tym wszystkim,
ktdrzy jej potrzebuja — wlacznie z odszcze-
pieficami Obcych oraz dyplomatycznie nasta-
wionymi sowietami. Przede wszystkim pro-
wadzi akcje informacyjne i edukacyjne wéréd
obywateli USA. Instruuje w jaki sposéb uz-
datnia¢ wode, odkaza¢ zywnos$¢ i przygoto-
wywac ja do spozycia, zapobiega¢ chorobom
i je leczy¢, uprawiaé roéliny w niesprzyjaja-
cych warunkach i hodowa¢ zwierzeta, prze-
trwa¢ dziwne zjawiska pogodowe, bez sz-
wanku podrézowaé w strone bardziej bez-
piecznych terenéw. Wszystko po to, by ludzie
byli w stanie utrzymac sie przy zyciu oraz
w miare dobrze funkcjonowaé pomimo dra-
matycznie trudnej sytuacji. Roboty w tym
zakresie jest co nie miara.

Szeregi Alternatywy dla Ameryki zasilaja
duchowni, uczeni, lekarze, chemicy, ale tez
inzynierowie i inni specjalisci, ktérzy uzy-
waja swoich umiejetnoéci oraz wiedzy do
szczytnych celéw. Poszczegdlne komoérki fra-
keji dziataja na wtasna reke w sposéb zdecen-
tralizowany. Nie ma odgérnych polecerr ani
rozkazéw. Niektére grupy wspélnie organi-
zuja wieksze akcje, ale wszystko ustalane jest
oddolnie na posiedzeniach, podczas ktérych
kazdy ma prawo glosu i wszystkie zagadnie-
nia s3 omawiane oraz poddawane glosowa-
niom. Wieksze komérki dzielg sie na ko-
mitety zajmujace sie rozmaitymi zadaniami.
Na przyklad komitet naukowo-badawczy,
korzystajac z podporzadkowanych mu labo-
ratoriéw, szuka lekarstwa przeciwko muta-
cjom oraz opracowuje wszczepy konwersyjne
czyli réznego rodzaju implanty. Jednym
z ostatnich osiggnie¢ placéwek badawczych
jest uwalniajacy od wielu schorzen biostymu-
lant o nazwie IMMUNACTIV.

Alternatywa dla Ameryki propaguje wartosci
demokratyczne i nawoluje do pokojowych
rozwigzan. Nie uczestniczy w konfliktach,
wycofuje sie z terenéw, na ktérych razaco




tamane s3 te zasady. Znikniecie przedstawi-
cieli frakeji nierzadko okazuje sie dla lokal-
nych spolecznosci wystarczajacym powo-
dem, by zmieni¢ postepowanie, poniewaz
wsparcie Alternatywy czesto jest niezasta-
pione. Nawet brak dentysty moze by¢ do-
tkliwa kara dla mieszkanicéw niezbyt duzych
osad bez dobrego znachora.

Wielu czlonkéw ugrupowania to byli rezy-
denci Azyléw projektowanych pod katem za-
siedlenia przez czlonkéw Obrony Cywilnej.
Opuscili schrony, gdy uznali, ze jest to
zasadne i mozliwe, po czym niezwlocznie
podjeli dzialania zmierzajace do stawiania
nie tyle paristwa, co narodu amerykanskiego
na nogi. Niektére Azyle pozostaja czynne
i zamieszkane, ale otwarte i w pelni zaanga-
zowane w akcje humanitarne - opracowujg
w laboratoriach leki, szczepionki, a w warsz-
tatach sprzet uzytkowy, antykryzysowy i me-
dyczny.

Pomimo pacyficznego usposobienia, organi-
zacja na wszelki wypadek dysponuje Oddzia-
tami Ochrony. Ochrona wkracza do akdji
tylko w ostateczno$ci. Z reguly sa to dobrze
| wyposazeni w zaawansowang bron energe-
tyczna, naprawde porzadnie wyszkoleni zot-
nierze w eksperymentalnych skafandrach
wspomaganych, opracowanych w azylanckich
warsztatach Alternatywy dla Ameryki.

Charakterystyczne, ze pancerze maja bialy
kolor i posiadaja wygrawerowane pacyfy -
symbole pacyfizmu. Znamienne, ze cho(¢
Ochrona nosi na pancerzu znak pokoju, jest
$miertelnie niebezpieczna, gdy naprawde
rozpoczyna dzialanie! Zawdziecza to zaréw-
no wspomnianej broni dogladanej nie tylko
przez najlepszych technikéw uzbrojenia, ale
i dysydentéw Obcych, ktérym frakcja daje
schronienie w zamian za dzielenie sie wiedza.
Nie bez znaczenia jest tez to, ze Ochrona ma
na wyposazeniu wytwarzane przez odszcze-
pieficéw szczegdlnie uzyteczne biostymu-
lanty czyli $rodki najlepszej jako$ci!

Frakcja wspélpracuje z Antykryzysowa Agen-
¢ja Dozoru. W miare mozliwoéci otacza
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opieka medyczng Agentéw i Szeryfow. Jesli
tylko pozwala to na skuteczne niesienie po-
mocy wiekszej liczbie ocalalych i nie stoi
w sprzecznosci z wartoéciami demokratycz-
nymi, Alternatywa dla Ameryki godzi sie na
wspéldziatanie z innymi organizacjami. Dtu-
goterminowo lub tylko przez krétki czas.
Wszystko zalezy od okolicznosci.

W wielu wspélnotach, malych i duzych osa-
dach oraz calkiem sporych osrodkach ugru-
powanie ma swoje przyczo6lki: terenowe la-
boratoria, szpitale polowe, eksperymentalne
szklarnie i inne tego rodzaju obiekty. Jesli
nawet w jakiej$ miejscowosci Alternatywa nie
ma swojej agendy, mozna podejrzewaé, ze
w lokalnej placéwce handlowej dostepne sa
dostarczone przez nig medykamenty, biosty-
mulanty i inne $rodki chemiczne. Produkty
od Alternatywy dla Ameryki ciesza sie dobra
reputacja w przeciwienistwie do podrébek,
ktére moga nie tylko nie zadziata¢ w poza-
dany sposéb, ale nawet zaszkodzi¢ (najczest-
szym skutkiem ubocznym jest uczucie wy-
czerpania).

Niektére komitety maja dostep do uje¢ wody
pitnej i robig z tego dobry uzytek. Takie pla-
c6wki s3 jednymi z najlepiej chronionych.
Jakos¢ wody jest pod $cisla kontrola. Jej
racjonowanie jest uzaleznione od wkladu
pracy na rzecz organizacji. Mozna ja réwniez
kupi¢ - podobnie jak produkowang na jej
bazie Paste Nawadniajacg. Woda jest tez
wykorzystywana do uprawy roélin prowadzo-
nej przez nalezace do Unii Handlowej pla-
c6wki rolnicze — Agro Strefy.

Nie wszyscy to pamietaja, ale przed Wojna
ludzie postugiwali sie papierowymi pie-
niedzmi, gdy chcieli kupi¢ w sklepie na rogu
co$ do jedzenia. Dzisiaj tymi banknotami
mozna sobie co najwyzej wypcha¢ materac.
Dominuje handel wymienny — co$ za cos.
Ludzie nie tylko wymieniaja sie réznymi
przedmiotami, ale i ustugami. Wyswiadczaja
sobie przystugi. Mimo to istnieja rézne wa-
luty uznawana we wspoélczesnym $wiecie.




Jedna z nich jest amunicja. Najchetniej uzy-
wane w tym charakterze s3 pociski kalibru
7,62, .45 lub 9 mm, bo bror miotajaca takimi
kulami jest najpowszechniejsza. W punktach
handlowych od biedy przyjmuje sie tez amu-
nicje kalibru 5,56, 10 mm, ewentualnie
ogniwa energetyczne. Istnieja réwniez bar-
dziej ucywilizowane miejsca, gdzie ludzie
postuguja sie kartkami towarowymi wyemi-
towanymi przez Unie Handlowa. R6znie sie
na nie wota — czasami mozna uslysze¢, jak
moéwi sie o nich jak o kartkach zywnoscio-
wych, bo mozna za nie dosta¢ tez co$ do
jedzenia. Wtasciwie wszystko mozna prébo-
waé za nie kupi¢ - amunicje, pozywienie,
paliwo, sprzet. Podsumowujac, pienigdz, kté-
ry niegdy$ byl ikona kapitalizmu, aktualnie
jest bezwarto$ciowy. Liczy sie to, co cennego
przyniosto sie w plecaku, jakimi umiejetno-
$ciami mozna sie wykaza¢, a w niektérych
miejscach takze to, jakie kartki towarowe ma
sie w zanadrzu.

Przeszlo do historii to, jak kiedy$ wygladata
amerykaniska gospodarka. Mimo wszystko
wciaz panuje wolny rynek. Niektére ugrupo-
wania wiodg na nim prym. Na szczescie jest

ich kilka, wiec panuje konkurencja i co za tym
idzie nie ma probleméw, ktére wynikalyby
z monopolu.

Jedna z najlepiej znanych frakeji zajmujacych
sie sprzedaza rozmaitych towaréw jest do-
brze zorganizowana i roztropnie zarzadzana
Unia Handlowa. Jej karawany podrézuja
wzdluz i wszerz Zachodnich stanéw, a moze
nawet dalej. To dzieki niej ludzie z najbardziej
wysuszonych regionéw maja co jesé, party-
zantom i Ruchowi Oporu nie brakuje amuni-
cji, arézne osrodki dysponuja pétproduktami
niezbednym do wytwarzania swoich wyro-
béw. Unia jest organizacja obywatelskg —
zostala utworzona z powodu naglacej potrze-
by skoordynowanej i bezpiecznej wymiany
débr miedzy odleglymi osrodkami ocalatych.
Powstala pod wplywem naturalnego impul-
su, ale trzeba uczciwie przyznaé, ze poczat-
kowo korzystala ze wsparcia Antykryzysowe;j
Agencji Dozoru, ktéra gwarantowata ochrone
i ulatwiala komunikacje miedzy réznymi
regionami. Aktualnie Unia dziata juz catkiem
niezaleznie. Sama zatrudnia wlasng ochrone,




posiada dobrg sie¢ kontaktéw i zadowalajacy
infrastrukture logistyczna. Skladajacy sie
z wysoko postawionych obywateli z réznych
waznych os$rodkéw zarzad unitéw dba o to,
by frakcja nie przeksztalcita sie w bezlitosny
biznes. Celem organizacji jest uczciwy han-
del, stopniowa reaktywacja amerykanskiej
gospodarki, a nie zerowanie na ludzkim nie-
szczeSciu 1 czerpanie zyskéw z fatalnych
nastepstw Wojny Totalnej. W placéwkach
Unii Handlowej mozna liczy¢ na uczciwe ceny
i towar zgodny z opisem.

Unia Handlowa nie jest jedynie posrednikiem
czy dostawca. Naleza do niej tez Agro Strefy
- bodaj najwieksze tereny rolne w Stanach.
W placéwkach tych, ktdre ulokowane sa w sz-
czeg6lnie sprzyjajacych obszarach, znajduja
sie spektakularnych rozmiaréw szklarnie
oraz rozlegle ziemie uprawne pod golym nie-
bem. Nie tylko uprawia sie tam ziemniaki,
kukurydze i inne roéliny, ale réwniez hoduje
zwierzeta. Agro Strefy nie moga oby¢ sie bez
dostaw wody. Istnieje kilka catkiem dlugich
rurociggéw prowadzonych z dobrej jakosci
ujeé, nalezacych do Alternatywy dla Ameryki,
ale unici posiadaja tez wlasne obiekty prze-
| znaczone do jej poboru i uzdatniania. Woda
bywa tez dostarczana cysternami - zwlaszcza
gdy dochodzi do awarii na ktéryms odcinku
rurociggu lub defektu jakiego$ urzadzenia
w ujeciu, na przyktad pompy. Zaréwno ruro-
ciagi jak i inne placéwki sg stale strzezone
przez patrole Unii. Gdyby nie to, bandyci
dawno przywlaszczyliby sobie calg aparature
i pozyskiwang w ten sposéb wode, co nawia-
sem moéwiac systematycznie prébuja osia-
gnal. Czesto, chod nie zawsze, z marnym sku-
tkiem.

Unia Handlowa systematycznie organizuje
liczne wyprawy poszukiwawcze. Druzyny
naj$mielszych lowcéw wyruszajag w najodle-
glejsze regiony Stanéw w poszukiwaniu war-
tosciowego sprzetu. Mniej zdeterminowani
szperacze badaja troche bezpieczniejsze te-
reny z dala od skalanych komunistéw, Ob-
cych i Bionicznej Jazni. W ekspedycjach cze-
sto uczestnicza ludzie, ktérzy zasadniczo nie
sa cztonkami Unii Handlowej, ale w zamian
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za udzial moga liczy¢ na procent od wartosci
znalezisk wyplacany w formie kartek towaro-
wych. Moga tez zachowal sprzet, ktéry sa
w stanie samemu udzwignaé, o ile nie stano-
wit on gléwnego celu wyprawy.

Zupelnie inne podejscie do robienia intere-
s6w ma Kartel czyli zgraja szajek pladrowni-
czych oraz grup przestepczych, ktérych nad-
rzednym celem jest jak najwiekszy dochdd.
Zysk jest najwazniejszy, a cel uswieca srodki.
Kradziony towar, kontrabanda, podejrzane
wyroby medyczne i rozmaite podrébki - oto
co mozna znalez¢ w faktoriach Karteluiuich
dzialajacych w ukryciu handlarzy. Szemrane
interesy to specjalnoéc tej bandy totréw, kté-
ra nie zatrzyma sie przed niczym, by osiagnac
jak najlepsze wyniki sprzedazy. Nawiasem
moéwiac, cztonkowie Kartelu oferuja tez gan-
gsterskie ustugi, a czasem sami poszukuja ko-
go$ do tego typu roboty. Frakcja kontroluje
réwniez liczne przybytki rozkoszy, bary i ka-
syna. Nic dziwnego, ze swoja siedzibe ma
w Las Vegas, ktére pod ich wladaniem jest nie
tylko miastem grzechu, ale i mekka wszelkiej
masci kretaczy, bandytéw i wykolejericow.

Kartel, na ktérego czele stoja baronowie, ma
jedna zasadnicza przewage nad Unig Han-
dlowa. Rozpoczal swoje dzialanie znacznie
wczeéniej. Grupy przestepcze pladrowaly
obiekty cywilne, przemystowe, a nawet rza-
dowe, gdy tylko stalo sie to mozliwe. Pozyski-
wany w ten sposéb sprzet byl nastepnie
skrzetnie ukrywany z zamiarem pézniejszej
sprzedazy. Rynek zbytu drastycznie sie skur-
czyt, poniewaz wielu potencjalnych klientéw
na przestrzeni lat wojny po prostu kopneto
w kalendarz. Rezultat jest taki, ze dawni lide-
rzy $wiata przestepczego i ich potomkowie,
a obecni baronowie Kartelu, maja w zanadrzu
sporo warto$ciowego wyposazenia. Ukrywaja
je i tylko od czasu do czasu uzupelniajg za-
pasy. Na co dzien zarabiaja przede wszystkim
na sprzecie pozyskiwanym i wytwarzanym
na biezaco, ale zawsze maja co$ pod lada dla
wybranych klientéw. Jesli oczywiscie naby-
wca jest w stanie dobrze zaplaci¢.




Szajki pladrownicze mocno konkuruja z eks-
pedycjami Unii Handlowej — czasami docho-
dzi miedzy nimi do walk. Agresorem w takiej
sytuacji zazwyczaj bywa Kartel, ktéry jednak
nigdy nie bierze za to odpowiedzialnosci, bo
baronowie odcinaja sie od tych incydentéw.

Z powodu posiadania niezlej klasy ekwi-
punkuy, bojéwki Kartelu stanowis site, z ktéra
trzeba sie liczy¢. Nawet Konfederacja Odro-
dzenie nie toczy z baronami otwartej wojny,
cho¢ podobno organizuje czasami tajne mi-
sje, majace zaszkodzi¢ interesom szajek pla-
drowniczych i ich bosséw.

Podczas gdy do Unii Handlowej zaradne gru-
py i lokalni ludzie interesu sami prébuja sie
przylaczy¢, Kartel grozbg i sily naklania do
dzielenia sie zyskami miejscowe gangi i ekipy
robigce szemrane interesy. Niektérzy stawia-
ja solidny opér, wiec trzeba ich naprawde
mocno przycisnad.

Ulice ocalalych miast i osad sptywaja czasami
krwia podczas brutalnych star¢ miedzy okru-
tnymi bandami zadnych zysku gangsteréw.

W tym miejscu nie moze tez zabrakna¢ infor-
macji na temat grupy o nazwie Kolektyw
Chemikéw. Nalezy do niej cala zgraja zapa-
leficéw zafascynowanych réznorakim wyko-
rzystaniem wszelkiego rodzaju substancji. To
nisza, ktéra bardzo dobrze zagospodarowuja.
Tworza biostymulanty i medykamenty nie
gorsze niz produkty pochodzace od Alterna-
tywy dla Ameryki. Produkuja tez srodki eks-
perymentalne — udostepniane w nizszych ce-
nach, ale niestety do$¢ zawodne. Prowadza
réwniez wytezone badania nad wykorzysta-
niem Fenomenéw czyli dziwnych surowcéw
powstajacych w wyniku dzialania Anomalii.
Tym z czego styna jest jednak paliwo.

Na pustkowiach catkiem czesto mozna napo-
tka¢ ludzi w autach oznaczonych charaktery-
stycznym symbolem maski przeciwgazowej
wpisanej w zielony romb. Najczesciej napo-
tyka sie cate konwoje - cysterny eskortowane
przez przynajmniej kilka dobrze opancerzo-
nych ciezkich furgonetek wyposazonych
w solidne uzbrojenie. Kolektyw Chemikéw
okupuje bodaj najwieksza liczbe szyb6w naf-




towych. Ma dostep nie tylko do zwyczajnych
osrodkéw przemystowych umozliwiajacych
przetwérstwo ropy, ale nawet do niesamowi-
tych, budzacych respekt mobilnych rafinerii
wyprodukowanych przez rzad USA jeszcze
przed wojng. Do urzadzen tych rosci sobie
prawo Konfederacja Odrodzenie, ale Kolek-
tyw nie zamierza dzieli¢ sie tym sprzetem.
Bez niego byloby mu trudno utrzyma¢ swoja
pozycje na rynku, a wszystko od niej zalezy.
Chemicy nie utrzymaliby sie z samej produk-
¢ji biostymulantéw — benzyna to najwazniej-
szy wyréb, jaki oferuja. Ceny paliw nie s3
u nich niskie, ale nie naleza tez do niebotycz-
nie wysokich (3 amo za litr). W kosicu dla
wiekszo$ci ocalalych benzyna nie jest artyku-
tem pierwszej potrzeby. Utrzymanie auta na
chodzie bywa zbyt duzym wyzwaniem, a co
dopiero pozyskiwanie odpowiednich $rod-
kéw na to, zeby je systematycznie tankowac.

Antykryzysowa Agencja Dozoru nie ingeruje
w obecny stan rzeczy na rynku paliw i raczej
nie zmieni sie to dopéki Chemicy nie prze-
kraczaja cienkiej granicy miedzy zdrowa
walka z rywalami, a nieakceptowalna konku-
rencja w gangsterskim stylu. Nie jest to jaka$
| grupa przestepcza, lecz po prostu dobrze
odnajdujaca sie we wspélczesnych realiach
ekipa niezlych biznesmenéw. Poki co maja
zreszta spora konkurencje — Unie Handlowa
i r6zne pomniejsze spolecznosci, ktére oku-
puja lokalne szyby naftowe i rafinerie. Z tych
wzgledéw ich ceny nie zarzynaja zaledwie
raczkujacej gospodarki paliwowej USA.
Antykryzysowa Agencja Dozoru
i przezwyciezanie destabilizacji

Zgodnie z procedura Programu CRASH wraz
z poczatkiem Wojny Totalnej powotana do
zycia zostala Antykryzysowa Agencja Dozo-
ru. Pracownicy wszystkich stuzb specjalnych
otwierali uprzednio wydane skrzynki zabez-
pieczone kodem. Jedni znajdowali w $rodku
podziekowania za dotychczasowa stuzbe i sz-
czegbélowe informacje o tym, ze przechodza
pod zwierzchnictwo AAD. Inni znajdowali
w $rodku kodeks, broszure informacyjna,
odznake Agencji wraz z przyznang funkgja.
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Najwyzsze stanowisko zajeli Dyrektorzy. Ich
gléwnym zadaniem jest nadzorowanie pracy
pozostalych pracownikéw i w razie potrzeby
rozliczanie ich z zaniechania obowigzkéw.
Dyrekcja ma tez wplyw na Protokél Gene-
ralny, czyli ogélng strategie dziatania organi-
zacji. Dyrektorami zostawali specjalisci naj-
bieglejsi w sztuce wojny i najwierniejsi warto-
$ciom wolnej Ameryki. Pietro nizej w hierar-
chii stoja na réwnej pozycji Agenci oraz
Szeryfowie. Ci pierwsi raczej maja dziataé
skrycie, konspiracyjne, a ci drudzy jawnie
jako rozpoznawalni stréze prawa, ktérych
sama obecno$¢ dziata prewencyjnie.

Kodeks AAD moéwi o tym, ze Dyrekdja,
Agenci i Szeryfowie w mysl Trzech Postano-
wienl maja chronié¢ panistwo przed najezdzca,
anarchig i deprawacja. Moga z uzyciem wszel-
kich dostepnych srodkéw moderowa¢ zacho-
wanie 0s6b, ktére wbrew czyjejs woli narazaja
na utrate zdrowia, Zycia, strate mienia, tamia
zasady sprawiedliwosci spotecznej, kolabo-
ruja lub uporczywie utrudniaja albo unie-
mozliwiaja realizacje Trzech Postanowien.
Szeryfowie i Agenci maja obowiagzek stoso-
waé $rodki adekwatne do sytuacji pod rygo-
rem kary wymierzanej przez Dyrekcje. Musza
tez w miare mozliwosci zna¢ oraz respekto-
waé lokalne prawa o ile nie stojg w razacej
sprzecznosci z Trzema Postanowieniami. Nie
wolno im zatem dla przykladu zaakceptowac
kanibalizmu, nawet jesli w okolicy jest nor-
ma! W przypadku braku w pelni wydolnej
i pewnie dzialajacej instytucji petniagcej funk-
cje sadowe, Agenci i Szeryfowie zobowiagzani
sa do obiektywnego rozstrzygania o winie lub
niewinno$ci oraz w razie potrzeby wymierza-
nia adekwatnej kary. Moga to tez zrobi¢ jezeli
zaistnieje ryzyko, ze oskarzony zdota zbiec
lub w inny sposéb unikna¢ sadu lub konse-
kwencji swoich czynéw. Funkcjonariusze
Agengji pozostajag w stalym, chociaz niecig-
glym kontakcie z Dyrekcja za posrednictwem
Zautomatyzowanych Posterunkéw, o kté-
rych wiecej bedzie powiedziane za chwile.

Waznym celem stuzb jest przywrécenie stabi-
lizacji kraju poprzez czynne przeciwdziatanie
wojennej zawierusze oraz anarchii. Cztonko-




wie grupy maja tez odzyskiwa¢ dostep do
danych rozproszonych w wyniku dziatania
Programu CRASH. W miare mozliwosci
Agencja ma réwniez przeciwdziala¢ inwazji
i zwalcza¢ znienawidzony komunizm - w ro-
zumieniu Prezydenta zrédlo wszelkiego zla.
Ten ostatni cel bywa realizowany w ograni-
czonym zakresie, bo AAD raczej koncentruje
sie na zwalczaniu skalanych ciemng materia
sowietéw anizeli wszystkich ocalatych komu-
nistéw. Celem, ktéry nie zostal wypowie-
dziany wprost, ale jest przez Dyrekcje do-
rozumiany, jest przeciwdziatanie rozszerza-
niu sie Bionicznej Jazni, ktéra tez w pewnym
sensie dokonuje inwazji.

Antykryzysowa Agencja Dozoru nie dyspo-
nuje obecnie wystarczajaca liczebnoscia, by
samodzielnie wykonywaé powierzone jej za-
dania. Nowi pracownicy werbowani s3 spo-
$r6d partyzantéw i czlonkéw Ruchu Oporu,
ale to wcigz za mato. W tej sytuacji Agencja
skupia sie na wspieraniu oddolnych inicja-
tyw, ktére dobrze rokuja na przysztosé pod
katem przywracania porzadku oraz normal-
nego funkcjonowania panstwa. Jak wspo-
mniano, miedzy innymi powstala dzieki
temu i rozwinela sie do duzych rozmiaréw
Unia Handlowa.

AAD w miare mozliwosci wspiera dziatania
wojenne. Dostarcza sprzet ze zlokalizowa-
nych magazynéw, uaktywnia osrodki prze-
mystowe i pomaga utrzymywac lad szcze-
g6lnie tam, gdzie jest to najbardziej po-
trzebne. Gdzieniegdzie miewa komisariaty.

We wszystkich stuzbach zawsze trafialy sie
czasem czarne owce. Nie inaczej jest z Agen-
¢ja Dozoru, ale generalnie organizacja ma
dobra reputacje. Jej krytycy — zwlaszcza
z Konfederacji Odrodzenie — negatywnie wy-
powiadaja sie o Dyrektorach. Powatpiewaja
w ich patriotyzm i kwestionuja niezawistos¢.
Zarzucaja nepotyzm i partykularyzm. AAD
nie pozostaje Konfederatom dluzna - nie
uznaje ich Tymczasowego Rzadu. Trudno
przewidzie¢ jak zakoriczy sie ten konflikt.
P6ki co sytuacja jest patowa.

Jednym z kluczowych elementéw funkcjono-
wania Agencji sa Zautomatyzowane Poste-
runki. Placéwki te z powierzchni prezentuja
sie jak nieduze schrony. W istocie siegaja cal-
kiem gleboko pod ziemie. Nie s3 to jednak
bunkry, w ktérych moga ukrywac sie ludzie.
Nawet dla funkcjonariuszy nie ma tam miej-
sca. Znajduja sie w nich jedynie skrytki i ma-
gazyny na réznego rodzaju sprzet oraz sloty




dla Automatéw Wielozadaniowych i dronéw.
Obiekty te s3 pilnie strzezone przez te
maszyny, ktére dzier i noc pozostaja na stuz-
bie. Latajace drony monitorujg okoliczny te-
ren, a ciezkie bojowe Automaty stoja na stra-
zy. Zautomatyzowane Posterunki sa tez wy-
posazone w kilka wysuwanych dziatek, a na-
wet bron przeciwlotnicza! Maja opinie fortec
nie do zdobycia, ale s3 tez przygotowane na
taka okolicznosé. Aby cenny sprzet i wrazliwe
dane nie wpadly w niepowolane rece, kazdy
Zautomatyzowany Posterunek ma wbudo-
wany system autodestrukeji, ktéry urucha-
mia sie w ostatecznosci.

Przed skorzystaniem z placéwki Szeryfowie
i Agenci musza sie najpierw wylegitymowac
pokazujac nie tylko odznake, ale tez podajac
cigle tajne haslo potaczone z jej numerem
oraz skanujac Zrenice oka. Jedli ta procedura
nie koriczy sie pomyslnie, nieszczesnik staje
sie celem skomasowanego ataku. W przy-
padku prawidlowego przejscia przez protokét
bezpieczenistwa funkcjonariusz moze podejsé
blizej, a nastepnie wej$¢ do przypominaja-
cego raczej winde, niz biuro, pomieszczenia.
Znajduje tam terminal, przez ktéry jest
| w stanie kontaktowac sie z Dyrekcja. Na ekra-
nie nie ujrzy jednak wizerunku czltowieka, bo
nie bedzie to obraz z jakiej$ kamery po dru-
giej stronie tacza. Na wpisywane komunikaty
odpowiada¢ bedzie sztuczna inteligencja, kie-
rujagca sie Protokolem Generalnym, ktéry
ustalany jest na bazie polecen Dyrekcji. To
wlasnie ten system na podstawie wlasnej
analizy przyjmuje lub odrzuca ewentualne
prosby o wsparcie, sprzet i tym podobne,
a takze wydaje rozkazy. Skad bierze sie ekwi-
punek w Zautomatyzowanych Posterun-
kach? Funkcjonariusze maja obowigzek do-
starczac skonfiskowane mienie wtasnie tutaj.
Cze$¢ tego sprzetu jest niszczona, a reszta
przechowywana na wszelki wypadek. Skad
system wie, czy w okolicy sa Szeryfowie albo
Agenci, ktérzy mogliby pomé6c? Z raportéw
funkcjonariuszy odwiedzajacych placéwke
osobiscie, wykonywanych na rozkaz meldun-
kéw przez radiostacje, a takze danych wywia-
dowczych uzyskiwanych przy pomocy dro-
néw latajacych po catej okolicy.
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Kazdy Zautomatyzowany Posterunek pozo-
staje w stalej facznosci z innymi placéwkami
tego typu. Dzieki temu posiada najbardziej
aktualne informacje na temat Protokolu Ge-
neralnego. Realizuje nie tylko cele wynikajace
z jego dyrektyw, ale tez samodzielne opraco-
wane plany pozostajace z nimi w zgodzie.
Czasami plac6wka wymaga pewnych napraw,
wiec nakazuje funkcjonariuszom dostarcze-
nie okreslonego sprzetu. Innym razem orga-
nizuje wieksza akcje, wiec wymaga skoor-
dynowanych dzialait i dostaw broni oraz
amunicji. Nierzadko wydaje polecenia, by
sprawdzono okreslone obiekty w poszukiwa-
niu cennych danych wywiadowczych lub
archiwéw uznanych za zagubione w wyniku
dziatania Programu CRASH.

Jesli w danym momencie system Posterunku
nie ma zadnych specjalnych polecen, a funk-
cjonariusz pyta o rozkazy, w odpowiedzi
otrzymuje informacje o tresci ,We wlasnym
zakresie kontynuowac realizacje Trzech Po-
stanowien”. Jezeli Szeryf lub Agent wzywa
wsparcie, a nie moze na nie liczy¢, otrzymuje
wiadomo$¢ ,Wszyscy funkcjonariusze prowa-
dza dzialania taktyczne, wsparcie nie jest
mozliwe”. Funkcjonariusze Agencji Dozoru
obowiazani sa pozostawal w kontakcie ze
Zautomatyzowanym Posterunkiem. Musza
sie odezwa¢ przynajmniej raz na kilka tygo-
dni. Maja obowigzek stawi¢ sie osobiscie lub
zasygnalizowad przez radiostacje, ze sa goto-
wi do zdania raportu. Ze zrozumialtych wzgle-
déw Agenci nie zawsze maja przy sobie radio.
Czasami musza dziala¢ pod przykrywka
i w zwigzku z tym zostawiaja to urzadzenie
w bezpiecznym miejscu.

Ruch Oporu to ruch spoteczny, a nie organi-
zacja. Dostownie kazdy moze walczy¢ w obro-
nie ojczyzny. Wystarczy zalozy¢ na ramie
opaske z amerykanska flaga i przeciwstawic
sie najezdzcom. Takich $§miatkéw stanowczo
nie brakuje. Klopot w tym, ze przewazajaca
wiekszo$¢ tych patriotéw nie jest wprawiona
w boju, a wlasciwie wcale nie posiada zolnier-
skiego przeszkolenia. Trudno sie dziwi¢, ze -




nie liczac chwalebnych wyjatkéw — efektyw-
no$¢ Ruchu Oporu pozostawia wiele do zy-
czenia. Mimo to trzeba przyzna¢, ze slabe
wyniki nikogo nie zrazaja, bo niemalo jest tez
historii o triumfie patriotéw nad najezdzca.
To te opowie$ci mobilizuja do dzialania.
Ludzie walcza o swoje ziemie, ale poza tym
wielu z nich chce zostaé bohaterami, dorobié¢
sie reputacji gwarantujacej wladze i godny
byt. Okazji do tego jest wiele, bo wrég nie
odpuszcza. Wojna partyzancka ciaggnie sie
bez korica.

W Ruchu Oporu dzialaja nie tylko odwazni
$miatkowie, ale tez kobiety, starcy, a nawet
mlodziez i dzieci - caly przekr6j amerykan-
skiego spoteczenistwa. Podczas gdy jedni pro-
wadza dzialania zbrojne, inni werbuja no-
wych czlonkéw, zajmuja sie zapleczem, tre-
nuja nowicjuszy, przekonuja bojazliwych
i pelnych obaw obywateli do wlaczenia sie do
walki z okupantem. Dla kazdego znajdzie sie
zadanie. Wszyscy moga jako§ poméc lub
przynajmniej przygotowywac sie do akdji,
gdy nadarzy sie ku niej sposobnosc.

Ruch Oporu dziata w sposéb zdecentralizo-
wany — dzieli sie na setki, a moze nawet
tysigce niezaleznych komérek. Mimo pozor-

nego chaosu kazdy wie, co do niego nalezy.
Cel jest przejrzysty i nikt nie ma watpliwosci,
co trzeba robié. Nie byloby to dla ludzi takie
oczywiste, gdyby nie preznie dzialajaca sie¢
propagandowa. Na plakaty Ruchu Oporu
mozna natkna¢ sie niemal wszedzie i w pra-
wie kazdej rozglosni radiowej nadawane sa
komunikaty nawolujace do dziatan na rzecz
wyzwolenia Ameryki. Kto wie, moze kiedy$
uda sie to osiagna¢, ale chyba raczej nie
nastapi to w najblizszym stuleciu.

Nieswiadomi swojego uczestnictwa w Ruchu
Oporu s3 wspominani juz wczesniej rdzenni
Amerykanie, walczacy o wlasng ojcowizne.
Nie dzialaja we wspélpracy z ,bladymi twa-
rzami”, ale bywaja nie mniej niebezpieczni
niz uzbrojeni po zeby metalurdzy odziani
w skafandry bojowe. Stwarzaja zagrozenie,
poniewaz potrafig znakomicie wykorzysty-
wal wiedze o ziemi, na ktérej zyja. Sg agre-
sywni przede wszystkim wobec skalanych
komunistéw i Obcych, ale w praktyce moze
ich wyprowadzi¢ z réwnowagi kazdy, kto za
bardzo panoszy sie w ich rewirze. Potrafig
pojawic sie znikad i réwnie nagle znika¢, co
czyni z nich znakomitych partyzantéw. Z re-
guly nie przeprowadzaja frontalnych atakéw
na okupanta. Zamiast tego potrafiz mu




dopiec przeprowadzajac akcje na zapleczu.
Tubylczy Amerykanie styng z wykorzystywa-
nia rozmaitych substancji naturalnego po-
chodzenia, bo dobrze znaja sie na zielarstwie.
Sa tez wyjatkowo biegli w ujarzmianiu zwie-
rzat. Ujezdzaja nie tylko dzikie konie, ale tez
naprawde niebezpieczne, zmutowane kre-
atury. Zdecydowana wiekszo$¢ nie postuguje
sie bronig palna, ale potrafi zrobi¢ dobry uzy-
tek z tuku i tomahawka. Kr6tko méwigc nie
warto z nimi zadzierac.

Protect America - organizacja, ktdrej nie
trzeba nikomu przedstawiaé. Najbardziej
wplywowa i najbogatsza firma sprzed wojny.
To jej Stany Zjednoczone zawdzieczaja roz-
siane po calym kraju Azyle, czyli bunkry
przewleklego pobytu budowane na wypadek
przedluzajacej sie wojny lub konfliktu nukle-
arnego. Istotny procent populacji ocalalych
to starszyzna oraz jej potomkowie, ktérzy
przezyli wlasnie dzieki tym zaawansowanym
technologicznie schronom. Pomimo ogromu
wysitkéw, by zagwarantowaé miejsce w bun-
krze jak najwiekszej liczbie Amerykanéw,
| wojennego chaosu na powierzchni uniknat
tylko pewien procent ludnosci. Do Azyléw
nie zalapala sie¢ nawet glowa panstwa, nie
wspominajac o wielu innych czlonkach elit,
ktérzy polegli w pierwszych dniach sowiec-
kiej inwazji. Na prycze pod ziemia nie mogli
tez liczy¢ szeregowi pracownicy korporagji.
Wprawdzie pewna pula 6zek w schronach
byla rozlosowana wsréd réznych obywateli
USA, poniewaz ufundowat je Rzad, ale wiek-
szo$¢ ludnoéci nie miata szans na ten luksus.
Miejsc do kupienia bylo po prostu za malo,
wiec kosztowaly stanowczo za duzo jak na
portfel przecietnego Amerykanina.

Zdecydowana wiekszo$¢ Azyléw to pod-
ziemne schrony. Istnieja jednak réwniez
obiekty na dnie mérz, usytuowane we wne-
trzu goér oraz inne. Odrebna kategorie stano-
wig Azyle Orbitalne czyli specyficzne statki
kosmiczne, poruszajace sie po orbicie wokét
Ziemi. Ewakuowana w ten sposéb ludnosé
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bytuje tam w nadziei na to, ze kryzys na
rodzimej planecie kiedys sie zakonczy i beda
mogli wrécié. Nie wszystkie egzystujace
w kosmosie frakcje azylantéw wierza w taki
rozwdj wydarzen. Niektére zakladaja, ze po-
wrét na Ziemie nigdy nie bedzie mozliwy
iz mozolem starajg sie kolonizowaé Ksiezyc.

Wsréd mieszkancéw Azyléw Orbitalnych sg
potomkowie Zarzadu korporacji, a nawet
kilku jego mocno podstarzatych juz przedsta-
wicieli, ktérzy wcigz sprawuja wtadze. Pod-
czas gdy mlodzi chcg wraca¢ i walczy¢
o Ziemie, stare pokolenie woli péki co trzy-
ma¢ sie od niej z dala. Na tym tle trwa
powazny konflikt. Dochodzilo nawet do re-
wolty na poktadach niektérych Azyléw. Czesé
z nich ostatecznie wracala na powierzchnie.
Przy tej okazji zdarzylo sie kilka spektakular-
nych katastrof podczas lagdowania. Prawde
moéwigc nie jest to specyfika tylko kosmicz-
nych obiektéw - w niektérych ziemskich
Azylach tez dochodzito do buntu mlodych,
walecznych rezydentéw, ktérzy bardzo pra-
gneli przylaczy¢ sie do Ruchu Oporu zamiast
po prostu siedzie¢ z zalozonymi rekami
w ukryciu, z dala od pola walki.

Egzystencja na orbicie okoloziemskiej wcale
nie jest tak bezpieczna ani komfortowa,
jakby mozna bylo przypuszczaé. Takze tam,
w przestrzeni kosmicznej wystepuja Anoma-
lie. Niektoére z nich stanowig bezposrednie
zagrozenie dla statkéw, bo moga je fizycznie
uszkodzié. Inne same w sobie nie s niebez-
pieczne, ale wytwarzaja osobliwg energie
oddzialujaca na umysty lokatoréw kosmicz-
nych Azyléw. Choroba zwana Goraczka Orbi-
talng w sposéb nagly, bez zadnej zapowiedzi
wywoluje niekontrolowane ataki szatu trwa-
jace od kilkudziesieciu minut do paru godzin.
Ze zrozumialych wzgledéw wydatnie kompli-
kuje to i uprzykrza zycie na poktadzie okoto-
ziemskiego schronu. Obywatele s3 nieustan-
nie inwigilowani, monitoring jest praktycz-
nie wszedzie, w laboratoriach w pocie czota
pracuje sie nad szczepionka, momentami
brakuje miejsc w izolatkach, a ochrona ma
rece pelne roboty!




Nikt nie przeczy, ze kosmiczne Azyle to cuda
techniki. Nie zmienia to faktu, Ze nawet one
czasami przestaja dziatac jak nalezy. Bywa, ze
awarii ulegaja generatory bezwladnosci, poja-
wiaja sie rozne klopoty z grawitacja na pokla-
dzie, zawodza pompy powietrza, psuja panele
sloneczne lub przestaja dziata¢ urzadzenia
odpowiedzialne za produkcje zywnosci oraz
wody. Wszystkie te systemy wymagaja kon-
serwacji i napraw, co angazuje nie tylko Auto-
maty Wielozadaniowe, ale i spora cze$¢ za-
togi przez wiekszos¢ czasu.

Odrebnym problemem jest obecnos$¢ w prze-
strzeni kosmicznej komunistéw, ktérzy tez
wpadli na genialny pomyst ucieczki z rodzi-
mej planety. Nie sa to Rosjanie, lecz towarzy-
sze z Chinskiej Republiki Ludowej. Teore-
tycznie miedzy nimi a Amerykanami panuje
obecnie zawieszenie broni. Mimo to nie
naleza do rzadkosci rézne incydenty z udzia-
tem rzekomych dezerteréw, piratéw lub po
prostu ostro rywalizujacych o zasoby chin-
skich lowcéw Fenomenéw. W przeciwien-
stwie do zwykle raczej zdyscyplinowanych
i pokojowo nastawionych jednostek USA,
skosnoocy to bardzo agresywna ferajna. Po

niej mozna spodziewac sie dostownie wszyst-
kiego. Zdarzaly sie nawet préby abordazu,
a akcje sabotazowe s3 na porzadku dzien-
nym. Oczywiscie wladze Republiki stanow-
czo odcinaja sie od tych zdarzen, twierdzac,
ze dokonuja ich odszczepienicy, terrorysci lub
zdrajcy... Trele-morele!

Nie liczac tych paru drobiazgéw, zycie na
orbicie okotoziemskiej to istna sielankal!
Tymczasem na powierzchni Ziemi Protect
America dziala w bardzo ograniczonym za-
kresie. Pow6d jest prosty. Tworzyli schrony,
zarabiali na tym ogromne pieniadze, ale tak
naprawde nigdy nie mieli do korica wiary, ze
ich mieszkancy na dtuzsza mete zdotaja prze-
trwa¢ konflikt nuklearny. Smialo mozna
powiedzied, ze ziemskie Azyle byly w zasa-
dzie prototypami budowanymi napredce. Jak
sie okazalo, obiekty te w wiekszosci przekro-
czyly najsmielsze oczekiwania swoich stwoér-
céw. Nie zmienia to faktu, ze korporacja
koncentrowala i wcigz skupia swoje wysitki
na projekcie pozaziemskiej ewakuacji, ktéra
dokonala sie, ale wcigz wymaga troski
i uwagi. A przede wszystkim ogromnych
naktadéw pracy oraz wielu zasobéw.




Niemal wszystkie znajdujace sie na Ziemi
obiekty i maszyny oznaczone logotypem Pro-
tect America nie maja juz nic wspélnego
z korporacja. Systemy Azyléw dzialajg samo-
dzielnie, Mobilne Automaty Wielozadaniowe
realizujg powierzone im zadania bez nadzoru
firmy, natomiast cala aparatura terminalowa
jest niezalezna zgodnie z prezydenckimi wy-
tycznymi odnosénie dzialania odpowiedzial-
nego za chaos Programu CRASH.

Tylko kilka pomniejszych spotecznosci zbun-
towanych kosmicznych Azylantéw, ktérzy
wrécili na Ziemie, prowadzi na niej swoje
dzialania. W miare mozliwosci wspierajg
Ruch Oporu, Alternatywe dla Ameryki,
a poza tym oferuja wsparcie techniczne w ra-
zie potrzeby naprawiajac uszkodzone sys-
temy Azyléw. W ich placéwkach mozliwe jest
tez wszczepianie implantéw cybernetycz-
nych, poniewaz posiadaja zaawansowanga
aparature, ktéra to umozliwia. Za godziwa
optlata, rzecz jasna.

Tych kilkanascie, kilkadziesiat miejsc na
Ziemi, gdzie egzystuja potomkowie Protect
America, slynie z tego, ze ogrom zadan wyko-
| nuja tam wyjatkowo licznie wystepujace
Automaty Wielozadaniowe. Centralnym pun-
ktem wszystkich tych obiektéw sa podda-
wane rzetelnej konserwacji kosmiczne schro-
ny, pelnigce funkcje doméw dla tych, ktérzy
tu nimi przylecieli, i wybranych szczesciarzy
z pustkowi. M6wi sie, ze maszyny te nadal s3
w stanie przenies$¢ sie w przestrzen kosmi-
czna z dala od tego calego ziemskiego piektal
Mozliwe, ze pomimo uwstecznienia sie ludz-
kiej cywilizacji takie podréze znowu okazg sie
mozliwe dzieki wykorzystaniu Anomalii.

Nie kazdy zdaje sobie sprawe z tego, kim
w istocie sg kosmiczni azylanci. Dzicy, ktérzy
przyszli na $wiat dlugo po wybuchu wojny,
oraz niektére plemiona rdzennych Ameryka-
néw nie maja pojecia, jak to wszystko dziata
i o co tutaj chodzi. Myéla, ze azylanci maja
arke, ktora splynela z niebios i zabierze tam
tych, ktérzy na to zastuza. Z tego wzgledu
catkowicie podporzadkowuja sie przyby-
szom. Naiwniacy!
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wany byt za szczedciarza. I stusznie. Wiele
bunkréw sprawdzilo sie i pozwolilo prze-
trwac¢ cale lata Wojny Totalnej. Moze egzy-
stencja pod ziemia, niczym kret, nie byla
spelnieniem marzen, ale przynajmniej umoz-
liwiala przezycie i to bez mutacji, ciezkich
choréb, z dala od wojennej zawieruchy.

W zamysle twércéw Azyl mial by¢ obiektem
samowystarczalnym oraz bezobslugowym na
tyle, na ile to tylko mozliwe. Nigdy nie udato
sie skonstruowa¢ bunkréw ze wszystkimi
planowanymi funkcjami, ale niektére urza-
dzenia faktycznie dzialaja bezproblemowo
pomimo uplywu lat. Przyktadem moga by¢
samoczyszczace sie wentylatory lub samo-
czynnie kalibrujace sie systemy podtrzymy-
wania zycia schronu. To, czego nie udato sie
skonstruowac jako urzadzenie nie wymaga-
jace zadnej uwagi uzytkownika, jest obstugi-
wane przez tak zwanych Dyzurnych. Po-
czatkowe projekty zakladaly szkolenia dla
majacych zamieszka¢ w schronie obywateli,
ale uznano, ze wyposazone w taka wiedze
osoby mogtyby terroryzowac innych dla wta-
snej korzysci. Dyzurni to Mobilne Automaty
Wielozadaniowe czyli po prostu obdarzone
namiastka sztucznej inteligencji roboty stwo-
rzone po to, by zajmowac sie Azylem - napra-
wami, konserwacjg urzadzen, dogladaniem
czy wszystko dziala jak nalezy, obstuga loka-
toréw, opieka medyczng i tak dalej. Warto
doda¢, ze Dyzurni pelnig tez funkcje ochro-
niarskie — chociazby eliminuja intruzéw
takich jak gryzonie, wielkie insekty i inne
obrzydliwe stworzenia, ktére czasem przedo-
staja sie do $rodka. W razie potrzeby Auto-
maty interweniuja tez wtedy, gdy dochodzi
do agresji miedzy mieszkaricami, przy czym
brutalnej sily uzywaja tylko w ostatecznosdi,
po ostrzezeniu. Automaty Wielozadaniowe
nie tylko wykonuja brudna robote. Pelnig tez
calkiem wazne i szanowane funkcje - na
przyklad bywaja nauczycielami, trenerami
personalnymi, a nawet wcielajg sie w adwoka-
tow! Krétko méwigc wszystkim zajmuja sie
od dziesiecioleci specjalne roboty.




AZYL - CO TO TAKIEGO?
Fragment wykladu w szkélce Azylunr 87

Drogie dzieci, w czasie pokoju firma Protect
America na terenie catych Stanéw Zjednoczo-
nych budowata schrony przeciwatomowe projek-
towane z myslg o przewleklym pobycie w razie
przedtuzajgcej sie wojny. Obiekty tego typu
nazywano Azylami, za$ ich rezydentow — azy-
lantami. Azyle réznig sie miedzy sobg, ale
typowy obiekt przypomina ogromny silos po-
dzielony na pietra. W skiad struktury kazdego
schronu wchodzi szereg nastepujqcych elemen-
tow... Stuchajcie uwaznie.

WEAZ, HOL,

KOMORA DEKONTAMINACYJNA

Gtéwny zewnetrzny wlaz jest monitorowany
z obu stron, bo oddziela wnetrze schronu od
korytarza wiodgcego na powierzchnie i zakon-
czonego zakamuflowanym wyjsciem. Obok ta-
kiego przejscia znajduje sie ukryty komputer ze
zlgczem dla terminala narecznego. Nawet po
jego podigczeniu konieczne jest wprowadzenie
hasta, by zapobiec niezapowiedzianym wizytom
intruzow, ktdrzy zdobyliby terminal pochodzgcy
od mieszkanica schronu. Natomiast w $rodku,
tuz przed wlazem znajduje sie komora dekonta-
minacyjna, umozliwiajgca odkazanie sprzetu
i odzienia noszonego przez ludzi powracajgcych
z pustkowi. Ma ona wystarczajgce rozmiary, by
pomiesci¢ przynajmniej kilka oséb w skafan-
drach wspomaganych oraz troche ekwipunku.
Kolejne pomieszczenie, znajdujgce sie nieopodal
wejscia, to hol oraz przylegajgca do niego sala
odpraw. Dalej sq juz wlazy wewnetrzne prowa-
dzgce w glgh Azylu.

GARAZ LUB SLUZA

W schronach ulokowanych pod wodg znajduje
sie $luza umozliwiajgca wejscie do wody nurkom
w specjalnych skafandrach wspomaganych z tur-
binami pozwalajgcymi plywaé pod wodg. W bez-
posrednim sgsiedztwie jest takze port kilku-
osobowych okretéw podwodnych. Na analogicz-
nych zasadach dziata $luza w Azylach Orbital-
nych, tyle ze chodzi o catkiem niewielkie statki
i skafandry przystosowane do pobytu oraz poru-
szania sie w przestrzeni kosmicznej. Odziez
wyposazona jest w dysze, wprawiajgce w ruch

w warunkach niewazkosci. W pozostatych bun-
krach zamiast $luzy wystepuje tak zwany garaz.
Jest tam kilka quadow i motocykli oraz miejsce
na zbroje hutnicze.

WARSZTAT

Zazwyczaj w przestrzeni przylegajgcej do
garazu lub sluzy znajduje sie warsztat, w kto-
rym konserwowane sgq pojazdy, pancerze,
a takze Mobilne Automaty Wielozadaniowe.
Dyzurni dotadowujq tu w razie potrzeby akumu-
latory lub przeprowadzajq na sobie wzajemnie
naprawy. Reperowane i poddawane konserwacji
sq tu tez rézne urzqdzenia stanowigce wyposa-
zenie Azylu. W warsztacie mozna znalez¢é mno-
stwo uzytecznych narzedzi — niemal wszystkie
z logo Protect America. Warsztat ma wyzna-
czone miejsce dla azylantéw, ktérzy majq do
niego swobodny dostep, jesli chcg co$ naprawié
lub skonstruowaé. W pobliskim magazynku
znajduje sie pewna ilos¢ czesci uniwersalnych
wydawanych za zgodg Cztonkéw Rady Azylu.

KLATKA SCHODOWA, WINDY

Prozaicznym, ale petnigcym bardzo wazng funk-
cje elementem kazdego schronu jest klatka scho-
dowa. Miedzy pietrami mozna przemieszczac sie
po schodach albo jedng z wind. Zwykle jest ich
kilka: co najmniej trzy osobowe i jedna towa-
rowa, znacznie pojemniejsza. Windy dojezdzajq
na najblizsze pietro i tam blokujg sie, jesli w po-
blizu sq jakies powazne problemy, na przyktad
trwa pozar. Z klatki schodowej na dowolny
poziom dostaje sie przechodzgc przez grédz,
ktéra w razie czego zamyka sie, gdy z przyczyn
bezpieczeristwa jest to konieczne. W rozpiecze-
towanych Azylach, gdzie dotarty wplywy z zew-
ngtrz, charakterystyczne jest to, ze na $cianach
klatek schodowych i w windach wiszq plakaty
propagandowe, wzywajgce do przylgczenia sie
do walki Ruchu Oporu z okupantem. Nalezy
pamietad, ze winda nie stuzy do zabawy!

REAKTOR

Zaden Azyl nie moze obejs¢ sig bez stabilnego
zrédla zasilania. W kazdym schronie marki Pro-
tect America jest nim reaktor powielajgcy wraz
z dodatkowg aparaturg. Power Guardian, bo
takg nosi nazwe wspomniana konstrukcja, to
szczyt techniki, ktory w trakcie pracy wytwarza
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niemal tyle samo paliwa jgdrowego, ile zuzywa.
Szacuje sie, ze urzqdzenie tego typu jest w stanie
dziata¢ nawet dwiescie lat. Po tym czasie
konieczna moze by¢ wymiana niektérych ele-
mentow skltadowych, czynnika chtodzgcego Iub
uzupetnienie paliwa. Konserwacjg ,energetycz-
nego stréza” zajmujq sie Dyzurni, wiec mozna
powiedziel, ze w znacznej mierze pozostaje on
systemem bezobstugowym dla mieszkaricow
schronu. O ile oczywiscie nie dochodzi do zbyt
wielu awarii i nie trzeba wyruszy¢ na poszuki-
wanie dodatkowych czesci zamiennych, ale to
zupelnie inna historia.

UJECIE WODY

Z oczywistych wzgledow istotnym elementem
Azylu jest ujecie wody czyli kompleks obiektéw
i polgczonych z nimi urzgdzen, ktére pobierajqg
i w razie potrzeby uzdatniajg wode. W najpow-
szechniejszych placowkach ulokowanych pod
powierzchnig istniejg ujecia wéd podziemnych.
Woda pobierana jest ze studni glebinowych.
Pozostate schrony wykorzystujg rézne inne zr-
dta. Dla przyktadu Azyle Orbitalne wytwarzajq
jg podczas skomplikowanych proceséw bioche-
micznych. Kazdy obiekt posiada tez wystarcza-
jgce na kilka tygodni zapasowe zbiorniki, ktore
|| mogg by¢ wykorzystane w razie problemow te-
chnicznych podstawowej aparatury.

PRACOWNIA BOTANICZNA,

BANK NASION

W ocalatych bunkrach zapasy przedwojennych
konserw juz dawno wyczerpaly sie, ale schrony
majq pracownie botaniczne, umozliwiajgce
uprawe roslin. Dzieki nim rezydenci Azylow nie
glodujq. Obiekty te zajmujq z reguty co najmniej
jedno cate pietro. Pozbawione gleby, a zamiast
tego wypetnione granulkami donice z roslinami
takimi jak ogorki, fasola, cukinia czy nawet
pomidory o$wietlane sq specjalnymi zaréwkami,
ktére godnie zastepujg promienie stoneczne.
Poniewaz nie emitujg tyle ciepla, co standar-
dowe Zrédla swiatla, pozwalajq oszczedzi¢ 95%
wody. Rosliny sq zmodyfikowane genetycznie
i dzieki temu w tych warunkach rozwijajg sie
naprawde dobrze — plony upraw sq obfite.
W pracowniach botanicznych znajduje sie tez
infrastruktura techniczna umozliwiajgca pro-
wadzenie badani naukowych i edukacji. Ze

wzgledow bezpieczenistwa tej okolicy doglgdajg
Dyzurni. Tylko nieliczni lokatorzy bunkra sq
uprawnieni do bywania w punkcie uprawy
roslin. Réwnie ograniczony dostep jest do tak
zwanego banku nasion, zbudowanego w celu
bezpiecznego przechowywania ziaren roslin
jadalnych.

GASTRONOMIA

Z produktéw pochodzgcych z pracowni botanicz-
nej przygotowuje sie positki dla mieszkaricow
schronu. W duzych placéwkach znajduje sie wie-
cej niz jedna gastronomia — w kazdej oferowane
sq inne dania podawane w lokalu o oryginalnym
wystroju. W mniejszych Azylach infrastruktura
gastronomiczna jest ubozsza, ale wystarczajgca,
zeby wyzywié rezydentéw.

BEZOBSLUGOWY SYSTEM WENTYLACJI
Schron dostarcza lokatorom Swiezego powietrza
dwadziescia cztery godziny na dobe. Azylowy
system wentylacji przed doprowadzeniem po-
wietrza z powierzchni oczyszcza je z groznych
dla zycia czynnikéw biologicznych, chemicznych
bgdz radioaktywnych. Funkcjonuje stabilnie
podczas naglych zjawisk pogodowych, dziatan
zbrojnych wlgcznie z wykorzystaniem broni
jadrowej. Zrodla powietrza sq liczne, bo system
wentylacji to rozlegly sie¢. Zewnetrzna apara-
tura jest zakamuflowana, co utrudnia wrogie
dziatania wobec mieszkaricow 1 na szkode
schronu.

INFRASTRUKTURA KOMUNALNA

Zazwyczaj kilka pieter zajmujq przestrzenie
mieszkalne. Reklamujgc Azyle korporacja Pro-
tect America wskazywata jako ich atut inteli-
gentne zagospodarowanie przestrzeni zZyciowej
mieszkaricow. Wiekszosé¢ mebli w apartamen-
tach jest sktadana — na przyktad t6zko podnosi
sie i mozna je ukry¢ wewngqtrz niszy w Scianie, co
z kolei pozwala na roztozenie stotu jadalnego
bgdz biurka przymocowanego do spodu toza.
Inne sprzety w lokalach mieszkalnych tez
bywajg sktadane po to, by w miare mozliwosci
lokatorzy mogli cieszy¢ sie jak najwiekszq prze-
strzenig. Ta koncepcja realizowana jest zreszty
w calym schronie, a nie tylko w mieszkaniach.
Na przyktad tawki na korytarzach sq rozkta-
dane, natomiast pétki z donicami w pracowni
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botanicznej wysuwa sie, a Swiatta sqg w podlodze
kazdej z nich, by mozna byto jak najwiecej umie-
Sci¢ w systemie jedna nad drugg.

INFRASTRUKTURA UZYTKOWA

Azyle jako schrony przewlektego pobytu musiaty
posiadaé w swojej strukturze rézne punkty po-
zwalajgce zachowaé mieszkaricom przyzwoity
jakos¢ zycia. Jak doskonale wiecie, drogie dzieci,
mozna w nich wiec znalez¢ miejsca takie jak plac
zabaw i swietlica, ale tez pralnia samoobstu-
gowa, salon urody, sala gimnastyczna i sitownia
czy sala kinowa. Poza tym w Azylach sq tak
zwane punkty renowacji, do ktérych mozna
oddac¢ do naprawy zniszczone spodnie, buty oraz
niektére elementy wyposazenia mieszkan. Jest
tez radiowezel, przez ktory na co dzieri emito-
wana jest muzyka, a w razie potrzeby nadawane
sq wazne komunikaty. W skiad infrastruktury
wchodzi réwniez magazyn z komdrkami przypi-
sanymi do poszczegélnych mieszkari. Ponadto
nie brakuje centrum konferencyjnego, w ktérym
odbywajq sie szkolenia i dysputy poprzedzajgce
referenda.

SZKOLA

Mtode pokolenia Amerykanéw muszq sie ksztat-
|| ci¢. Edukacja jest bardzo waznym elementem
zycia kazdego azylanta. W koticu to iloraz inteli-
gengji decyduje o prawie do ubiegania sie o sta-
nowisko Czlonka Rady. Szkota funkcjonuje jak
standardowa placowka tego typu czyli tak samo
jak przed wojng. Dodatkowo uczniowie w star-
szym wieku wysylani sq na (wiczenia prak-
tyczne do réznych punktéw Azylu — na przyktad
do pracowni botanicznej czy warsztatu. Zajecia
prowadzg Mobilne Automaty Wielozadaniowe
nazywane z racji wykonywanej pracy tak samo,
jak wy nazywacie takie jak ja - ,dydaktycznymi”.

SZPITAL I LABORATORIUM

Placowka medyczna troszczy sie o to, zeby azy-
lanci wracali do zdrowia w razie zachorowania
lub wypadku. Przykre incydenty niestety majq
czasami miejsce — whrew powszechnej opinii
egzystencja w schronie to nie jest zycie pod klo-
szem. Choroby tez sie niekiedy zdarzajg, chociaz
ostatnie pokolenia azylantéw to ludzie szczegol-
nie odporni, bo zmodyfikowani genetycznie.
Z kolei w laboratorium opracowywane sq szcze-

pionki, lekarstwa i biostymulanty, ktére majq
pomagaé we wzmacnianiu i kurowaniu miesz-
karicow. Laboratorium ma wyznaczone miejsce
dla azylantéw, ktérzy majg do niego swobodny
dostep, jesli chcg na przyktad wytwarzacé biosty-
mulanty. W pobliskim magazynku znajduje sie
pewna ilos¢ pétproduktéw chemicznych wyda-
wanych za zgodq Rady Azylu.

CENTRUM EUGENICZNE

Placowka ulokowana z reguty w bezposrednim
sgsiedztwie szpitala i laboratorium. To wiasnie
tutaj znajduje sie zaawansowana aparatura do
modyfikacji genetycznej ludzi i innych zywych
organizméw oraz laboratorium pozaustrojo-
wego zaplodnienia. W centrum eugenicznym
prowadzi sie tez badania statystyczne, umozli-
wiajgce polityke urodzen zapobiegajgcq przelud-
nieniu schronu. Zasadniczq funkcjg centrum jest
tak zwana kontrola nieptodnosci. Wytwarzane
tu $rodki antykoncepcyjne dla kobiet podawane
sqg w positkach, tak aby zadna azylantka nie
mogla posiada¢ potomstwa bez akceptacji i in-
terwencji centrum. ,Roszczenia zostaw za
drzwiami — macierzyristwo to przywilej, a nie

prawo” — méwi tablica zawieszona w przed-
sionku.
BIURO ADMINISTRACYJNE

Funkcjonowanie Azylu wymaga dobrze dziata-
jacej biurokracji. Inaczej mogtoby dojs¢ do groz-
nego chaosu. Lokatorzy schronu zalatwiajg
swoje sprawy urzedowe w biurze administracyj-
nym, ktore w wiekszos¢ jest obstugiwane przez
Dyzurnych. Lwig cze$¢ drobnych formalnosci
takich jak sktadanie wnioskéw o prawo do
dziecka i présb o remont mieszkania czy na-
prawe urzqdzen komunalnych, a takze oddawa-
nie gloséow w wyborach i referendach mozna
zatatwi¢ przy pomocy swobodnie dostepnych
terminali. Typowe wnioski rozpatrywane sq
zwykle przez Opiekuna Azylu, natomiast bar-
dziej zlozone kwestie przechodzg przez Rade
Azylu, w sklad ktorej wchodzq Cztonkowie Rady
wylaniani w demokratycznych wyborach na
roczng kadencje. Przez ten czas kazdy z nich
posiada immunitet, ktéry moze byé uchylony
wylgcznie wtedy, gdy zostanie to przegltosowane
przez pozostatych Cztonkéw. W biurze admini-
stracyjnym funkcjonuje tez sqd. Jego przewod-
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niczgcym jest specjalnie do tego przygotowana
sztuczna inteligencja o nazwie Opiekun Azylu,
ktérej wizerunek (rotujgcy, tréjwymiarowy mo-
-del mozgu) widnieje na duzym terminalowym
ekranie na sali rozpraw. O ogélnym wyniku roz-
prawy rozstrzyga tawa dziewieciu przysieglych
losowo dobieranych sposréd dorostych miesz-
karicow schronu. Kazdy obywatel ma prawo do
obroticy - wciela sie w niego wybrany Automat
Wielozadaniowy. Repertuar kar nie jest zbyt
szeroki... W gre wchodzq: obowigzek wykonywa-
nia przez okreslony czas prac spolecznych,
pozbawienie wolnosci i pobyt w dwuosobowej
celi lub w izolatce. Nierzadko stosowana jest tez
kara $mierci. W niektérych Azylach wobec wy-
branych skazaricow karg bywa wygnanie. Doty-
czy to tylko tych schronéw, ktérych mieszkaricy
wychodzg na zewngtrz i nie jest dla nich nad-
miernym obcigzeniem wyprowadzenie tam wie-
Znia oraz przetransportowanie z zaslonietymi
oczami na bezpieczng odlegtos¢ od obiektu, zeby
w odwecie nie mdgl mu pézniej zaszkodzic.
Azyle Orbitalne czasami za kare zsylajqg wieksze
grupy wiezniéw na Ziemie w kapsutach.

STEROWNIA

Protect America nie zostawila rezydentéw
|| schronéw na pastwe losu. Nad praworzgdnoscig
czuwa wspomniany juz Opiekun Azylu, ktory
sprawuje tez kontrole nad kluczowymi funk-
cjami bunkra. Sztuczna inteligencja troszczy sie
o to, by wszystkie systemy dzialaly zgodnie
z protokolem. Zeby w schronie bylo powietrze
odpowiedniej jakosci, panowata wiasciwa wil-
gotnos¢ i temperatura, wszystkie placéwki do-
stawaly nalezyte porcje zasilania, a urzgdzenia
petnily swoje funkcje jak trzeba. Krétko mowigc,
Opiekun dba o sterownie, czyli serce Azylu. Nie
jest suwerenny — podlega Cztonkom Rady, ale
w sytuacjach szczegélnych wolno mu zakwestio-
nowac jej uchwaty i zarzqdzic¢ referendum, kto-
rego wynik jest rozstrzygajgcy i ostatecznie
zobowiqzuje go do okreslonych dziatari. Z po-
ziomu tego miejsca mozna sterowac grodziami
miedzy pietrami, kazdg z wind, gtéownym wia-
zem, zasilaniem poszczegélnych placowek, a na-
wet reaktorem. To wszystko jest mozliwe pod
warunkiem, ze zaden z tych elementéw systemu
nie zostat odciety lub przelgczony w tryb recz-
nego sterowania.

PUNKT OBSERWACYJNY

Punkt obserwacyjny to zazwyczaj tak naprawde
centrum monitoringu, ale niektére Azyle -
zwlaszcza podwodne i Orbitalne — faktycznie
posiadajg pomieszczenia z dobrym widokiem na
okolice. Reszta schronéw wykorzystuje system
kamer, ktérych obraz jest transmitowany na
ekrany terminalowe zgromadzone w punkcie
obserwacyjnym. Mowa o zakamuflowanych ka-
merach na zewngtrz i sieci wideotransmiteréw
w srodku schronu. Dostep do monitoringu majqg
doglgdajgcy go Dyzurni, Cztonkowie Rady oraz
Opiekun Azylu. Jesli wiec, drogie dzieci, ktores
z was bedzie niegrzeczne, na pewno nie ujdzie to
ich uwadze.

ZBROJOWNIA

Na tym samym pietrze, co punkt obserwacyjny,
znajduje sie magazyn, w ktérym przechowy-
wane jest uzbrojenie — kilkadziesigt sztuk
sprzetu bojowego do wykorzystania w razie kry-
zysu. Zbrojownia jest jak duzy, bankowy sejf.
Moze by¢ otworzona wylqcznie przez Opiekuna
Azylu. Nawet Rada nie ma do niego swobodnego
dostepu, chociaz oczywiscie moze wnioskowaé
o jego otwarcie. Dochodzito do takich sytuacji na
przyklad podczas abordazu na Azyle Orbitalne,
plag zmutowanych szczuréw, rewolt czy atakow
na rozpieczetowane schrony przez wrogie sity
z zewngtrz.

KOMORY RATUNKOWE

Na kazdym pietrze znajduje sie komora ratun-
kowa, w ktérej mozna zamkng¢ sie od srodka.
Kazda moze pomiescic¢ 20 osob, jest kuloodporna
i posiada niezalezny system podtrzymywania
zycia, ktéry pozwala przetrwaé 12 godzin. Uzy-
wane sq wtedy, gdy na nadym poziomie dochodzi
do groznych incydentow. W kazdej znajduje sie
kamera oraz terminal, przez ktéry mozna wzy-
wad pomoc i kontaktowac sie z punktem obser-
wacyjnym - o ile potgczenie nie zostato zerwane.
Na wyposazeniu wszystkich komér sq maski
gazowe, gasnice proszkowe, koce gasnicze.
W kazdej komorze jest tez instrukcja obstugi
wraz z komunikatem o tresci ,,Komora ratun-
kowa to nie plac zabaw. Nieuzasadnione uzycie
zagrozone jest karg robot spolecznych lub
pozbawienia wolnosci do lat dwéch”.
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KREMATORIUM

Jak sama nazwa wskazuje jest to miejsce, w kto-
rym zwloki zmarlych azylantéw poddawane sq
kremacji. Prochy nie sq przechowywane w ur-
nach, lecz ze wzgledow bezpieczetistwa rozpy-
lane przez specjalne dysze na zewngtrz. Znaj-
duje sie tu takze mata sala pogrzebowa oraz
terminale zatobne, w ktérych mozna znalezé
zdjecia wszystkich azylantow, jacy odeszli lub
zostali uznani za zmarlych. Sq tam tez informa-
cje o tym, jak odeszli z tego Swiata. Jeden z opi-
sow glosi ,Anna byla wspaniatq kobietg, ale
zgineta w tragicznych okolicznosciach — podczas
trwajgcej plagi szczuréw zmutowany gryzon
przegryzt jej tetnice szyjng, gdy spata”. Rezy-
denci Azylow nie odwiedzajg grobéw czy urn,
lecz wlasnie te terminale. Krematorium, podob-
nie jak wigkszo$¢ obiektow w kazdym Azylu,
obstugiwane jest przez Dyzurnego, ale mowy
pozegnalne wyglaszajg cztonkowie rodzin lub
inne wyznaczone osoby. Z przyczyn technicz-
nych krematorium ulokowane jest niedaleko
spalarni — najczesciej w tym samym pionie, ale
z szacunku dla zmartych nigdy na tym samym
pietrze.

BEZOBSEUGOWA

| PRZETWORNIA ODPADOW

To wazny punkt na mapie kazdego Azylu -
obiekt niezbedny do jego przetrwania. Odbywa
sie tu recykling zuzytych materiatow, a takze
spalanie i usuwanie niepozgdanych i bezuzytecz-
nych odpadow. Opary, dym, pyl i inne resztki
spalania usuwane sq rozlegly sieciq zakamuflo-
wanych rur i kanatow koviczgcych sie daleko od
lokalizacji schronu. Caly ten system dziata jak
w zegarku dzieki bezobstugowej technologii,
zakladajgcej udzial w calym przedsiewzieciu
zaledwie paru Dyzurnych.

EKSPERYMENTALNY MODUE BUDOWLANY
Niektore Azyle zostaly wyposazone w ciezkie
roboty budowlane umozliwiajgce poszerzanie
struktury schronu o kolejne poziomy i pomiesz-
czenia. Cata ta aparatura to sprzet eksperymen-
talny, wiec jego efektywnosé¢ pozostawia wiele
do zyczenia. Mimo to bywa wykorzystywany
i cze$¢ schrondw w ciggu ostatnich lat doczekata
sie nowych pieter i wiekszej przestrzeni. Co naj-
mniej tyle samo bunkréw mialo powazne pro-

blemy z powodu uzycia tych maszyn. Zdarzaty
sie katastrofy budowlane, podtopienia, plagi
legngcych sie w pobliskich jaskiniach stworzen,
a nawet klopoty z podziemnymi Anomaliami.
Stare, przedwojenne porzekadlo méwi ,jest
ryzyko, jest zabawa”, wiec mimo wszystko azy-
lanci zgdni wickszej przestrzeni zyciowej
sktonni byli, i sq nadal, dgzy¢ do realizacji tego
celu pomimo niebezpieczeristw. Kazde takie
przedsiewziecie jest bardzo karkotomne, ale -
korzystajgc z faktu, ze podziemne Azyle bywaty
budowane w obszarach obfitujgcych w pod-
ziemne jaskinie — czasami udaje sie tatwo pozby-
waé nadmiaru materiatu i pozyskiwal nowe
podziemne tereny pod budowe. W podwodnych
Azylach nie ma tego problemu, ale z kolei cza-
sami trudno o materialy budowlane. Sytuacja
bywa jeszcze bardziej skomplikowana w prze-
strzeni kosmicznej, lecz nawet tam rezydenci
starajq sie korzystac z dobrodziejstw technologii
Protect America. Pewna czes¢ rozpieczetowa-
nych ziemskich Azylow wykorzystata roboty
budowlane do tworzenia zwyktych schronéw
mieszkalnych w okolicy, co zapewnito powstajg-
cym tak osadom szybki przyrost ludnosci.

BATERIE KOSMICZNE

Azyle Orbitalne wyposazone sq w zewnetrzne
panele, ktore przetwarzajg promieniowanie kos-
miczne i promienie stoneczne na energie. To nie-
wystarczajgce, ale stanowi mimo wszystko
cenne Zrédlo zasilania biorgc pod uwage, ze
paliwo do podrézy w przestrzeni kosmicznej
w wielu obiektach jest juz na wyczerpaniu.
Gdyby przyréwnac energie pozyskang z Baterii
Kosmicznych do napedu w formie wiatru dmg-
cego w zagiel, mozna powiedzie¢, ze jest po-
mocna jak tagodna bryza. Nie wprawia Orbital-
nego Azylu w ruch na poziomie pozwalajgcym
na sprawne manewrowanie miedzy niebezpiecz-
nymi Anomaliami, ale przynajmniej pozwala na
unikanie wiekszosci najwiekszych zagrozen. Ba-
terie dostarczajq réwniez energii niezbednej do
funkcjonowania placéwki na minimalnych obro-
tach, przy marginalnym zuzyciu zasobéw.

To wszystko, drogie dzieci. Jutro zrobimy z tego
klaséwke, wiec dobrze sie przygotujcie.
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Klopotliwe sytuacje w Azylach bywaja bardzo rézne.

W razie potrzeby mozna wykona¢ rzut k10, aby wylosowac jedna z nich.

[1] Reaktor dziata bez zarzutu, ale generator pradu znowu szwankuje, a czesci zamiennych juz

niestety zaczyna brakowa¢. Trzeba wybrac sie na powierzchnie po nowe.

[2] Podczas robot budowlanych odkryto jaskinie, z ktérej do srodka przedostaty sie zmutowane

szczury. Trzeba z tym zrobi¢ porzadek!

[3] Mtode pokolenie azylantéw domaga sie zaangazowania spolecznosci Azylu w dzialania Ruchu
Oporu, a starszyzna woli trzymac sie od tego z dala. W schronie moze doj$¢ do rewolty! Dla kogo

Opiekun Azylu otworzy zbrojownie?

[4] Jednemu z ostatnio wybranych Czlonkéw Rady woda sodowa uderzyla do glowy i uzywa
swoich wplywéw zeby zmusi¢ jedng z powabnych azylantek do zwigzku z nim. To delikatna

sprawa, ktorej trzeba jakos zaradzi¢.

[5] Z centrum eugenicznego uciekl zmodyfikowany organizm (roslina samoswiadoma, szczur, kret
lub co$ podobnego). Stwarza zagrozenie. Laboratorium chce go zywcem, podczas gdy Rada domaga

sie jego unicestwienia.

[6] Azylanci zaczynaja chorowac na nieznang chorobe. Aby przygotowac¢ antidotum i szczepionke
trzeba ustali¢ Zrédto jej pochodzenia. Czyzby w poblizu schronu pojawila sie Anomalia Epidemik?
A moze to Furia rozbita sie gdzies w okolicy? Albo kto$ przywlekl jakies$ zarazki z powierzchni, lub
jest to spisek naukowcéw, ktérzy chca wiekszych wplywéw? Trzeba zweryfikowac te hipotezy!

[7] Rada podziemnego schronu, chcac zapobiec panice, wzywa do siebie wybrancéw, by poprosi¢
ich o pomoc. Ukrywaja to przed opinig publiczna, ale fakty sa takie, ze ktos na powierzchni niszczy
wyloty systemu wentylacji. Zewnetrzny monitoring w wiekszosci nie dziata. Trzeba te sprawe

pilnie oraz po cichu zalatwié.

[8] Ktos wgrat wirusa do sieci terminalowej Azylu. Szkodnik wywotuje btedy w dziataniu Automa-
téw Wielozadaniowych, co moze doprowadzi¢ do powaznych probleméw. Trzeba znalez¢ winnego

irozwigzad problem.

[9] W wyniku rob6t dochodzi do katastrofy budowlanej — uszkodzeniu ulega punkt obserwacyjny.
Gdy tylko monitoring przestaje dzialac liczba przestepstw rosnie. Opiekun Azylu wraz z Rada
organizuja milicje, by ogranicza¢ skale problemu. Trzeba tez ustali¢ czy aby na pewno katastrofa

byla nieszczesliwym wypadkiem.

[10] W pracowni botanicznej wybucht pozar, ktéry objal tez bank nasion. Azylowi grozi gtéd.

Trzeba co$ z tym zrobic.
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Zdewastowane przez wojne Stany to nie
tylko pustkowia i sterty gruzu tam, gdzie
niegdy$ byly duze miasta. Niektére miejsco-
wosci nie zostaly zréwnane z ziemia, ostala
sie cze$¢ obiektéw przemystowych, a poza
tym w ciggu minionych lat na mapie pojawito
sie troche zupelnie nowych wspélnot i osad
ocalalych. Okolice pewnej liczby rozpieczeto-
wanych Azyléw tetnig zyciem - rezydenci
schronéw z réznych powodéw zdecydowali
sie lub zostali zmuszeni wyj$¢ na powierzch-
nie i w poblizu bunkréw powstaly catkiem
ucywilizowane miasteczka. Ci, ktérzy prze-
zyli bytujac na powierzchni, tworzyli wioski
i osady, bo zyjac w grupie latwiej mogli prze-
trwac. Tego typu obiekty ulokowane sa w do-
godnych z réznych wzgledéw lokalizacjach -
na przykltad w poblizu uje¢ wody, szybéw naf-
towych, rafinerii, ziem w miare nadajacych
sie do uprawy roélin, elektrowni wodnych,
ruin miast pozwalajacych na pozyskiwania
towar6w lub posiadajgcych przynajmniej cze-
$ciowo sprawne budynki przemystowe. Ist-
nieja takze osady, ktére powstaly w miejscu
dawnych baz wojskowych. Obecny w nich

sprzet okazat sie niezwykle pomocny. Wtasci-
wie nadal stanowi atut mieszkancéw, ktérzy
dzieki niemu s3 w stanie broni¢ sie przed
réznymi zagrozeniami.

Stany Zjednoczone to ogromne terytorium.
Na ziemiach Ameryki egzystuje szereg nie-
wymienionych dotychczas spotecznosci. Lu-
dzie adaptowali sie do skrajnych warunkéw
na rézne, czasem do$¢ dziwaczne sposoby.
Ponizej wymieniono przyklady takich grup.

Kontenerowcy s3 rozrzuconymi po kraju
wspdlnotami ludzi, ktérzy zamieszkuja miej-
sca takie jak portowe sktadowiska kontene-
réw, mniejsze i wieksze parkingi z mozliwie
duza liczba furgonetek i ciezaréwek, cmenta-
rzyska samolotéw czy wielkie wysypiska sa-
mochodowego zlomu. Zazwyczaj maszyny
w takich miejscach sg niesprawne, chociaz
zdarzaja sie od tej reguly wyjatki. Mimo
wszystko nie chodzi o to, by mie¢ czym
podrézowal, ale gdzie sie ukry¢ przed trud-
nymi warunkami atmosferycznymi. Ci ludzie
po prostu urzadzaja sobie domostwa w tych




gigantycznych sktadowiskach blachy. Cza-
sami tworza co$ w rodzaju miasteczek samo-
chodowych i egzystuja w przyczepach, tirach
albo samochodach kempingowych. Niektére
spolecznosci kontenerowcéw sg mobilne -
w razie zagrozenia zbieraja manatki i przeno-
sza sie gdzie indziej. Wigkszo$¢ nie ma
takiego luksusu i pozostaje zwigzana z da-
nym miejscem na dobre i na zte. W miejscach,
gdzie zapuszczaja korzenie, wznosza prze-
dziwne konstrukcje z resztek réznego ro-
dzaju pojazdéw. Widok wielu wrakéw skupio-
nych w jednym miejscu jest do$¢ przygnebia-
jacy, ale tym ludziom najwyrazniej to nie
przeszkadza. W czesci z tych placéwek uzywa
sie ciezkiego sprzetu budowlanego do wzno-
szenia fortyfikacji i catkiem wysokich, grote-
skowych budowli ze zlomu. Rozmaite wy-
padki s3 tam na porzadku dziennym, bo te
prowizoryczne konstrukcje nierzadko rozsy-
puja sie. Mimo to kontenerowcy s3 dumni ze
swoich poczynan. taczy ich tez specyficzna
wiez i s3 zorganizowani w takim stopniu, ze
zazwyczaj posiadaja wlasna lokalng milicje,
pilnujaca porzadku. Trzymaja sie razem i bez
przerwy grzebia przy tych swoich maszy-
nach, ktére traktujg jak dom. Nie ma sie co
dziwié. W koricu wiekszosci z nich nic wiecej
nie pozostato.

Wichrowcy, czyli inaczej wietrzni nomado-
wie, to plemiona przemierzajace prerie na
ozaglowanych lub podczepionych do duzych
latawcéw dechach z kotami. Sitg napedows
takich osobliwych $rodkéw transportu jest
cienki, elastyczny material, w ktéry dmie
wiatr. Gdy przemieszczaja sie po bardziej
zréznicowanym terenie czasami przeksztal-
caja swoj sprzet w lotnie. Zlatujac z duzych
wysoko$ci sg w stanie pokonywac w krétkim
czasie bardzo duze dystanse. Wichrowcy nig-
dzie nie zagrzewaja miejsca na dluzej. Stale
sa3 w ruchu, wiec méwienie, ze prowadza
koczowniczy tryb zycia byloby spora prze-
sada. Trzymaja sie z dala od klopotéw, uni-
kaja bezposrednich konfrontacji, a jedyne co
ich obchodzi, to dopieszczanie ich wymysl-
nych pojazdéw, superlekkich tukéw, ktérymi
poluja, oraz wytwarzanie duzych ilosci bio-
stymulanta o nazwie AMNESTYK, ktéry po-
zwala zapomnie¢ o bolesnej przesztosci.

Tratwiarze, jak sugeruje ich nazwa, to spo-
tecznosci bytujace na tratwach. Tak stwo-
rzone niewielkie osady znajduja sie na du-
zych zbiornikach wodny, bagnach, wsréd
ruchomych piaskéw lub na innym trudnym
terenie. Dobrze znane s3 plemiona tratwia-
rzy, ktére zyja na wielkich jeziorach, gdzie



maja latwy dostep zaréwno do wody jak
i zywnosci. Kazdy taki stodkowodny akwen
ma catkiem dobre walory obronne. Nie jest
tatwo przedostac sie na co$ w rodzaju ptywa-
jacej wyspy, bo tratwiarze dobrze pilnuja
swojego terenu i reaguja bardzo szybko. Ska-
lani komunisci maja do$¢ roboty na ladzie,
wiec raczej nie wytracaja energii na atakowa-
nie tratwiarzy. Nie mozna tego samego po-
wiedzie¢ o wyglodnialych zwierzetach i zmu-
towanych poczwarach, ktére potrafia daé bie-
dakom ostro popalié.

Skowyt Kojota to bodaj najlepiej rozpozna-
walny szczep Indian Ameryki Pélnocnej.
Czerwonoskérzy poddali sie bialym kolonia-
listom pod koniec XIX wieku i od tego czasu
zamieszkiwali wylacznie wyznaczone tereny
nazywane rezerwatami. Obszary te oczywi-
$cie nie byly celem atakéw Armii Radzieckiej
podczas inwazji na USA, wiec ich mieszkanicy
bez wiekszych trudnosci zdotali przetrwac
ten okres Wojny Totalnej. Nie tylko umocnili
swoja pozycje w rezerwatach, ale rozprze-
strzenili sie. W przeciwienistwie do wielu
innych plemion rdzennych Amerykandw,
Skowyt Kojota to catkiem dobrze zorganizo-
wana frakcja czerwonoskérych. Handluja
z ,bladymi twarzami” - sprzedaja im konie,

skéry, poélprodukty chemiczne naturalnego
pochodzenia, prowiant, a w zamian przyj-
muja bron i amunicje. Nie s3 goscinni, wiec
nie nalezy zapuszczac sie na ich terytorium
oznaczone charakterystycznymi malowidta-
mi na $cianach oraz rozwieszanymi na drze-
wach, pomalowanymi na czerwono czasz-
kami kojotéw. Czlonkowie plemienia wierza,
ze tworca $wiata byto béstwo majace wlasnie
postac kojota. Dlatego uwazaja, ze zywiac sie
miesem ,,matych wilkéw” zyskuja potege. Sa
bardzo wrazliwi na punkcie polowania na te
zwierzeta przez innych.

Lowcy Fenomenéw to dos¢ liczna spotecz-
no$¢ metalurgéw, ktérzy poszukuja wytwo-
réw Anomalii, zeby nimi handlowaé oraz
zasila¢ swoje skafandry wspomagane. Frakcja
jest bardzo niejednorodna, a poszczegdlne
grupy nierzadko rywalizuja ze soba. Przypo-
mina to raczej wspétzawodnictwo sportowe
niz walke. Lowcy nie podnosza na siebie reki,
a tym bardziej nie strzelaja do sojusznikéw.
Chociaz s3 rozsiani po calych Stanach, 1aczy
ich podobny wyglad zbroi hutniczych. Nic
dziwnego, w koricu szkielet kazdego pancerza
pochodzi z tej samej fabryki, ktéra znajduje
sie gdzie$ w Nevadzie. Symbolem fowcow jest
o$miornica. Podobnie jak te stworzenie,




organizacja tez wycigga w wielu kierunkach
swoje macki. Siega wszedzie tam, gdzie
mozna natkna¢ sie na Fenomeny. Czasami
zdobywa je podczas ekspedycji, a niekiedy
odbierajac innym!

Kanibale i nekrozercy to wykolejenicy,
o ktérych nie sposéb zapomnie¢. Niebywale
ponurg spotecznoscia ocalatych Amerykanéw
sa dewianci zywiacy sie ludzkim miesem.
Grupa tych degeneratéw nie jest jednorodna.
Niektérzy ograniczaja sie do jedzenia zmar-
tych i czynia to raczej w ostatecznosci.
O takich osobnikach méwi sie, ze s3 nekro-
zercami. Inni, okreslani mianem kanibali,
skltonni sg wrecz polowaé na ludzi, zeby nasy-
ci¢ swéj ohydny gtéd. Obie grupy taczy jedno
— wszyscy bez wyjatku cierpia na Chorobe
woskowych warg. Mechanizm dziatania tego
schorzenia nie jest do konica zrozumialy, ale
wiadomo, ze zapadaja na nig jedynie osoby
systematycznie zywiace sie ludzkim miesem.
Ich wargi tracg elastyczno$c i czucie, zaczy-
naja przypominac wosk. Caly proces jest nie-
odwracalny - choroby nie da sie wyleczy¢!
Gdy juz kto$ wkroczy na obrzydliwg droge
kanibalizmu lub nekrozerstwa pozostaje nig
naznaczony do konica zycia. Miedzy innymi
z tego powodu problem jest tak powazny.
Wielu jest takich, ktérzy byli nekrozercami,
a z czasem zmieniali sie w kanibali. Niewy-
kluczone, ze niektérzy zaprzestaliby tego
potwornego procederu, gdyby mogli ukry¢
to, czego dokonywali w przesztosci. Na dtuz-
sza mete jest to niemozliwe, bo choroba
postepuje. Cierpigcy na niag w pewnym mo-
mencie nie maja juz nic do stracenia i popa-
daja w coraz wieksza dewiacje. W poczatko-
wych stadiach choroby mozna jeszcze staraé
sie ja ukryé. Ci, ktérzy tego prébuja, nosza
maski, zastaniaja wargi lub operuja usta, by
zdawaly sie bardziej elastyczne. Wszystko po
to, zeby moéc zaskakiwaé swoje ofiary lub
w miare normalnie funkcjonowad w spotecz-
nosciach, ktére zdecydowanie nie toleruja
kanibalizmu pod zadnym pozorem. Choroba
woskowych warg nie ogranicza sie do zmiany
wygladu ust. Stopniowo sprawia, ze zoladek
chorego zaczyna sie przyzwyczaja¢ do ludz-
kiego miesa. Na pewnym etapie dotknieci
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choroba wrecz potrzebuja go, by sie nasycié.
W tym stadium moga juz je$¢ nawet surowe
ciato lub rozkladajace sie szczatki, a gléd,
jakiego do$wiadczajg, ma ogromne nasilenie.
Niektérzy w akcie desperacji zaczynaja wéw-
czas pozera¢ samych siebie i wtedy najcze-
Sciej gina.

Syndykat Czaszek to jeszcze jedna wyrazi-
sta grupa. Trudno w to uwierzy¢, ale zyja na
$wiecie ludzie, ktérzy ciesza sie z powodu
trwajacej wojny. Ich przodkowie nie byli
nikim szczegélnym. Wielkie korporacje wy-
korzystywaly ich do swoich celéw. Ciezko
pracowali wiele godzin w tygodniu, a jedyne
co z tego mieli, to zupelnie szara egzystencja
niepodobna do amerykarnskiego snu. Tym-



czasem w wyniku Wojny Totalnej wszystko
sie zmienilo, los przetasowat talie i ponownie
rozdal karty. Kazdy moze zosta¢ kim$. Tak
przynajmniej sadza czlonkowie Syndykatu
Czaszek, ktdérzy czcza apokalipse za to, ze
umozliwita im catkowita swobode, totalng
wolnosé. W grupie obowiazuje prawo piesci -
wladza nalezy do najsilniejszych, ale podpo-
rzagdkowanie sie im jest wylacznie kwestia
wyboru. Nie ma przymusu. Jesli kto$ chce
podazy¢ swoja drogg — nikt mu tego nie
zabrania. Jezeli chce naleze¢ do grupy, musi
uzna¢ zwierzchnictwo tych, ktérzy sa od
niego silniejsi. Moze tez usitowaé przejaé
wladze podczas krwawego pojedynku na
$mier¢ i zycie, ale te okrutne walki nie zda-
rzaja sie szczegdlnie czesto. Ludzie catkiem
dobrze wyczuwaja swoje miejsce w stadzie
i pamietaja o nim, gdy ma to znaczenie. Syn-
dykat Czaszek nie jest zwartg grupa. Wprost
przeciwnie, jest bardzo rozproszony i ma
wiele niezaleznych komérek. Jego czlonko-
wie zyja chwila, czerpia z zycia garsciami,
a w trakcie siegania po to, co im sie w ich
odczuciu nalezy, sa bezwzgledni. Poszcze-
gblne grupy funkcjonuja jak mate lub troche
wieksze gangi. Raczej nie wspieraja sie wza-
jemnie, chyba ze maja w tym interes. Czasami
z rozsadku tacza sie w wieksze ugrupowania
po to, by przeciwstawic sie silniejszemu prze-
ciwnikowi — prébujacej okielznaé ich zapedy
Agencji Dozoru lub usitujacej odebra¢ im
teren Konfederacji Odrodzenie. Wtedy moz-
na na wlasne oczy zobaczy¢ zadne krwi, cal-
kiem liczne stado wszelkiej masci wywrotow-
céw, anarchistéw i bandytéw z tatuazami
nawigzujacymi do apokalipsy.

Korsarze nie s3 nikim wyjatkowym, a jed-
nak mato kto o nich nie styszal. Wszedzie ich
pelno - stanowia prawdziwga plaga. To po pro-
stu bandyci, ktérzy zyja z tupéw. Dzialajg
gléwnie poza skupiskami ludnosci, ktére sg
w stanie jako tako zabezpieczy¢ sie przed
tego typu grupami. Kazdy wyrostek, ktéry
umie utrzymac bron w rece i nie ma co ze
sobg zrobic staje sie w krétkim czasie czlon-
kiem jednego z wielu gangéw napadajacych
na karawany kupieckie, konwoje Unii Han-
dlowej i ekspedycje niezaleznych poszukiwa-
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czy. Najgorsze z tego wszystkiego jest to, ze
korsarze, jak nazwa wskazuje, maja komu
sprzedawad swoje tupy. Rézne spotecznosci
sklonne s3 nabywa¢ u nich towar oferowany
w lepszych cenach niz bezposrednio u han-
dlarzy. Wiedzac doskonale jak dany sprzet
zostal zdobyty, robig interesy z tymi ztoczyn-
cami. Co wiecej, osady, ktére nie chcg wdawac
sie w otwartg walke z innymi miasteczkami,
korzystaja niekiedy z uslug korsarzy, jesli
chca zatatwié jakies sprawy sitowo, ale oficjal-
nie nie majac z tym nic wspélnego. Bandyci
byliby na przegranej pozycji, gdyby nikt ich
nie wspieral i nie korzystal z ich oferty.
Poniewaz istnieje rynek zbytu na kradziony
towar, nic dziwnego, ze preznie dziala branza
zrzeszajaca gangsteréw i szumowiny. Trzeba




jednak powiedzie¢, ze istnieje tez druga
strona medalu. Ze wzgledu na aktywnos¢
tych kryminalistéw na catkiem uczciwg prace
moga liczy¢ tez porzadni ludzie. Tropiciele,
ochroniarze, kierowcy i wielu innych fachow-
c6w ma co robi¢. Kto§ przeciez musi strzec
transportéw z cennym towarem i magazy-
néw oraz uczestniczy¢ w niezbyt bezpiecz-
nych przedsiewzieciach handlowych. Cza-
sami zaginie naprawde potrzebny towar
i wtedy na zlecenia moga tez liczy¢ wolni
strzelcy potrafigcy zalatwiac takie sprawy.

Klan Orlat to paramilitarne, rasistowskie
ugrupowanie maruderéw i bylych rezyden-
téw Azylow, ktérzy odczuwaja wstret wobec
wszystkich ludzi o skérze innego koloru niz
bialy, oraz dotknietych mutacjami. Ich znak
rozpoznawczy, a zarazem symbol USA, bielik
amerykanski, jest obecnie uznawany za zwia-
stun powaznych probleméw. Ekstremisci
z Klanu Orlat s3 zdania, ze Wojna Totalna to
znakomita sposobnoé¢ do tego, by zrobié
porzadek - definitywnie oczyscic rase ludzka.
Obcy i komunisci tez majg zostaé zlikwido-
wani w trakcie czystki, ale péki co nalezy
skoncentrowac¢ sie na reszcie, bo jest okazja.

Klan Orlat wyr6znia sie na tle pomniejszych
spolecznosci nie tylko mroczng ideologia, ale
réwniez porzadnym zapleczem. Jeszcze
przed wojna organizacja przygotowywala sie
do przewrotu. Plany byly bardzo zaawanso-
wane. Wojna wybuchta uprzedzajac zamach
stanu. Wiekszo$¢ kryjéwek i sprzetu ocalata.
Orleta dysponuja tajnymi osrodkami rozsia-
nymi po Stanach oraz przynajmniej kilkoma
rozpieczetowanymi Azylami, ktére przejeli
sita lub podstepem. Maja dobrze zakonser-
wowany sprzet bojowy, warsztaty, aparature
terminalowa i nie tylko. Ekstremisci starej
daty zarazaja swoimi spaczonymi pogladami
na $wiat mlode, spragnione ideatéw i sensu
pokolenie, ktérego przedstawiciele jedza im
z reki. Orleta s3 $wiecie przekonane, ze do
kleski USA doszlo z powodu rozprzestrzenie-
nia sie niepozadanego elementu. Patajg zadza
krwi bardziej niz kiedykolwiek. Mimo to nie
zabijaja wszystkich ludzi uznanych wedle
wlasnych kryteriéw za odmiericéw. Niekto-
rym zakladaja wybuchowe obroze i traktuja
jak niewolnikéw. Wiasciwie moéwi sie, ze to
wlasgnie fachowcy z Klanu Orlat zaprojekto-
wali jako pierwsi ten straszny rekwizyt uzy-
wany obecnie réwniez przez Konfederacje



Odrodzenie u wiezniéw. Nie jest to jedyny
wynalazek, z ktérego Klan jest bardzo du-
mny. Orleta maja tez na wyposazeniu bron
energetyczna i skafandry wspomagane wzbo-
gacone o innowacyjne funkcje. Jakim cudem
tego typu organizacja ma dostep do zaawan-
sowanej technologii, umozliwiajacej produ-
kowanie na niemaly skale czego$ takiego?
Jak wspomniano, Klan dzialat jeszcze przed
wojna. Na przyklad miat wtyki w Bialym
Domu i bazie wojskowej Roswell. Nie jest
wiec niczym zaskakujacym, ze obecnie po-
siada wiedze o polozeniu niektérych porzad-
nie wyposazonych magazynéw, ktérych loka-
lizacje zniknety z pola widzenia aparatu pan-
stwowego w wyniku dzialania Programu
CRASH. Biorac to wszystko pod uwage oczy-
wistym jest, ze na cztonkéw tego ugrupowa-
nia trzeba naprawde uwazaé. Maja dobrej
klasy wyposazenie, porzadne zaplecze i dy-
sponuja znaczaca sila robocza w postaci wielu
szaobraczkowanych” niewolnikéw. Orleta
wioda prym przede wszystkim na ziemiach
opanowanych przez Wielka Zime - szczeg6l-
nie na péinocno-wschodnich terenach Ame-
ryki. Mozna ich jednak spotkaé¢ réwniez
w innych regionach. Jesli juz napotka sie
kogo$ z symbolem orlika na mundurze,
nalezy sie spodziewa¢, ze w okolicy organiza-
¢ja ma spore wplywy. Najpewniej na danym
terenie jest na tyle potezna, ze nie obawia sie
afiszowal ze swoimi pogladami oraz dziala¢
otwarcie pomimo tego, ze Agencja Dozoru
jest temu przeciwna. S3 pogloski, ze Klan
Orlat dopuszcza sie nawet niszczenia Zauto-
matyzowanych Posterunkéw. Oficjalnie mie-
dzy nimi a ugrupowaniami takimi jak Unia
Handlowa, Kartel i Konfederacja Odrodzenie
panuje zawieszenie broni. Pozostale frakcje
Klan traktuje w najlepszym razie z zimna
obojetnoscia.

Apocrypha to jedna z bardziej charaktery-
stycznych spolecznosci. Taka nazwe nosi po-
tezna sekta misjonarzy-metalurgéw, ktérzy
prowadza krucjate przeciw heretykom, skala-
nym komunistom oraz Obcym. Trzeba przy-
znaé, ze choé organizacja nie jest zbyt duza,
nalezy sie z nig liczy¢, bo niejedno juz zdzia-
tata, dowodzac w ten sposéb wlasnego zna-
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czenia. Swoja sile zawdziecza miedzy innymi
temu, ze jej cztonkowie maja bardzo zaawan-
sowane kombinezony wspomagane wyposa-
zone w dwie dodatkowe protezy rak. Zna-
mienne, ze czlonkowie Apocrypha bron trak-
tuja jak Swiete relikwie. Swoje uzbrojenie
oznaczaja w specyficzny sposéb albo kon-
struujac je nadaja mu odpowiedni wyglad.
Symbolika krzyza i anielskich skrzydet stoso-
wana jest nader czesto. Nie ma pewnosci,
skad ci nawiedzeni metalurdzy majg tak
dobrej klasy sprzet, ale podejrzewa sie, ze
pochodzi on z przygotowanych jeszcze przed
wojna bunkréw z wyposazeniem. Tych sa-
mych, ktérych poszukuje Agencja Dozoru.
Wiadomo tez, ze sekta ma przynajmniej kilka
duzych placéwek w dobrze zakamuflowanych
Azylach. Wszystko to sprawia, ze te ugrupo-
wanie jest znane w catych Stanach, cho¢ oczy-
wiscie nie kazdy widzial jego przedstawicieli.
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Spolecznosci - podsumowanie

Alternatywa dla Ameryki (str. 27)
Duchowy spadkobierca Obrony Cywilnej,
organizacja humanitarna.

Antykryzysowa Agencja Dozoru (str. 32)
Instytucja przywracajaca porzadek
i przeciwdzialajaca inwazji.

Apocrypha (str. 51)
Sekta misjonarzy-metalurgéw prowadzaca
krucjate przeciwko ztu, Obcym i sowietom.

Dezerterzy z Armii Czerwonej (str. 22)
Zwykli Rosjanie,
ktorzy zaprzestali walki przeciwko USA.

Kanibale i nekrozercy (str. 48)
Zwyrodnialcy zywiacy sie ludzkim miesem.

Kartel i szajki pladrownicze (str. 30)
Bandziory robigce szemrane interesy
i handlujace kradzionym towarem.

Klan Orlat (str. 50)
Zowroga, rasistowska organizacja
praktykujaca niewolnictwo.

Kolektyw Chemikéw (str. 31)
Wytwércy réznej jakosci biostymulantéw
oraz producenci i dostawcy paliwa.

Konfederacja Odrodzenie (str. 20)
Organizacja wojskowa roszczaca sobie prawo
do rzadzenia Stanami.

Kontenerowcy (str. 45)
Mieszkancy przyczep, kontenerdéw,
zlomowisk, parkingéw...

Korsarze (str. 49)
Wszechobecni pospolici rabusie i ztoczyricy.
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Lowcy Fenomenéw (str. 47)
Poszukiwacze wytworéw Anomalii.

Obcy (str. 23, 24)
Wroga cywilizacja kolonizujaca Ziemie.

Protect America (str. 36)
Organizacja, ktéra wybudowatla Azyle.
Bytuje gléwnie w kosmosie.

Rezydenci ziemskich Azylow (str. 38)
Ci, ktorzy przezyli dzieki pobytowi
w bunkrach przeciwatomowych.

Ruch Oporu (str. 34)
Samozwariczy obroricy ojczyzny.

Skalani komunisci (str. 23)
Radzieccy mutanci znieksztalceni przez
ciemna materie, dazacy do unicestwienia
Stanéw i zwyciestwa w Wojnie Totalnej.

Skowyt Kojota (str. 47)
Duze plemie rdzennych Amerykanéw.

Syndykat Czaszek (str. 48)
Groteskowy gang czcicieli apokalipsy
i wyznawcéw prawa piesci.

Tratwiarze (str. 46)
Mieszkarcy osad
na zbiornikach wodnych czy bagnach.

Unia Handlowa (str. 29)
Spoteczna organizacja stawiajaca
gospodarke na nogi.

Wichrowcy (str. 46)
Wietrzni nomadowie
podrézujacy po catych Stanach
na machinach napedzanych sitg wiatru.
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Las Vegas i Kartel

[Amerykanska Rubiez]

Bylo, jest i bedzie miastem grzechu. Skoro
nawet Wojna Totalna tego nie zmienila, nic
juz tego stanu rzeczy nie odmieni. Zwlaszcza,
ze Las Vegas stanowi gtéwna siedzibe Kar-
telu, ktéry rzadzi tym miejscem twarda reka.
To wlagnie tutaj najwieksze szajki pladrowni-
cze trzymaja swdj towar i prowadza handel
na wielkg skale. I nikt - ani Konfederacja
Odrodzenie ani Agencja Dozoru — nie moga
z tym nic zrobi¢!

Odkad wtadze przejeli baronowie, miasto
stalo sie istng forteca. A stynny bulwar wrecz
twierdza w twierdzy! Chroni go wysoki mur
z drutem kolczastym na szczycie. Straznicy
dzieni i noc patroluja okolice ze szkolonymi

~ do tego celu psami i obserwuja ogrodzenie

z wiez wartowniczych. Noca robig to albinosi
lub bojéwkarze w goglach noktowizyjnych,
zeby nie trzeba bylo oswietla¢ nieciekawych
zakamarkéw, ktére moglyby zniechecad tury-
stow i graczy.

Do serca miasta maja dostep wybrancy -
posiadacze wystarczajacej liczby kartek zyw-
nosciowych lub lokalnej waluty czyli po pro-
stu sztonéw z logo Las Vegas. Mowa o odpo-
wiedniku kilkuset sztuk amunicji.

W $cistym centrum znajduje sie kilka lepiej
wygladajacych hoteli oraz pare bardzo przy-
zwoitych baréw. Najlepsze apartamenty za-
mieszkuja oczywiscie przywédcy Kartelu. Na
pokoje w dobrym standardzie moga tez liczy¢
nieco nizej postawieni w hierarchii cztonko-
wie organizacji. Cze$¢ lokaléw jest na wyna-
jem dla przybyszy, ktérzy przyjezdzaja do
miasta, zeby uprawia¢ tu hazard, zaznaé
godziwej rozrywki w dobrych warunkach.
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Miasto stynie z przybytkéw rozkoszy i kasyn
— przy bulwarze tego typu miejsca sg najwyz-
szej jakosci. Graé i imprezowaé mozna réw-
niez poza centrum. Ten obszar tez jest
oczywiscie kontrolowany przez Kartel, ale
nie jest az tak pilnie strzezony. I panuja tu
zdecydowanie podlejsze warunki. Przed wy-
buchem wojny w tych okolicach bywato cat-
kiem sporo majacych niezly budzet klientéw.
Obecnie wiele baréw i salonéw §wieci pust-
kami. Nastaly ciezkie czasy - ludzie nie od-
daja w kantorach cennych fantéw tak chetnie
jak dawniej. Nigdy jednak nie brakuje zainte-
resowanych gorzala i widokiem pieknych
kobiet. Bary ze striptizem ciesza sie wiec
przyzwoitg popularnoscia.

Zewnetrzne ogrodzenie nie jest tak potezne,
jak mur wokét bulwaru, ale zapewnia ochro-
ne przed niepozadanymi go$émi. Dobrze wy-
posazeni bojéwkarze Kartelu patrolujg ten
rewir w skafandrach wspomaganych. Najcze-
$ciej musza przepedzaé zmutowane kreatury,
ktére zabtgkaly sie w te strony z Ziem Spopie-
lonych. Czasami mierza sie z samo$wiadoma
roslinnosciag z polozonego daleko na Zacho-
dzie obszaru Bionicznej Jazni. Gtéwna misja
straznikéw Vegas jest jednak pokaz sily. Za-
réwno korsarze jak i funkcjonariusze Agencji
oraz Konfederacja Odrodzenie muszg wie-
dzie¢, ze z Kartelem po prostu nie ma zartéw!

Miasto jest wyjete spod prawa, stanowi co$
w rodzaju paistwa w panstwie. Jurysdykcja
Agengji tu nie siega, podobnie jak wplywy
innych znaczacych w regionie organizagji.
Unia Handlowa w tych stronach wecale nie
bywa, ale nie jest tajemnica, ze docieraja do
miasta transporty z towarem zakupionym
lub w inny sposé6b zdobytym gdzie indziej. Te
fadunki to gltéwnie jedzenie, poniewaz lo-
kalne plantacje Klebiana Olbrzymiego nie-
zbyt dobrze funkcjonuja. Mieszkanicy Vegas
nie s3 zdolnymi farmerami. Nic dziwnego,
maja przeciez wazniejsze sprawy na glowie.
Ktos musi dba¢ o renome miasta grzechu. To
byloby nie do pomyslenia, gdyby stracito
swoja reputacje. Ameryka bez Las Vegas to
juz nie byloby to samo! To jedno z tych
miejsc, ktére trzeba zobaczy¢!




Phoenix i toksyki w akcji
[Ziemie Spopielone]

Przed wojng bylo to jedno z najwiekszych
miast w tych stronach. Chociaz nie stanowito
szczegblnie waznego celu, sowieci dali mu
popalié. W tej chwili to cien dawnej metropo-
lii. 80% stanowia ruiny. Reszta teoretycznie
nadaje sie do zamieszkania. Szkopul w tym,
ze miasto znajduje sie na obszarze Ziem Spo-
pielonych. Na egzystencje tutaj moga sobie
pozwoli¢ wlasciwie jedynie toksyki. Nikt inny
nie zdzierzy tak ciezkich warunkéw. Prze-
cietny $miertelnik nie wytrzymalby tutaj
nawet tygodnia. Takie okoliczno$ci przyrody
dla niektérych toksykéw stanowig wrecz
wymarzony krajobraz. Jak powszechnie wia-
domo, wielu tych dziwolagéw lubi trzymac
sie z dala od normalnych spotecznosci. Zycie
. wizolagji - oto slogan, ktéry mozna by napi-
sa¢ na pocztéwce z dzisiejszego Phoenix.

W' calym Phoenix panujg skrajne warunki
[PT=4; Moc 3k8], ktére miejscami sq jeszcze
gorsze niz na co dzien, a poza tym okresowo
generalnie przybierajg na sile na kilka dob.

Dawniej to miejsce mogto sie pochwali¢ zna-
czacymi osrodkami przemystowymi. Obecnie
jest ich bardzo niewiele, a jeszcze mniej funk-
¢jonuje. Tym, ktory jako tako dziala, jest na-
tomiast obiekt nalezacy dawniej do Protect
America. Fabryka Automatéw Wielozadanio-
wych zostala czesciowo przywrécona do zycia
i wytwarza te niezwykle maszyny obdarzone
sztuczng inteligencja. Toksyki wyreczaja sie
nimi podczas ciezszych prac jak odgruzowy-
wanie terenu czy zwalczanie szwendajacych
sie w okolicy obrzydliwych poczwar.

Chociaz dostanie sie w te strony stanowi
wyzwanie, ekspedycje zdarzaja sie do$¢ syste-
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matycznie. Z réznych regionéw przybywaja
tu kupcy chcacy zaopatrzy¢ sie w oryginalne
czesci zamienne do Automatéw Wielozada-
niowych. Mozna tu tez kupi¢ egzemplarze
gotowe do zaprogramowania (jest to towar
topowy), ktérymi da sie réwniez sterowac
zdalnie. Tak czy owak toksyki maja czym han-
dlowa¢, wiec zyje im sie dosy¢ dobrze.

Ktos moéglby zapytaé jakim cudem w tych
fatalnych warunkach toksykom udalo sie
uruchomi¢ co$ takiego jak fabryka. Sam
obiekt w duzej czesci po prostu ocalatl, a jesli
chodzi o zasilanie, to stanowi je dos¢ czesto
wystepujacy Fenomen Gorejacego Obloku.
Charakterystyczne krysztaly stanowig bar-
dzo dobre zrédlo energii. Oczywiscie zawsze
zasoby energetyczne s3 na wyczerpaniu, ale
ich ilo§¢ w zupelnosci wystarcza stosunkowo
niewielkiej spolecznosci i jej celom. W koricu
produkcja Automatéw nie odbywa sie tu na
skale przemystowa. Co to, to nie.

Ciekawostka moze wydac sie to, ze toksyki
z Phoenix nie muszg sie martwi¢ o jedzenie.
W okolicy rosnie sporo Klebiana Olbrzy-
miego, ktérego nie trzeba nawet dogladac.
Anomalia wypuszcza dorodne owoce i wy-
starczy je zebral. Sporym klopotem jest to, ze
toksyki nie sa jedynymi, ktérzy maja na nie
apetyt. Ziemie Spopielone sg bardzo nieprzy-
stepne, ale bynajmniej nie znaczy to, iz nie
ma stworzen, ktére do takich warunkéw
przywykly. Wszedzie pelno jest zmutowa-
nych zwierzat, ktére zaadaptowaly sie do
tych warunkéw. Latwy dostep do pozywienia
przyciaga je jak nic innego. Istoty te bywaja
grozne, gdy prébuje sie im odebra¢ pokarm.
Wsréd zyjacych tu gatunkéw sa wyjatkowo
umie$nione pumy, wyrosniete ponad miare
skorpiony, tarantule z najgorszych koszma-
réw oraz niezwykle przebiegle i nie mniej
wredne kojoty.

Druzyny poszukujace Klebiana i Fenomenéw
Gorejacego Obtoku oraz przetrzasajace oko-
liczne ruiny skladaja sie zazwyczaj z co naj-
mniej kilku dobrze uzbrojonych uczestnikéw.
Wedréwka po Ziemiach Spopielonych i gru-
zach Phoenix to nie wycieczka krajoznawcza,
lecz ciezka przeprawal




Los Angeles i Anioly Stréze
[Amerykanska Rubiez]

Miasto Anioléw jest nim dostownie i w prze-
no$ni. Nazwa nie ktamie. Wiekszo$¢ miesz-
karicéw juz dawno kopneta w kalendarz i jest
w krainie cieni. Wielu ocalalych dogorywa,
wiec jest jedna noga na tamtym S$wiecie.
Lokalne oddzialy Ruchu Oporu przyjely przy-
domek od nazwy metropolii i wolaja na siebie
— Anioly Stréze. Strzega tego, co dla Ameryki
szczeg6lnie wazne. Tego, co komunisci bar-
dzo chcieli zniszczy¢, ale nie do konca im sie
to udato. Mowa oczywiscie o Hollywood, jed-
nej z dzielnic miasta slynacej rzecz jasna
z tego, ze niegdy$ byla gtéwnym osrodkiem
amerykanskiej kinematografii. Wtasciwie na-
dal stanowi wazny punkt na mapie USA. Nie
wszystko zostalo zréwnane z ziemia wraz
z poczatkiem Wojny Totalnej. To, co ocalalo,
]est obecnie wykorzystywane miedzy innymi
do tworzenia filméw propagandowych wzy-
wajacych do walki z okupantem.

Nie liczac pomniejszych grup, komunisci
maja swoje placéwki catkiem daleko. Nie zna-
czy to bynajmniej, ze Los Angeles jest aktual-
nie bezpieczne. Wprost przeciwnie! Na pét-
noc od miasta rozwija sie Bioniczna Jazni,
natomiast od poludniowego wschodu zagra-
Zaja mu rozszerzajace sie Ziemie Spopielone.
Stréze maja wiec rece pelne roboty. Musza
odpiera¢ ataki samoswiadomych roélin oraz
zmutowanych paskud, ktére urosly do niebo-
tycznych rozmiaréw zywiac sie owocami Kle-
biana Olbrzymiego. Na tym nie koniec nie-
szcze$é. Los Angeles od dawien dawna sty-
nelo z duzego skazenia otoczenia. Po wybu-
chubomb i w nastepstwie dziatania Anomalii
sytuacja ta drastycznie sie pogorszyla. Z oce-
anu wylaza na lad przedziwne monstra. Po
dawnym porcie grasuja Lewitujace meduzy
iinne bestie. Mimo wszystko Anioly nie pod-
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daja sie. Maja w pamieci, ze Los Angeles bylo
niegdy$ jednym z najlepiej prosperujacych
miast nie tylko w USA, ale i w skali globalnej.
Dla Str6z6w jest czyms wiecej niz tylko siatka
ulic i sterta gruzu. To symbol, ktéry taczy
w sobie wszystko to, co Amerykanie kochaja.
Kult gwiazd, ogromne pieniadze, wspaniale
produkgje filmowe, wielkie kreacje... Jak mo-
gliby z tego zrezygnowac?!

Nie bez znaczenia jest takze fakt, ze Los
Angeles bylo jednym z najbardziej zaludnio-
nych miast w Stanach. Wcigz zyje tu wielu
ludzi, ktérzy stanowia istotna sile. Ludzi,
ktérzy nie wyobrazaja sobie zycia bez mozli-
wosci spaceru Aleja Gwiazd czy seanséw w ki-
nach samochodowych. Los Angeles po upa-
dku Ameryki nadal tetni zyciem. W tle sty-
cha¢ serie z karabinéw i eksplozje granatéw,
ale ocalali wcigz z wypiekami na twarzy ogla-
daja swoje ulubione postaci filmowe na wiel-
kich ekranach. To miasto zyje legenda, a jego
mieszkaricy gotowi sa za nig zginagé. To sie
nazywa lojalno$¢! Duza czes¢ zabudowan zo-
stala zrujnowana przez bombardowania, ale
duch walki egzystujacej tu ludnosci bynaj-
mniej nie zostal nadwatlony!

By¢ moze miasto przetrwaloby ciezki czas
mimo wszystko, ale trzeba przyznaé, ze
istotng role w walce o jego ocalenie odegrata
Konfederacja, ktéra swoja siedzibe ma sto-
sunkowo niedaleko, bo w San Francisco. Sity
zbrojne konfederatéw mocno wspélpraco-
waly z Aniolami przede wszystkim podczas
ciezkich batalii z Bioniczng Jaznia, na ktdrej
oddzialywania narazone s3 oba miasta. Kon-
federacja Odrodzenie oczywiscie nie robila
tego w dobrej wierze. Przede wszystkim cho-
dzito o uzyskanie wplywéw w Hollywood,
zeby tworzy¢ lepsze niz dotychczas materialy
propagandowe. Szalenie istotne byto tez to,
aby dorwac¢ sie do uzbrojenia, znajdujacego
sie w zlokalizowanych przez organizacje sch-
ronach, o ktérych Anioly nie miaty bladego
pojecia, cho¢ byly pod ich nosem. Tak czy
inaczej Los Angeles nadal sie trzyma. Nato-
miast Bioniczna Jazn z niewiadomych przy-
czyn w ostatnich miesigcach porasta tereny
wiodace raczej do San Francisco niz do sie-
dziby Strézéw. Czyzby zemsta chwastéw?




San Francisco i baza Konfederacji
[Amerykanska Rubiez]

Nie kazdy to pamieta, ale San Francisco
przechodzito niegdy$ straszliwy kataklizm.
W 1906 roku miasto zostalo w wiekszosci
zniszczone podczas trzesienia ziemi i poza-
réw, ktdre byly jego nastepstwem. Powstato
z popiotéw stosunkowo szybko. Niestety,
historia lubi sie powtarzaé. Sowieci postano-
wili zakpi¢ z mieszkaiicéw San Francisco
i bombardujac miasto wykorzystali znaczne
ilo$ci tadunkéw zapalajacych! Po tym wszyst-
kim znowu z metropolii niewiele zostalo, ale
obecnie przypomina jeden wielki plac budo-
wy. Sily Konfederagji zajely to, co sie ostalto
oraz wziely sobie za cel wskrzeszenie tego
miejsca i uczynienie z niego wzoru do nasla-
dowania. Odbudowa San Francisco ma wiec

~ dla nich charakter symboliczny. Materiaty

propagandowe moéwia ,San Francisco -
pierwszy etap odbudowy Ameryki”. Organi-
zacja chce w ten sposéb zamanifestowac
swoja site przebicia i zaradno$¢, a zarazem
pokazaé ich zdaniem jedyny stuszny kieru-
nek. Wszystko to pieknie brzmi i naprawde
niezle prezentuje sie na filmach propagando-
wych oraz plakatach, ale prawda nie wyglada
tak dobrze. Miasto w istocie odbudowywane
jest przez niewolnikéw. Kazdego dnia ktérys
z nich nie wytrzymuje ciezaru pracy i prowo-
kuje detonacje obrozy wybuchowej, ktéra
WSZyscy przymusowi pracownicy maja obo-
wigzek nosi¢ na szyjach. Desperackie akty
sprzeciwu nic nie zmieniajg. Konfederacja
dalej robi swoje. Warto tez zauwazy¢, ze mia-
sto nie jest odbudowywane z myslg o zasie-
dleniu przez cywiléw, typowych ocalatych.
Stawiane budynki stuza cztonkom Konfede-
racji, podobnie jak cala reszta infrastruktury.
W rzeczywisto$ci nie jest to szlachetna inicja-
tywa, lecz przywlaszczanie sobie tego wszyst-
kiego, czego organizacja akurat potrzebuje.

Fakt, ze padto na San Francisco takze nie jest
przypadkowy. Nieopodal miasta, w wodach
Oceanu Spokojnego istnieja jedne z najwiek-
szych wybudowanych podwodnych Azyléw.
Styna one miedzy innymi z olbrzymich ban-
kéw basion, rezerw paliwowych i wyjatkowo
zaawansowanego zaplecza. Niegdys$ te obie-
kty byly cywilne - obecnie naleza do Konfe-
deracji Odrodzenie i tak naprawde nie wia-
domo, jak do tego doszlo. Znana jest nie-
wiarygodna oficjalna wersja. Nikt w nig nie
wierzy, bo ktéz dobrowolnie oddaltby we wia-
danie swéj schron? I to jeszcze komus ta-
kiemu jak Konfederaci? San Francisco - jak
przystalo na zamkniete, wojskowe miasto -
jest bardzo dobrze strzezone. Nie bez po-
wodu méwi sie o nim, ze jest baza za pasem
min. Rzeczywiscie, od wschodu chronione
jest najwiekszym polem minowym o jakim
styszal $wiat. Czego$ takiego prézno szukal
w podrecznikach historii. Na teren miasta
nikt nie dostanie sie bez specjalnej prze-
pustki. Dostepu strzega wysokie mury pilno-
wane przez zdecydowanie nie znajacych sie
na zartach, bezwzglednych stuzbistéw goto-
wych strzela¢ do absolutnie kazdego, kto
zblizy sie za bardzo bez pozwolenia. Nawet
jesli byloby to dziecko biegnace po pitke. Naj-
wigkszy ruch jest zwykle przy punktach kon-
trolnych, gdzie znajduja sie takze sklepy,
kantory, biura dla interesantéw i cala reszta
infrastruktury niezbednej do utrzymywania
kontaktu ze $wiatem zewnetrznym. Ponie-
waz Konfederacja posiada radiostacje, na
odpowiedniej czestotliwosci mozna wystu-
cha¢ ich nadawanego bez przerwy komuni-
katu o powolaniu Rzadu Tymczasowego oraz
mozliwosci przylaczenia sie do organizagji.
Chetnych nie brakuje. Rzecz w tym, ze aby
stac sie pelnoprawnym czlonkiem ugrupowa-
nia, najpierw nalezy wiernie stuzyé w OW
czyli Oddzialach Wyzwolenczych. To jed-
nostki wykonujace brudng robote, samobdj-
cze misje oraz przeprowadzajace niemoralne,
a nawet bestialskie akcje. W ten sposéb
sprawdzana jest lojalno$¢ adeptéw. Tylko nie-
liczni przechodza tego typu test i s wcielani
do regularnych oddzialéw Konfederacji oraz
otrzymuja przywilej mieszkania w koszarach
réznego typu baz wojskowych, a docelowo
moze nawet w samym San Francisco.




San Jose i Technopolis
[Amerykanska Rubiez]

Na potudnie od San Francisco znajduje sie
stosunkowo niewielka rolnicza miescina pod
kuratelg Unii Handlowej. Do tego miasta
przynalezy jedna z wiekszych Agro Stref
w okolicy, gdzie obok nieco zmodyfikowanej
genetycznie roslinnoéci uprawia sie tez Kte-
biana Olbrzymiego importowanego z tere-
néw nieopodal Los Angeles. Miasto catkiem
dobrze funkcjonuje dzieki zaopatrywaniu
w zywno$¢ pobliskich miastiosad. Ruch win-
teresie jest naprawde spory. Targ zywnosci
czynny jest kazdego dnia. San Jose slynie
réwniez z obecnosci duzego, rozpieczetowa-
nego Azylu w jednym z pobliskich parkéw
przyrody na zachdéd od osady. Mieszkancy
tego obiektu takze kupuja jedzenie w miescie

. za kartki zywno$ciowe uzyskane w zamian za

r6znego rodzaju ustugi wymagajace specjali-
stycznej wiedzy i zaawansowanego sprzetu.
Pochodzacy ze schronu eksperymentalny
modul budowlany byt wykorzystywany do
rekonstrukgdji zniszczonych fragmentéw mia-
sta oraz tworzenia infrastruktury zwigzanej
miedzy innymi z Agro Strefs. Rozpieczeto-
wany schron doczekal sie nazwy ,Technopo-
lis“ gdyz mieszkaricy Azylu ktada ogromny
nacisk na rozwdj technologiczny. Prowadza
rozliczne badania we wspélpracy z Alterna-
tywa dla Ameryki, wykorzystujac do tego nie-
dawno powstate obiekty przemystowe. Okre-
$lenie jest trafne takze z tego powodu, ze
w tym bunkrze kluczowa role odgrywa
sztuczna inteligencja — Opiekun Azylu. Mia-
nowicie system ten posiada praktycznie
uprawnienia honorowego Czlonka Rady, co
jest ewenementem. Skoro Opiekun jest po
prostu terminalem, nic dziwnego, ze pla-
céwka kladzie tak wielki nacisk na rozwdéj
technologiczny. Stale ma ogromne zapotrze-
bowanie na innowacyjne rozwigzania, chet-
nie skupuje zdobyczng aparature Obcych
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ijest bardzo takoma na przedwojenny sprzet
z bunkréw zagubionych w wyniku dziatania
Programu CRASH.

W Technopolis i bliskich okolicach mozna
spotkac wyjatkowo zaawansowane Automaty
Wielozadaniowe, ktdre pelnig wiele waznych
funkgji nie tylko w schronie, ale i poza nim
w niewielkiej, ale preznie dziatajacej osadzie
na powierzchni, w sasiedztwie San Jose.
Niektére modele wyreczaja funkcjonariuszy
Agendji i patroluja teren jako lokalna milicja.
Inne prowadza badania i prace lub wznosza
nowe placéwki przemystowe. Krétko méwiac
maszyny maja tu wiele do powiedzenia nie
tylko pod ziemia, ale i na powierzchni.

Fakt, ze San Jose oraz Technopolis tak inten-
sywnie sie rozwijaja nie podoba sie oczywi-
$cie Konfederacji Odrodzenie, ktéra naj-
chetniej sama przejetaby caly ten interes
i przywlaszczyta sobie Azyl oraz jego na-
ziemne przybudéwki. Péki co miasto i bun-
kier dobrze sie chronig, wiec Konfederacja
nie zdolala nic wskéra¢, ale pewnym jest, ze
nie zamierza rezygnowad. Niejednokrotnie
fapano szpiegéw, ktérzy starali sie wykras¢
rozwiniete technologie, prototypy i plany.
Zdarzaly sie tez spektakularne dzialania dy-
wersyjne, a nawet sabotaze majace na celu
spowolnienie rozbudowy placéwek zlokalizo-
wanych w okolicach San Jose. Konfederacja
Odrodzenie odcina sie od tych incydentéw,
ale nie trzeba by¢ geniuszem, zeby domysli¢
sie, ze to wlasnie ona za tym wszystkim stoi.

Istnieja przestanki do tego, zeby podejrze-
waé, ze Konfederacja powaznie mysli o zbroj-
nym przejeciu San Jose. Nie jest tajemnica,
ze rosci sobie prawo do tych terendéw ze
wzgledu na dos¢ bliskie potozenie od San
Francisco. Péki co wigzaloby sie to ze zbyt
duzym ryzykiem i potencjalnymi stratami
oraz grozba utraty reputacji. W konicu zgod-
nie z materialami propagandowymi Konfede-
racja to wyzwoliciele, ratunek dla uci$nio-
nych i zbawienie dla Ameryki. Sitowe przeje-
cie San Jose i Technopolis z pewnoscig zosta-
foby zauwazone i mogtoby pokrzyzowaé mi-
sterne plany sukcesywnego przejmowania
wladzy w kraju pod pozorem jego odbudowy.




Sacramento czyli osada na wodzie
[Amerykanska Rubiez]

Przydomek tego miasta (River City) obecnie
jeszcze lepiej niz kiedykolwiek oddaje jego
specyfike. Podczas gdy wiekszos¢ zabudowan
na ladzie ulegata konsekwentnie zniszczeniu
wskutek pozaréw zapoczatkowanych wojen-
nym bombardowaniem, ludzie uciekali na
tajby, jachty, statki i ogétem wszystko, co
zdotalo sie utrzymad na wodzie. Mijaly dni,
tygodnie, a ogien nie gast. Gdy wreszcie na
brzegu zapanowala ponura cisza i ciemnos¢,
nie byto juz do czego wracal. Zresztg ocalali
mieszkarnicy Sacramento zaczeli sie przyzwy-
czaja¢ do zycia na todziach i kilku wiekszych
okretach. Nie mogli po prostu odptyna¢, bo
drastycznie obnizyt sie poziom wody i wiek-
sze jednostki osiadly na dnie. Zdziesigtko-
. wana spoleczno$¢ nie chciala sie rozdzielac,
wiec ostatecznie, z wyjatkiem pomniejszych
grup, niemal wszyscy pozostali na miejscu.
Zywno$¢ potawiali zza burt, a wode odkazali
na biezaco za pomoca sprzetu, ktéry znalezli
na jednym z wojennych okretéw.

Obecnie ,wodniacy” to wyobcowana spotecz-
noé¢. Trzymaja sie na dystans od spraw Kali-
fornii, cho¢ kiedy$ Sacramento stanowilo
formalnie stolice tego stanu. Cierpia na lekka
manie prze$ladowcza, wiec gosci przyjmuja
niechetnie, wylacznie na wydzielone jedno-
stki handlowo-ustugowe, na ktérych porza-
dku pilnuja wzmocnione sity milicyjne. Sa
ostrozni, nieufni, zapobiegliwi, ale nie mozna
ich za to wini¢. Maja sporo klopotéw - stale
sa atakowani przez osobliwe bestie zyjace
w rzece i wéréd skazonych ruin. Na ich pozy-
¢je z wody lub od ladu nacierajg tez korsarze,
pozadajacy dostepu do przedwojennych tech-
nologii, poteznej broni dalekiego zasiegu
i ropy ze $redniej wielkos$ci tankowca, ktéry
zablgkat sie w te okolice tuz przed spadnie-
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ciem pierwszych bomb. Zeby tego byto mato,
Konfederacja Odrodzenie coraz bardziej na-
tretnie usituje wlaczy¢ Sacramento do swoich
struktur pod pretekstem posiadania praw do
sprzetu Armii Stanéw Zjednoczonych, w sz-
czegblnosci okretéw ze sprawnymi wyrzut-
niami rakiet. Obywatele River City nie uste-
puja i ostrzegaja, ze do obrony swojej suwe-
rennosci sktonni s uzy¢ wszystkich dostep-
nych $rodkéw. Nie uznaja Rzadu Tymcza-
sowego i dbaja wylacznie o wtasne, lokalne
interesy. Konfederacja nalozyta wobec tego
embargo na wszystkie towary i catkowicie
odciela Sacramento od dostaw Unii Handlo-
wej. Nawodne miasto wspélpracuje wiec
tylko z szajkami pladrowniczymi, robiac to
z koniecznosci, a nie z wyboru. Na razie sie
trzyma, ale jak dlugo to potrwa? Trudno
przewidzieé. Sytuacja jest ciezka.

Nie jest wykluczone, ze wkrétce nawodna
osada bedzie miata jeszcze jeden powazny
problem. Otéz rozwijajaca sie na potudniu
Bioniczna JaZn staje sie coraz bardziej zagra-
zajaca. Coraz czesciej w okolicy spotyka sie
juz nie tylko pojedyncze samoswiadome ro-
$liny, ale wrecz cale grupy tych osobliwych
mutantéw. Wszystko wskazuje na to, ze nie-
bawem nieopodal odkryte zostang kolejne
BioZwoje, ktére stopniowo, ale nieublaganie
staraja sie przejmowal teren. Jesli Sacra-
mento w pore nie zareaguje, moze by¢ za
p6zno, by odeprze¢ ten trudny do powstrzy-
mania atak. W tej chwili River City jest nie-
stety w potrzasku. Wtasciwie nie jest w stanie
namierzy¢ gdzie zlokalizowane sa BioZwoje,
a poza tym jesli wykorzysta rakiety do ich
zniszczenia stanie sie praktycznie bezbronna
i jednoczesnie catkowicie zdana na taske
Konfederacji. Sytuacja jest wiec patowa i na-
prawde ciezko z niej wybrna¢. Mieszkancy
wodnego miasta w pocie czota poszukuja roz-
wigzania, ktére jednoczesnie uratowatoby ich
przed Konfederacja, Bioniczng Jaznig oraz
pozwolitoby zachowa¢ amunicje wyrzutni ra-
kietowych. W ostatecznosci miasto bedzie
musialo ustapi¢, zaptaci¢ cennym sprzetem
Konfederacji za ochrone w nadziei na to, ze
zrobi ona porzadek z samoswiadomymi ro$li-
nami i bedzie broni¢ przed zagrozeniem,
jakie stwarzaja korsarze.




DiskCity - miasto w statku Obcych
[Amerykanska Rubiez]

Dawniej byto tu Elko - niewielka, pozba-
wiona wiekszego znaczenia osada w Neva-
dzie. Teraz cze$¢ tego miejsca przykrywa
jeden z gigantycznych spodkéw Obcych.
W pewnym momencie pojawil sie ni stad, ni
zowad i zaczal wypluwaé kapsuly wytadun-
kowe z organizmami eksperymentalnymi.
Zrzadzeniem losu w okolicy byt akurat trans-
port przewozacy dziata przeciwlotnicze. Roz-
garniety zesp6t cztonkéw Ruchu Oporu bly-
skawicznie przygotowal sprzet do akgji i roz-
poczal ostrzal. Druzyna zapisala sie na kar-
tach historii — spodek udalo sie straci¢, ale
niestety partyzanci zgineli rozszarpani na
strzepy przez kilkanascie Hybryd.

N Kiedy spodek uderzyl w ziemie, spowodo-

wato to lekkie trzesienie ziemi, a w konse-
kwengji spore zniszczenia. To wszystko dro-
biazg w poréwnaniu do tego, co by sie wyda-
rzylo, gdyby Obcy sfinalizowali desant. Wow-
czas niechybnie doszloby do masakry, bo na
pokladzie bylo catkiem sporo broni biologicz-
nej. Korzystajac z faktu, ze Obcy byli w ciez-
kim szoku po katastrofie, Ruch Oporu przy-
stapil do abordazu rozbitej maszyny. Po kilku
dniach intensywnych walk statek zostal prze-
jety przez zadnych zemsty ocalatych!

Poniewaz miasteczko ucierpialo wskutek
tych wszystkich wydarzen, a warunki panu-
jace w okolicy nie byly przychylne, Ruch
Oporu postanowit zasiedli¢ spodek. Tak oto
powstalo DiskCity — miasto na pokladzie
statku Obcych. Pod wieloma wzgledami ma-
szyna przypominala schron, ktéry dobrze
zabezpieczal przed skrajnymi warunkami
atmosferycznymi oraz innymi zagrozeniami
z pustkowi. Niemala ilo§¢ zaawansowanego
sprzetu oraz broni energetycznej okazala sie
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bardzo pomocna w zwalczaniu dalszych nie-
bezpieczenstw czyhajacych na ludzi w tych
okolicach. Zdobyczna aparatura wykorzysty-
wana jest po dzi$ dzien. Nad baza sprawuje
piecze Ruch Oporu, ale to Alternatywa dla
Ameryki ma tu najwiecej do powiedzenia, bo
tylko specjaliici z tej organizacji umiejg wy-
korzysta¢ tutejszy sprzet. DiskCity moze sie
szczyci¢ tym, ze na metr kwadratowy przy-
pada tu naprawde spora liczba naukowcéw
i technikéw. Fachowcy ci nie tylko nieustan-
nie prowadza rozmaite badania i ekspery-
menty, ale tez szkolg innych. Mozna po-
wiedzied, ze znajduje sie tutaj co$ w rodzaju
uniwersytetu. Alternatywa dla Ameryki ksz-
talci swoich ludzi, ktérzy nastepnie trafiajg
do innych zakamarkéw Nevady i nie tylko -
czesto znacznie dalej. Na przyklad az do
Technopolis przy San Jose.

Miasto chronione jest przez ponadprzeciet-
nie wyposazone oddzialy Ruchu Oporu,
ktéry w tych stronach miewa sie catkiem
dobrze. Grupa z powodzeniem odpiera wszel-
kie ataki majac wsparcie ze strony naukow-
céow oraz dostep do broni energetycznej,
a nawet do kilku wciaz jeszcze sprawnych
dzialek w samym spodku. DiskCity trzyma
sie wiec dobrze pomimo pojawiajacych sie
w okolicy mutantéw, samoswiadomych roslin
i — wyraznie rzadziej, ale jednak — jednostek
Obcych. Podobno Alternatywa dla Ameryki
ma wielkie plany zwigzane z DiskCity. Cho-
ciaz Ruch Oporu mocno uszkodzil spodek,
a uderzenie o ziemie solidnie nadwerezylo
jego konstrukcje, naukowcy sg zdania, ze da
sie przywréci¢ te maszyne do stanu uzywal-
noéci. Nad tym przedsiewzieciem pracuje
sztab specjalistéw - w tym catkiem spora
grupa renegatéw Obcych. Wszystko po to,
zeby moéc uzy¢ wehikul do walki z wrogiem.
»Kto mieczem wojuje, ten od miecza ginie” —
mawiaja tegie umysly, nadzorujace ten do-
prawdy zuchwaly projekt. Nawet jesli plan
mialby sie uda¢, minie jeszcze sporo czasu
zanim do tego dojdzie. Wiele jest do napra-
wienia i mnéstwo jeszcze czedci zamiennych
potrzeba. Mieszkancy DiskCity sa sklonni
dobrze zaplaci¢ za aparature wymontowana
z rozbitych spodkéw Obcych, ktérej mogliby
uzy¢ do napraw.




Denver [Kolonie Obcych]

Pocztéwka z dzisiejszego Denver prezento-
walaby typowy widok zdewastowanego mia-
sta — znikoma ilo$¢ zycia, niebotyczna skala
ruiny. Nie bylaby to jednak cata prawda o tym
miejscu, bo cho¢ na powierzchni faktycznie
panuje atmosfera upadku, zycie toczy sie pod
ziemig — w tunelach metra, ktére sg zawziecie
bronione przez ocalalych mieszkanicéw pod
nadzorem Ruchu Oporu. Sytuacja jest drama-
tyczna. Obcy panosza sie po calej okolicy, bo
opanowali Kolorado i majg w tym regionie
swoja kolonie. Tym, co stanowi najwieksze
zagrozenie nie s3 istoty z odleglych zakamar-
kéw kosmosu, lecz wyprodukowana specjal-
nie na potrzeby walki z ziemianami bron
biologiczna w formie krwiozerczych Cyber-
-Zombie i Hybryd. Te straszliwe poczwary

. sieja spustoszenie na powierzchnii coraz cze-

$ciej w podziemiach. Hybryd jest bez liku,
poniewaz Denver swego czasu slyneto z bar-
dzo duzego ogrodu zoologicznego. Zwierzeta
z tego obiektu zostaly wykorzystane do pro-
dukdji broni biologiczne;j.

Obcy stopniowo przejmowali kolejne stany
poczynajac od Arkansas az po Kolorado,
ktére zajeli stosunkowo niedawno. Miesz-
kancy Denver to niedobitki, ktére jakims
cudem przetrwaly najwieksza nawalnice,
a zarazem najtwardsi z twardzieli. Reszta po
prostu juz dawno polegla. Nie znaczy to nie-
stety, ze miasto mozna jeszcze odzyskaé.
Jego los jest przesadzony. Zreszta, prawde
mowigc, nie bardzo jest tu o co walczyé.
Wiekszos¢ strategicznych obiektéw zostala
zniszczona lub jest opanowana przez wroga,
ktéry wolalby je zrujnowaé niz zwréci¢ pra-
wowitym wlascicielom. Reszta nie jest szcze-
gélnie godna ochrony lub walki. Ocalali wia-
Sciwie stawiaja opdér wylacznie z powodu
braku innego wyjécia. Przegapili moment,
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gdy mozna bylo sie ewakuowa¢d. Skoro nie
zrobili tego w pore, teraz ucieczka z miasta
stanowi diabelnie duze wyzwanie. Nie tylko
broni biologiczna Obcych jest problemem.
Caly teren jest paskudnie skazony i wlasciwie
bardziej przypomina poligon doswiadczalny
niz dawne siedlisko ludzi. To wlasnie dlatego
przytlaczajaca wiekszo$¢ egzystujacych tu je-
szcze $miertelnikéw to toksyki. Ze wzgledu
na charakter swoich mutacji sg w stanie jako
tako bytowa¢ w tak ciezkich warunkach pod-
czas gdy stan innych sukcesywnie pogarsza
sie. Populacja dawnych mieszkaticéw Denver
iich potomkéw stale maleje. Ci, ktérzy maja
do$¢ odwagi i sily, staraja sie uciekac na pét-
noc, ale Wyoming, cho¢ nie jest jeszcze pod
panowaniem Obcych ani sowietéw, tez ma
powazne ktopoty z powodu stopniowo obej-
mujacej tamtejszy teren Bionicznej Jazni.

Denver niegdys$ styneto z przemystu metalur-
gicznego, lotniczego oraz samochodowego.
Wprawdzie leglo w gruzach, ale wciaz jeszcze
wida¢ $lady dawnej $wietnosci. Na ulicach
stoi wiecej wrakéw niz w innych metropo-
liach, a w magazynach mozna znalez¢ mné-
stwo czesci zamienny. Cale to oprzyrzado-
wanie tylko czeka, az kto$ je przygarnie
i zrobi z niego dobry uzytek. Denver przypo-
mina jedng wielkg przechowalnie surowcéw,
ale strzega jej bestie wyprodukowane przez
Obcych i oni sami we wlasnej osobie.

W catym Kolorado, podobnie jak na innych
opanowanych przez wroga terenach, zdecy-
dowanie czesdciej niz w innych zakatkach
Ameryki mozna zobaczy¢ spodki przecina-
jace niebo z niezwykla predkoscig. Denver to
jedno z tych miejsc, gdzie stacjonuje Gniazdo
czyli gigantyczny spodek stanowiacy baze,
miejsce do zycia, a zarazem wytwornie ohyd-
nych stworzen zadnych ludzkiej krwi. Ufoki
chetnie wykorzystuja szczatki ocalalych do
produkgji kolejnych generacji Cyber-Zombie,
ktére stuza za mieso armatnie.

Na chwile obecng nie wiadomo, jaki bedzie
nastepny krok Obcych, ale wiele wskazuje na
to, ze szykuja atak na przylegajacy do Kolo-
rado od péinocy region stanu Wyoming,




Osrodek Izolacji
Odpadéw Promieniotwérczych
[rézne terytoria]

Na terenie USA znajduje sie kilka odizolowa-
nych obiektéw, w ktérych przechowywane sa
odpady promieniotwdrcze: od narzedzi oraz
kombinezonéw ochronnych, starych akumu-
latoréw z satelitéw po zuzyte paliwo jadrowe
i wycofane z réznych wzgledéw uzbrojenie
glowic atomowych. Wszystko $wieci wskutek
skazenia plutonem i innymi pierwiastkami
ciezszymi od uranu.

Chociaz te placéwki byty solidnie zapieczeto-
wane i umiejscowione na kompletnym odlu-
dziu, pewne jest, ze do kilku dostaly sie
niepowolane sily. Z danych wywiadowczych
wynika, ze przynajmniej pare tego typu pla-

N cowek przejely i uzywaja do wlasnych celéw

sity skalanych komunistéw. Jak wiadomo, ci
odmiericy sa wprost uzaleznieni od skazenia,
wiec takie miejsca to dla nich istny raj na
ziemi. Skazenie terenu jest tam praktycznie
permanentne - nie jak po wybuchu bomby,
ktérego efekt z czasem stopniowo ustepuje.

Z powodu skupienia w jednym miejscu naj-
gorszych $winstw, jakie cztowiek moze sobie
wyobrazi¢, cata okolica jest dostownie prze-
sigknieta tym paskudztwem. To istne wyle-
garnie odrazajacych mutantéw. Pobliski te-
ren przypomina krajobraz obcej planety -
flora i fauna zmienily sie diametralnie. Naj-
gorsze jest to, ze czasem czlowiek jest nie-
stety zmuszony podrézowal po obrzezach
tych przekletych dziur w ziemi albo, co gor-
sza, zapuszczac sie w glab, by tepi¢ w zarodku
grupy wyjatkowo agresywnych, natretnych
straszydet i skalanych komunistéw zanim te
bydleta zanadto urosna w site. Za wysadzenie
w powietrze tych miejsc czekaja nagrody!
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Tucson [Ziemie Spopielone]

Chociaz miasto znajduje sie na Ziemiach Spo-
pielonych, kwitnie w nim zycie. Jednak na
pierwszy rzut oka nic na to nie wskazuje i nie
ma tu czegokolwiek spektakularnego — domi-
nuje niska zabudowa ustawiona wzdtuz prze-
cinajacych sie prostopadle ulic. Ponure, ubo-
gie, poszarzate budynki nie robig dobrego
wrazenia. Dopiero po blizszym przyjrzeniu
sie mozna dostrzec poukrywane dziata prze-
ciwlotnicze i stanowiska ciezkich karabinéw
maszynowych. Czego chronig te wszystkie
pozycje strzeleckie? Otéz na obrzezach mia-
sta znajduje sie ogromne cmentarzysko sa-
molotéw. Obecnie s3 tam nie tylko wraki
maszyn latajacych, ale tez cale mnéstwo
przyczep kempingowych, ciezaréwek i furgo-
netek, poniewaz miejsce to wzieli we wlada-
nie kontenerowcy. Wiekszo$¢ mieszkancoéw
to zdeklarowani czlonkowie Ruchu Oporu.
Nawet dzieci nosza tutaj bron i sa gotowe do
walki z najezdzca. Sprzeciw nie mialby sensu
i skazany bylby na porazke gdyby nie fakt, ze
toksykom udaje sie utrzymywaé w dobrym
stanie catkiem sporo bojowych Samolotéw
Pionowego Startu. Maszyn tych uzywaja do
odpierania atakéw Obcych i obrony przed
innymi zagrozeniami. Nierzadko sprzedaja
wybudowane lub wyremontowane wehikuly
innym organizacjom, miedzy innymi Konfe-
deracji. Najchetniej za ciezkg amunicje do
réznych maszyn oraz za konserwy zywno-
$ciowe dla urozmaicenia diety.

Poniewaz warunki s tu tak ciezkie jak w Pho-
enix, miasto zamieszkuja niemal wylacznie
toksyki. Przecietny $miertelnik nie dalby
rady tutaj zy¢ na dluzsza mete. A szkoda, bo
Ktebian Olbrzymi wystepuje w tych stronach
obficie, wiec glodem nikt nie przymiera. Go-
rzej z wodg, ale studnie glebinowe pdki co
daja rade, cho¢ wkrétce przyda sie rurociag.




Dolina Smierci
[Amerykanska Rubiez]

Caly ten teren, czyli okoto 14 tysiecy kilome-
tréow kwadratowych obejmuje piaszczysto-
-kamienna pustynia, ktéra jest najnizej po-
tozonym miejscem na calej zachodniej pét-
kuli. Ziemia jest spekana, a piasek rozgrzewa
sie do ponad 90 stopni Celsjusza! Skrajnie
wysoka temperatura powietrza przekracza
czasem 60 stopni. Warunki przypominaja
miejscami te panujace w najgorszych zaka-
markach Ziem Spopielonych. Mnéstwo jest
miejsc, w ktérych nie da sie znaleZ¢ cienia,
nie ujrzy sie kropli wody, cho¢ sporadycznie,
naprawde niezwykle rzadko zdarzaja sie
gdzieniegdzie niewielkie opady toksycznego
deszczu. Mimo to po Dolinie szwendajg sie
dzikie zwierzeta: pumy, kojoty czy duze
. 1 silne owce gruborogie. Trudno zrozumie,
czemu te stworzenia nie porzuca tego miej-
sca. Najwyrazniej przywigzanie jest silniej-
sze. Zwyklemu $miertelnikowi to nie grozi.
Po kwadransie marszu odechciewa sie dalszej
wedréwki. Czlowiek moze usmazy¢ sie we
wlasnym pocie, a potem zosta¢ suchg karma
dla tutejszej fauny. Czasamiludzie podr6zuja
tym skrajnie nieprzystepnym obszarem, gdy
nie maja innego wyjscia — staraja sie zgubié
poscig lub desperacko prébuja skréci¢ droge.
Nie brakuje i takich, ktérzy poszukuja zloka-
lizowanych tutaj Azyléw. Kto$ wymyslil, ze to
$wietne miejsce na schrony. Oddalone od
wiekszych miast, niedostepne i niby dlatego
bezpieczne. Niestety twoérca tego pomystu
nie przewidzial, ze systemy podtrzymujace
zycie nie zdzierza tak potwornych suchot
i upaléw. Na puste, rozpieczetowane Azyle
mozna natkna¢ sie w najmniej oczekiwanym
momencie. Wlazy sa przysypane piachem.
Jesli szuka sie do nich dostepu, nalezy rozgla-
dac¢ sie za ludzkimi ko§émi. Im wiecej szczat-
kéw w okolicy, tym bardziej prawdopodobne,
ze blisko jest wejscie.
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Portland [Bioniczna Jazn]

Gdyby nie samos$wiadome roéliny, ktére na
chwile obecna przejety kilka dzielnic, Por-
tland funkcjonowaloby w miare przyzwoicie.
Wojna Totalna nie odcisnela na nim swego
pietna, poniewaz udalo sie zapobiec bombar-
dowaniom. W malym miescie The Dalles,
ktére znajduje sie na wschéd od Portland,
stacjonuja wprawdzie komunisci, ale to de-
zerterzy wraz z potomkami. Miedzy nimi
a metropolig panuje zawieszenie broni. Cza-
sem nawet wspoélnie przeciwdzialaja rozra-
staniu sie Bionicznej Jazni. Teoretycznie nie
wszystko jeszcze stracone, ale gdy patrzy sie
na cale ulice i osiedla porosniete samoswia-
doma roslinnoscig, mozna mieé¢ powazne wa-
tpliwosci. Naprawde niefajny widok.

Mozna powiedzie¢, ze miasto przezywa swo-
isty drenaz. Konfederacja Odrodzenie ma tu
swoja baze wojskowa i w pewnym stopniu
wspiera Ruch Oporu w walce z chwastami.
Tak naprawde organizacja zainteresowana
jest tym wszystkim, co mozna stad zabrac.
Korzystajac z faktu, ze w miescie znajduje sie
czynny port dostepny dla statkéw morskich,
pod ostong nocy wywozi wartosciowy sprzet
uzyteczny do odbudowy San Francisco i do
innych celéw. Opréznili tez lokalne lotnisko
ze wszystkich sprawnych maszyn. Gdyby
lokalna spotecznos¢ byla silniejsza, frakcja
nie mogltaby wykorzystywaé do swoich pla-
néw obecnych tu obiektéw przemystowych
i opr6znia¢ magazynéw. Portland nie bardzo
jest sklonne uznaé¢ zwierzchnictwo Rzadu
Tymczasowego, ale w tej chwili nie ma
wyboru i cieszy sie takim wsparciem, jakie
otrzymuje. Konfederacja dawkuje je tak, by
zachowywaé przewage i czyni wszystko, co
w jej mocy, zeby nie narazi¢ sie na zbyt
powazne straty. Krotko méwiac stosuje swoja
ulubiong strategie: stwarza pozory niesienia
pomocy aby odwréci¢ uwage od grabiezy.




Carson City [Amerykanska Rubiez]

Wojna Totalna nie byta zbyt taskawa dla tego
miejsca, ale czed¢ infrastruktury ocalata.
Obecnie jest wykorzystywana tak, jak to
tylko mozliwe. Tuz przed inwazja sowietéw
w Carson City otworzono nowoczesny szpi-
tal, ktéry trzyma sie i dziala do dzi§ pod
wodza Alternatywy dla Ameryki. Gléwnie
dzieki tej placéwce miasto wciaz zastuguje na
miano stolicy Nevady. Panuje tu spory ruch,
ludzie z calego regionu $ciagaja tu po pomoc
medyczng i dobrej jakosci biostymulanty.
W nieztej kondycji ostalo sie tez ogromne
wiezienie. W tej chwili nie trzyma sie tam
osadzonych. Struktury, ktére mialy uniemoz-
liwi¢ ucieczke z obiektu, obecnie $wietnie
sprawdzaja sie jako struktury defensywne.
Wysokie mury i ploty, drut kolczasty, wieze

- straznicze i cala reszta jest wykorzystywana

do obrony tego miejsca przed poczwarami
z pustkowi i innymi zagrozeniami. Wiezienie
zostato zaadaptowane do celéw mieszkanio-
wych. Kiedy$ zycie w celi bylo ostatnia rze-
cza, ktorej ktokolwiek pragnal, a dzisiaj lu-
dzie cieszg sie z takiej mozliwosci, bo to bez-
pieczne i w miare komfortowe rozwiagzanie.
Prawie caly obiekt zasiedlony jest przez lo-
kalna spotecznos¢, ale w jednym z budynkéw
$wiadczone s3 odplatnie ustugi noclegowe.
PRISON HOTEL to symbolem tego miejsca.

Chociaz Carson City radzi sobie lepiej niz
wiele innych amerykanskich miast, to jednak
ma tez swoje problemy. Przede wszystkim
jest to Bioniczna Jazn, ktéra stopniowo od
potudniowego zachodu opanowuje coraz wie-
ksze tereny. Poza tym z pobliskiego jeziora
Tahoe, ktére ma stosunkowo niski poziom
skazenia, wylaza ohydne monstra. Nie wia-
domo jak to sie dzieje, ze przy tak niewielkim
zanieczyszczeniu zwierzeta tak bardzo mutu-
ja. Wladze niestrudzenie prébuja rozwiklaé
te zagadke...
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Idaho Falls i INL [Amerykanska Rubiez]

W obszarze dawnego Idaho National Labora-
tory obecnie znajduje sie znaczaca placéwka
Alternatywy dla Ameryki. Obiekt ten wyréz-
nia sie tym, ze z uwagi na grozne dla zycia
promieniowanie pracuja tu gtéwnie zmuto-
wani cztonkowie organizacji — niemal wyla-
cznie toksyki. Laboratorium to zostato stwo-
rzone przed wojng w celu projektowania,
budowy i testowanie reaktoréw atomowych
do zastosowan cywilnych i militarnych. Kom-
pleks ma powierzchnie ponad 2 tysiecy kilo-
metréw kwadratowych i moze sie poszczycic
bodaj najwiekszg na $wiecie koncentracja te-
go typu obiektéw! Cze$¢ z nich nie dziata jak
nalezy, wiec skazenie jest tu niestety dos¢
duze i permanentne. Mimo to prace nad no-
woczesng aparaturg oraz rozmaite badania
trwaja bez konca. Wiekszosé¢ rodzimej broni
energetycznej, ktéra mozna napotkac¢ w Cen-
tralnych i Zachodnich Stanach, pochodzi wta-
$nie z INL. Nie inaczej jest z r6znymi pod-
zespolami do skafandréw wspomaganych
oraz wszczepami konwersyjnymi. Dostepne
sa tu od reki nawet rzadkie Fenomeny. Tran-
sporty Unii Handlowej bywaja w okolicy dos¢
czesto, wiec sprzet dystrybuowany jest na
masowg skale. Tymczasem kilkadziesiat kilo-
metréw od Laboratorium znajduje sie mia-
sto-widmo Idaho Falls. Nie ostal sie tam
kamierr na kamieniu. Widok jest naprawde
przygnebiajacy. Zgliszcza rozciagaja sie na
ogromnych przestrzeniach. Wadliwe infor-
macje wywiadowcze sprawily, ze sowieci za-
atakowali miasto, a nie w istocie gléwny cel -
INL. Nieliczni ocalali mieszkancy tego miej-
sca emigrowali do Laboratorium, gdzie wraz
z potomkami egzystuja do dzisiaj. Nie jest
trudno ich znalez¢. Po wspieciu sie na jedna
ze stert gruzu w mieécie mozna z daleka do-
strzec tune $wiatta. Laboratorium ze wzgledu
na duze zasoby energii jest dobrze oswie-
tlone niczym swoista latarnia dla toksykéw.




Green River [Amerykanska Rubiez]

Green River i pobliskie osady stanowig co$
w rodzaju punktu oporu przed inwazjg
Obcych. Przypominajg raczej mocno rozbu-
dowane zajezdnie kolejowe anizeli normalne
miasta. Polaczone ze sobg torami wzajemnie
sie wspieraja gtéwnie przy pomocy patroluja-
cych okolice pociggéw pancernych wyposazo-
nych w ciezka bron. Kazda z takich maszyn
porusza sie dzieki oslonietej solidnym zela-
stwem lokomotywie zdolnej do ciggniecia
réwnie dobrze chronionych wagonéw uz-
brojonych w potezny sprzet. Przez kazde
z miasteczek przebiega cale mndstwo toréw
wykorzystywanych réwniez przez mniejsze
pojazdy szynowe, ktdére sa niewiele gorzej
uzbrojone od pociggéw pancernych.

~. W okolicy panuje atmosfera jak na froncie.

Bron biologiczna Obcych naciera na pozycje
Ruch Oporu $rednio raz w tygodniu, wiec
sytuacja jest bardzo niewesota. Na szczescie
wszystkie miasta otrzymuja wsparcie ze stro-
ny innych osad z Utah i nie tylko. Okazjonal-
nie dostaje tez pomoc od Agencji Dozoru,
ktéra w miare mozliwosci dostarcza tu bron
i amunicje. Tymczasem Konfederacja Odro-
dzenie trzyma sie z dala od tego terytorium,
ktére najwyrazniej zdaniem jej przywédcéw
nie ma nic szczegdélnego do zaoferowania.
Nie jest to do konca prawda. W poblizu bar-
dzo dobrze funkcjonuja kopalnie wegla oraz
Radowego Kruszcu. Dzieki wydobyciu tego
ostatniego na polu walki pojawia sie coraz
wiecej machin bojowych. S to gtéwnie gasie-
nicowe pojazdy spektakularnych rozmiaréw
wyposazone w wielkokalibrows i ciezka bron
w sam raz do walki z Obcymi. Nie trzeba
chyba méwi¢, jak bardzo ci dranie chcieliby
zniszczy¢ kopalnie i ograniczy¢ wydobycie
surowcéw niezbednych do funkcjonowania
pociggéw i machin.
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Detroit [Wielka Zima)

Te miasto jest biate pod wieloma wzgledami.
Przede wszystkim panuje tu Wielka Zima.
Ulice pokryte s3 gruba warstwa $niegu. Po
drugie, Detroit jest we wladaniu Klanu Orlat,
kultywujacego idee czystosci rasowej. Tylko
bialoskére osoby pozbawione widocznych
mutacji maja tu jakiekolwiek prawa. Reszta
musi sie podporzadkowaé. Niepostuszeristwo
jest surowo karane. Pod tym wzgledem De-
troit stanowi wrecz ewenement. Chociaz
Klan mozna spotka¢ w wielu réznych zakat-
kach Ameryki, tutaj jego dominacja jest nie-
kwestionowana. Posiadaja najlepsze wypo-
sazenie oraz sprzet pozwalajacy przetrwac
trudne warunki Wielkiej Zimy. Pozostali s3
wiec na przegranej pozycji. Albo podporzad-
kowuja sie, pozwalaja zalozy¢ sobie wybu-
chowa obroze i stajg w ten sposéb nie-
wolnikami pracujacymi na rzecz bialej rasy,
albo czeka ich $mier¢ - z rak czlonkéw Klanu
lub z powodu potwornego zimna. Klan Orlat
zdobyt wtadze dzieki posiadaniu sprzetu je-
szcze sprzed wojny i ze wzgledu na przejecie
w pore kilku strategicznych obiektéw w mie-
$cie.

Frakcja w tych stronach stynie z opancerzo-
nych skuteréw $nieznych oraz zaprzegéw
z udzialem zmutowanych pséw bojowych. Te
naprawde potezne zwierzeta sa w stanie nie
tylko pociagna¢ ciezar wazacy wiele kilogra-
moéw, ale i unieé¢ specjalny psi pancerz.
Ogary sa hodowane na miejscu i Klan wyko-
rzystuje je nie tylko do zaprzegéw, ale takze
jako psy goricze, straznicze oraz do walki.
Nawet jesli ktos zdota rozprawic sie z zatoga
zaprzegu, ma jeszcze do czynienia z tymi
$miertelnie groznymi czworonogami. Nikt
o zdrowych zmystach nie zadziera z Orletami
w Detroit, chyba ze ma naprawde znaczaca
przewage albo moze szybko stad czmychnad.




Birmingham [Wielka Zima]

Najwieksze siedlisko ludzi w stanie Alabama
aktualnie jest tez waznym punktem oporu
przeciwko inwazji Obcych. W pierwszej chwi-
li nie dla kazdego jest to zrozumiate, bo prze-
ciez nie zostal jeszcze zdobyty sasiadujacy
stan Missisipi, ktéry jest blizej terenéw oku-
powanych. Niestety jest to jedynie kwestia
czasu. Missisipi zostalo spisane na straty.
Obecnie tamtejsze tereny obfituja w liczne
pulapki na Obcych i przypominaja raczej
jeden wielki poligon do$wiadczalny, na kté-
rym dostownie wszelkimi mozliwymi sposo-
bami zwalcza sie najezdzcéw. To wlasciwie
gra na zwloke, zeby tamtejsi mieszkancy
mogli sie w pore ewakuowaé. A musza to
zrobi¢ nie tylko przez obca cywilizacje, ale
réwniez Bioniczng Jazn, pochlaniajacy stan

~, od poludnia! Birmingham jest punktem, do

ktérego zmierzaja wszyscy ocalali z pobli-
skich i nieco bardziej oddalonych terendw.
Oczywiscie najchetniej wyruszyliby gdzie
indziej, ale z uwagi na rozklad réznorakich
niebezpieczenstw nie maja wyboru.

W miescie wystepuje wielu skérzakéw, kté-
rzy dobrze radzg sobie w warunkach Wielkiej
Zimy. Przyzwoicie znosza niskie tempera-
tury, wiec s3 w stanie zarzadza¢ miastem jak
nalezy. Zreszta nie tylko nim, lecz réwniez
dwoma pobliskimi, rozpieczetowanymi Azy-
lami, ktére wydatnie wspieraja lokalny Ruch
Oporu i uciekinieréw z Missisipi. Czynig to
poprzez wykorzystanie eksperymentalnych
moduléw budowlanych, ktérymi tworza pod-
ziemne schrony. Bunkry ogrzewane s dzieki
duzym zasobom wegla brunatnego, ktéryjest
wydobywany w okolicy.

Birmingham i pobliskie osady zbroja sie na
potege, buduja liczne fortyfikacje i przygoto-
wuja na nieuchronny atak najezdzcéw.
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Waszyngton [Wielka Zima]

Waszyngton byl jednym z pierwszych celéw
ze wzgledu na swoje znaczenie symboliczne
oraz wiele wazkich obiektéw politycznych
i siedzib organizacji kluczowych dla funkcjo-
nowania kraju. Pentagon, Bialy Dom, Kapitol
i inne wazne miejsca zostaly zdmuchniete
z powierzchni ziemi. Wszystko zniszczono
doszczetnie. Ruin nawet nie widaé. Gdyby nie
przedwojenne mapy, nikt by pewnie nie byt
w stanie okresli¢, gdzie konkretnie znajdo-
waly sie poszczegdlne obiekty. Zwlaszcza, ze
obecnie w regionie panuje Wielka Zima po-
krywajaca wszystko gruba warstwa $niegu.
Wiedza na temat potozenia tych struktur nie
bylaby catkiem bezuzyteczna. Cze$¢ z nich
miala réwniez poziomy podziemne, ktére
w pewnej czesci ocalaty. Wciaz sporo mozna
odkry¢ w tunelach ewakuacyjnych Biatego
Domu, pod Pentagonom i w piwnicach naj-
wiekszego na $wiecie kompleksu muzeéw
Smithsonian Institution. W tym ostatnim da
sie znalez¢ takie artefakty dawnych czaséw
jak chociazby stynny cylinder, ktéry mial na
sobie Abraham Lincoln, kiedy go zastrzelono.
Dla kolekcjoneréw staroci takie przedmioty
to prawdziwe skarby! Odnalezienie niekté-
rych tego typu przedmiotéw mogloby bardzo
zmotywowal pewne odlamy Ruchu Oporu.
Pozyskanie ich przez Konfederacje Odrodze-
nie prawdopodobnie utatwitoby jej zdobycie
wiekszego szacunku dla Rzadu Tymczaso-
wego. Nie wszystkie odkrycia w podziemiach
miasta okazuja sie drogocennymi znalezi-
skami. Czyha tam na czlowieka wiele przy-
krych niespodzianek i zagrozen. Lokalny
Ruch Oporu nie dysponuje zbyt duza sita
ognia, ale w bardzo licznych miejscach przy-
gotowal sporo putapek. Poza tym wszedzie
pelno jest osobliwych zjawisk takich jak Elek-
tropajeczyna, Owal, Skrzep czy Szczelina. Te
ostatnie s3 stale tropione przez ocalalych,
ktérzy nastepnie w miare mozliwosci staraja




sie je kamuflowal oraz chroni¢. Stwarzajg
duze niebezpieczenistwo, poniewaz szwenda-
jacy sie po okolicy skalani komunisci mogliby
sie przez niektére ze Szczelin przedostac do
kryjéwek Ruchu Oporu oraz rewiréw zamie-
szkalych przez ocalatych.

Whbrew pozorom w Waszyngtonie wcigz zyja
ludzie. Chowaja sie w rozleglych tunelach
metra, majacych w sumie jakie§ 150 kilome-
tréw dlugosci! To jest naprawde gigantyczna
sie¢ polaczen, tuneli, korytarzy i podziemnej
infrastruktury powstalej jeszcze przed wybu-
chem Wojny Totalnej. Generalnie egzystuja
tam w ukryciu i niechetnie nawigzujg kon-
takt z kimkolwiek z zewnatrz, ale niektoére
stacje sg bardziej tolerancyjne pod wzgledem
przyjmowania przybyszy. Zakonspirowanym
pod powierzchnig Amerykanom nie zalezy na
odbijaniu ruin, ale co $mielsi bohaterowie
lubig czasem zapolowaé na kilka zmutowa-
nych sowietéw lub zrobi¢ wypad na jeden
z radzieckich posterunkéw.

W Waszyngtonie zdecydowanie najwiecej
dzieje sie pod powierzchnia. Zyja tam prze-
ciez potomkowie wielkich umystéw, polity-
| koéw i lobbystéw. Nic wiec dziwnego, ze mie-
szkancy poszczegdlnych stacji nie potrafia
doj$¢ do porozumienia. Nieustannie spieraja
sie o wplywy i zasoby oraz wymiguja sie od
solidarnego wywigzywania z obowigzkéw.
Zdarza sie nawet, ze walcza miedzy soba
o poszczegdlne tunele, wyjscia na powierzch-
nie, sprzet, prawo do pladrowania okreslo-
nego rewiru i tak dalej. Zdarzaja sie otwarte
konfrontacje, ale zdecydowanie czesciej maja
miejsce rozmaite intrygi, polityczne gierki
i przepychanki, wzajemne niesnaski, trudne
negocjacje, propaganda, sabotaz... To wszy-
stko i wiele wiecej mozna ujrze¢ na wilasne
oczy w tunelach waszyngtonskiego metra.

Statystycznie najczesciej spotyka sie tu ské-
rzakéw. Rzadko$¢ stanowia azylanci, ponie-
waz sowieci wzieli sobie za punkt honoru,
zeby rujnowaé nalezace do dawnych wiadz
schrony w okolicy. Podobno nie wszystkie
takie placéwki zostaly namierzone i zlikwido-
wane, ale nie wiadomo ile w tym prawdy.

Miasta-widma [rézne lokalizacje]

Miasta-widma to rozsiane po calych Stanach
miejscowosci, w ktérych wprawdzie nie byto
nic szczegdlnego, ale i tak je zbombardo-
wano. Wiecej niz tadunkéw burzacych uzyto
jednak brudnych bomb, ktére skutkowaly
bardzo silnym promieniotwérczym skaze-
niem $rodowiska. W rezultacie miasta te
trzymaja sie stosunkowo dobrze na tle
innych metropolii, ale s3 opustoszate, bo nie-
zwykle ciezko tam zy¢ — nawet toksykom!
Momentami skazenie osigga bardzo wysoki
poziom, ktéry jest na tyle dokuczliwy, ze
malo kto decyduje sie chocby organizowac
ekspedycje poszukiwawcze w te strony.

Widok miast-widm jest tylez ponury, co spe-
ktakularny. Krajobraz miejscami przypomina
jedno wielkie cmentarzysko. Pomimo uptywu
lat wszedzie mozna natkng¢ sie na ludzkie
kosci — popekane czaszki, ziejace pustka
klatki piersiowe, porozrzucane piszczele.
Ulice wygladaja przerazajaco, poniewaz s3
kompletnie opustoszale, jakby wszyscy wy-
parowali i tylko widok stert kosci przypo-
mina, co tu sie stalo. Nie liczac zmutowanych
bestii nie widuje sie tu zadnych stworzen ani
nie natrafia na jakiekolwiek rosliny. Cata re-
szta wyglada do$¢ podobnie jak przed woj-
na. Porozbijane na skrzyzowaniach auta, po-
rzucone wozki dzieciece, a w oknach porusza-
jace sie zastony jakby zaraz kto$ mial wyjrzec.

Miasta-widma slyna ze sporej ilosci niespla-
drowanych dotychczas miejsc. Chociaz w cen-
tralnych dzielnicach skazenie jest diabelnie
wysokie, na obrzezach warunki bywaja bar-
dziej znosne. Tam cze$ciej mozna sie natknac
na tropicieli cennych fantéw. I réwnie czesto
na zwierzeta oraz rosliny odmienione przez
promieniowanie i Anomalie. Nie jest to zbyt
ciekawy widok, ale to dzisiaj standard!




CARSON CITY (str. 64)
[Amerykariska Rubiez]
miasto posiadajace duzy szpital
we wladaniu Alternatywy dla Ameryki
oraz wiezienie zaadaptowane
do cel6w mieszkaniowych

BIRMINGHAM (str. 66)
[Wielka Zima]
miasto we wladaniu skérzakéw, ktérzy
aparatura z Azyléw buduja bunkry dla
ludnosci ewakuujacej sie z Missisipi

DENVER (str. 61)
[Kolonie Obcych]
nieliczni ocalali egzystujacy w metrze

DETROIT (str. 65)
[Wielka Zima]
siedziba rasistowskiej organizacji
o nazwie Klan Orlat

DISK CITY (str. 60)
[Amerykariska Rubiez]
ludzkie siedlisko w straconym,
ogromnym spodku Obcych

DOLINA SMIERCI (str. 63)
[Amerykariska Rubiez]
opustoszaly obszar, na ktérym
znajduja sie wymarle Azyle

GREEN RIVER (str. 65)
[Amerykariska Rubiez]
punkt oporu przed inwazja Obcych

IDAHO FALLS (str. 64)

IDAHO NATIONAL LABORATORY
[Amerykariska Rubiez]
kompleks ocalalych elektrowni jadrowych
obstugiwany przez toksykéw nalezacych
do Alternatywy dla Ameryki

LAS VEGAS (str. 54)
[Amerykariska Rubiez]
miasto grzechu i gléwna siedziba Kartelu
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Miejscowki - podsumowanie

LOS ANGELES (str. 56)
[Amerykariska Rubiez]
symbol oporu dzielnych Anioléw Str6zéw

MIASTA-WIDMA (str. 67)
[rézne lokalizacje]
mocno skazone, opustoszale metropolie

OSRODEK IZOLACJI ODPADOW
PROMIENIOTWORCZYCH (str. 62)
[rézne lokalizacje]
obszary skupiajace r6zne rodzaje
skalanych komunistéw i mutantéw

PHOENIX (str. 55)
[Ziemie Spopielone]
skazone miasto we wtadaniu toksykéw

PORTLAND (str. 63)
[Bioniczna Jazn]
miasto nekane przez samoswiadome
rosliny i wyzyskiwane przez Konfederacje

SACRAMENTO (str. 59)
[Amerykariska Rubiez]
wcigz jeszcze suwerenna osada na wodzie
znana jako River City

SAN FRANCISCO (str. 57)
[Amerykariska Rubiez]
stolica Rzadu Tymczasowego
we wladaniu Konfederacji Odrodzenie

SAN JOSE oraz TECHNOPOLIS (str. 58)
[Amerykariska Rubiez]
suwerenna rolnicza osada oraz

Azyl pod wodza Alternatywy dla Ameryki

TUCSON (str. 62)
[Ziemie Spopielone]
miasto toksykéw posiadajace
dos¢ dobrze wyposazone lotnisko

WASZYNGTON (str. 66)
[Wielka Zima]
zréwnane z ziemia miasto, ktérego
mieszkancy egzystuja w tunelach metra

VL L1111 TTTTITTTTTTTITTITTITIT T

68







TWORZENIE POSTACI

Melduje sie Automat Wielozadaniowy numer
9843. Przydzielono mnie tutaj, poniewaz
posiadam zainstalowany analizator psycho-
logiczny wraz z modulem zaawansowanej
oceny charakterystyk motorycznych.

Polecono mi, by przed aktywacja procedur
startowych zawiadomi¢, ze po wypelnieniu
swojego zadania mam zosta¢ niezwlocznie
odestany do Sektora 11 w celu dalszego pro-
wadzenia terapii leku przed otwartymi prze-
strzeniami wsréd mieszkancéw tej strefy.
Uruchamiam program...
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Fundamentalne kwestie okreslajace istote
ludzka to: ple¢, wiek oraz to, jakiego jest
rodzaju. Dane wywiadowcze sugeruja, ze
w gwarze ocalalych osobnik plci zenskiej
okreglany jest mianem Zyleta, a meskiej —
Drab. Z reguly obiekt mojej analizy ma mie-
dzy 20 a 35 lat.

W bazie danych posiadam profile ludzi takich
jak: albinos, azylant, cargo, maruder, ské-
rzak, toksyk. Szczegélowe fakty na temat
kazdej z tych ludzkich Form dostepne s3
w zalaczniku, ktéry zawiera tez fotografie
iwypowiedzi przyktadowych przedstawicieli.
Zalecam przejscie do zalacznika w celu zapo-
znania sie z tymi informacjami (str. 84-95).

Dawniej uznawano, ze ludzka natura jest nie-
odgadniona. Dzi$ bardziej aktualnym jest py-
tanie, czy czegokolwiek jeszcze o czlowie-
czenistwie nie wiemy. Czlowiek zwykle mysli
o sobie, ze jest bytem skomplikowanym. Tak
naprawde kazdg istote ludzka da sie opisac
przy pomocy szeregu prostych charaktery-
styk, ktére mozna podzieli¢ na zaledwie dwie
kategorie.

Pierwsza grupa cech to tak zwane Postawy.
Definiuja one ogdlne nastawienie osobnika
do otaczajacego go $wiata i siebie samego.
Okreslajg preferowany styl funkcjonowania
i motywacje do radzenia sobie z réznymi
wyzwaniami.

Drugi rodzaj wlasciwosci to Zdolnosci, ktére
§cisle korespondujg z Postawami. Poziom
Zdolnosci okresla bieglos¢ w wykonywaniu
konkretnych operacji takich jak uzywanie
broni dystansowej, prowadzenie pojazdu,
targowanie sie lub obstuga terminali.

Kazda Postawa i Zdolno$¢ moze miec poziom
k8, k10 lub k12 - im wyzszy poziom, z tym
wieksza fatwoscia osiaga sie upragnione cele
w okreslonej dziedzinie.




Ku czci czterech wielkich okreséw, charakteryzujacych rozwdj i schytek ludzkiej cywilizacji,
Postawy nazwano: Czas Pokoju, Duch Postepu, Zew Wojny, Faza Przetrwania. Statystyczna
istota ludzka posiada Postawy na poziomie k8 i k10, jednak moja analiza sugeruje, ze w twoim
przypadku jest inaczej. Najwiecej zalezy od tego, jaka czlowiek ma Forme. W drugiej kolejnosci
istotnym jest to, jakie dwa dowolne awansy sie przeprowadzi (mozna podwyzszy¢ dwie
Postawy o stopien z k8 do k10 albo z k10 do k12, ewentualnie jedng o dwa stopnie czyli z k8
do k12). Wyjatkiem s maruderzy, ktérzy maja prawo do az czterech awanséw. Dokonujac
wyboru warto wzigé pod uwage ponizsze informacje o kazdej z Postaw.

przekonywania, spryt i umiejetnosci niezbedne do sprawnego wywierania

wplywu na innych. Charakteryzuje ich dyplomatyczne podejscie oraz prze-

biegtos¢. Znaja sie na identyfikacji przedmiotéw i miejsc, potrafiag omijac
niebezpieczne tereny i raczej nie gubig sie bez mapy. A tak poza tym umieja uprzejmie
prosi¢ i grzecznie odmawiac.

Czas Pokoju na wysokim poziomie cechuje ludzi pokojowo nastawionych do
X $wiata i unikajacych bezposredniej konfrontacji. Osoby takie maja dar

e

prowadzenie pojazdéw, obstuga terminali, sterowanie skomplikowana apa-

ratura, naprawianie urzadzen i maszyn, konserwacja uzbrojenia. Wiedza czym

jest i jak korzysta sie ze sprzetu takiego jak protezy, implanty, skafandry
wspomagane. Obudzeni w $rodku nocy sa w stanie odpowiedzie¢ na pytanie, w ktéra
strone nalezy obraca¢ zaréwke, zeby ja wykreci¢. Moga to tez zademonstrowac.

Duch Postepu na wysokim poziomie jest charakterystyczny dla po-
g\/(:)\/g stepowcéw, ktérzy chetnie korzystaja ze zdobyczy techniki. Ich zywiol to

P B B P P B P B P P P

Zew Wojny na wysokim poziomie jest typowy dla bezwzglednych osobnikéw,
% preferujacych rozwiazania sitowe. Ludzie tak nastawieni do zycia nigdy nie

daja za wygrana i nie majg oporéw przed uzyciem radykalnych srodkéw.

Sa gotowi stawi¢ czolo niebezpieczenstwom w otwartej walce. Broni w ich

rekach jest wyjatkowo niebezpieczna. Golymi rekami tez potrafig wiele
wskoéra¢ podczas starcia! Ich poczynania wymuszaja przeprowadzanie zabiegéw me-
dycznych czesciej niz nastepstwa nieszczesliwych wypadkéw.

e e

uporaliby sie z radioaktywna burza piaskowa lub opadami toksycznego

deszczu. Takie osoby znaja sie na leczeniu, biostymulantach, pozyskiwaniu

wody oraz pozywienia nawet na bardzo nieprzystepnych terenach, ktére dla
innych s3 émiertelnie grozne. Zyja dzieki silnej woli przetrwania, a nie cudownemu
zrzadzeniu losu.

Faza Przetrwania na wysokim poziomie dotyczy ludzi, ktérzy aby osiagnac
@ swoje cele, bez mrugniecie okiem wyruszyliby w podréz przez skazony teren,

" ]
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Skrécony protokol tworzenia postaci

[1] Skseruj znajdujaca sie na koncu podrecznika Karte Postaci lub wydrukuj pobrang zawczasu
z Internetu kopie, by zapisywa¢ na niej charakterystyki tworzonego bohatera i posiadany przez niego
sprzet. Nadaj imie lub ksywke swojej postaci, wybierz ple¢ (Zyleta/Drab), okresl wiek (dowolny
z przedziatu 20-35 lat).

[2] Wybierz Forme postaci. Do wyboru jest: albinos, azylant, cargo, maruder, skérzak, toksyk.

[3] Podkresl poczatkowe wartosci Postaw, wynikajace z wybranej Formy postaci. Na przyklad bazowa
Faza Przetrwania cargo ma poziom k8 i zapisuje sie to w nastepujacy sposéb na Karcie: k8 K10 K12.

[4] Awansuj dowolng Postawe o dwa stopnie (z k8 do k12) lub dwie rézne Postawy o jeden stopien
(zk8 do k10 lub zk10 do k12). Jezeli grasz maruderem, przystuguja ci cztery awansy, bo wszystkie jego
Postawy na poczatku maja zaledwie poziom k8. Zostaw podkreslony tylko ostateczny poziom kazdej
z Postaw (w razie potrzeby wytrzyj gumka niepotrzebne podkreslenia). Jesli na przyktad Zew Wojny
ma mie¢ poziom k12, nalezy to zapisac tak: k8 k10 k12.

[5] Przyznaj dziesieciu Zdolnosciom poziom k8 oraz szesciu Zdolnosciom poziom k10. Najlepiej
zacza¢ od przyznawania pozioméw k10, bo jest ich mniej — pozostate Zdolnosci na tym etapie beda
mialy poziom k8. Podkresl wybrany poziom Zdolnosci na Karcie Postaci. Jesli na przyklad posta¢ ma
Walke wrecz na poziomie k10, zapisz to w taki sposéb: k8 k10 k12.

[6] Wybierz Profesje swojej postaci (do wyboru jest: Agent, bekart wojny, fanatyk, lawirant, metalurg,
naukowiec, pilot, reporter, strzykawa, Szeryf, technik, tropiciel). Nastepnie awansuj o stopien
wskazane w opisie Profesji trzy Zdolnosci (odpowiednio z k8 do k10 albo z k10 do k12). Zostaw
podkreslone tylko ostateczne poziomy Zdolnosci (wymaz gumka niepotrzebne podkreslenia). Podkresl
réwniez cala nazwe Zdolnosci zawodowej bohatera — dla przykladu w przypadku bekarta wojny bedzie

to Walka wrecz.

[7] Oblicz zgodnie z wytycznymi i zapisz Parametry dodatkowe (Inicjatywa, Kondycha, Zywotnoéc,
Odpornos¢, Prég Konwersji, Karma). Odpowiednio zmodyfikuj uzyskane wartosci Parametréw
dodatkowych poprzez uwzglednienie premii i kar wynikajacych z Formy (na przyktad cargo odejmuje
1 od Inicjatywy). Zanotuj nazwe nieuleczalnej Choroby, jesli dana Forma taka posiada (azylanci cierpia
na Agorafobie, toksyki na Chroniczny bdl, a albinosi na Pokrzywke swietlna).

[8] Wybierz dwa dowolne Dary Apokalipsy. Jesli grasz maruderem, wybierz jeszcze kolejne dwa Dary
Apokalipsy (w sumie cztery).

[9] Zanotuj przykladowy ekwipunek poczatkowy danej Profesji; mozesz tez dowolne przedmioty
zamieni¢ na inne, ale z tej samej p6tki cenowej. Zapisujac sprzet na Karcie Postaci zawsze notuyj
réwniez jego warto$¢ w nawiasie kwadratowym. Na przyklad zapis Kask motocyklisty [1] oznacza, ze
jest to przedmiot pospolity. Jesli masz kilka egzemplarzy tego samego sprzetu, liczbe sztuk zapisuj po
znaku mnozenia ,x”. Dla przykladu zapis Kask motocyklisty [1] x2 oznacza, ze posta¢ ma na
wyposazeniu dwa takie pospolite przedmioty. Zauwaz, ze na Karcie Postaci znajduje sie sciaggawka,
ktéra wyjasnia, co oznacza warto$¢ w nawiasie kwadratowym. Nie trzeba uczy(¢ sie tego na pamiec.
Zwr6¢ tez uwage, ze na ekwipunek przeznaczonych jest kilka réznych rubryk. Na pierwszej stronie
Karty zapisuje sie bron dystansowa, broni bialg oraz — w rubryce oznaczonej ikong granatu — materiaty
wybuchowe. Na drugiej stronie zapisuje si¢ miedzy innymi biostymulanty, Fenomeny i posiadany
sprzet (w tym pancerz). Nazwe pancerza odnotowuje sie w rubryce Ekwipunek, a wartosci
zwiekszajace Odpornosé w poszczegdlnych lokacjach trafienia notuje sie przy szkicu sylwetki boha-
tera obok odpowiednich symboli tarczy na pierwszej stronie Karty.

[10] Zakoncz kreacje postaci poprzez sporzadzenie krotkiego opisu jej wygladu oraz podanie
wylosowanego lub wybranego razem z reszta uczestnikéw motywu fabularnego integrujacego druzyne.
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Zestawienie charakterystyk r6znych Form postaci

ALBINOS
Parametry dodatkowe:
Inicjatywa +3
Odpornosé bez zmian
Kondycha -1
Zywotnos¢ +1

Poczatkowe wartosci Postaw:
Czas Pokoju k8
Duch Postepu k8
Zew Wojny k10
Faza Przetrwania k10
(przystuguja dwa awansy Postaw)

CARGO
Parametry dodatkowe:
Inicjatywa -1
Odpornosc bez zmian, ale sprawdz opis
Kondycha +2
Zywotnoé¢é +2

Poczatkowe wartosci Postaw:
Czas Pokoju k8
Duch Postepu k8
Zew Wojny k12
Faza Przetrwania k8
(przystuguja dwa awansy Postaw)

SKORZAK
Parametry dodatkowe:
Inicjatywa bez zmian
Odporno$c bez zmian, ale sprawdz opis
Kondycha bez zmian
Zywotnosé¢ +3

Poczatkowe warto$ci Postaw:
Czas Pokoju k10
Duch Postepu k10
Zew Wojny k8
Faza Przetrwania k8
(przystuguja dwa awansy Postaw)

AZYLANT
Parametry dodatkowe:
Inicjatywa bez zmian
Odporno$é bez zmian
Kondycha +2
Zywotnosé +1

Poczatkowe wartoéci Postaw:
Czas Pokoju k10
Duch Postepu k8
Zew Wojny k8
Faza Przetrwania k10
(przystuguja dwa awansy Postaw)

MARUDER
Parametry dodatkowe:
Inicjatywa +1
Odpornoéc¢ bez zmian
Kondycha +1
Zywotno$¢ +1

Poczatkowe wartosci Postaw:
Czas Pokoju k8
Duch Postepu k8
Zew Wojny k8
Faza Przetrwania k8
(przystuguja cztery awansy Postaw)

TOKSYK
Parametry dodatkowe:
Inicjatywa bez zmian
Odporno$¢ bez zmian
Kondycha +3
Zywotnosé¢ bez zmian

Poczatkowe warto$ci Postaw:
Czas Pokoju k8
Duch Postepu k8
Zew Wojny k8
Faza Przetrwania k12
(przystuguja dwa awansy Postaw)
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Skrotowe opisy Form postaci

ALBINOS

Zmutowany rdzenny mieszkaniec
Ameryki. Ma bialg skére, widzi

w ciemnos$ciach, biegle postuguje sie
bronia biata oraz dobrze walczy wrecz.
Choruje na Pokrzywke $wietlng.

CARGO

Poteznie zmutowany osobnik mogacy
wyprowadza¢ dodatkowy atak dzieki
nadliczbowym korniczynom. Jego ciato
miejscami pokryte jest twardg, bardzo
odporng skdra, ktéra w pewnej mierze
zastepuje pancerz.

SKORZAK

Mutant o niezwykle przerosnietej
tkance skornej, ktéra zapewnia mu
niezlg ochrone i posiada szczegélne
wlasciwosci. Wyjatkowo odporny na
mrozy i upaly.

AZYLANT

Nie dotkniety mutacjami ocalaly,

ktéry dorastal w Azylu czyli specjalnym
schronie zbudowanym tuz przed wojna.
Jest fizycznie zdrowy i ma odporne
tkanki. Cierpi jednak na Agorafobie.

MARUDER

Pospolity ocalaly, ktéry zdotat przetrwaé
pomimo egzystencji na powierzchni.

Nie cierpi na zadne powazne schorzenia
ani mutacje. Latwo przyswaja sobie Dary
Apokalipsy i sprawnie tworzy sprzet.

TOKSYK

Mutant o fizjonomii mumii czlowieka
poddanego ogromnej dawce
promieniowania. Bardzo odporny na
skrajne warunki i bron energetyczna.
Cierpi na Chroniczny bél.

Skrotowe opisy Profesji

Agent - funkcjonariusz Antykryzysowej
Agencji Dozoru tropiacy szpiegédw
i udaremniajacy wrogie akcje.

Bekart wojny — wojownik pustkowi, ktory
przetrwal dzieki stosowaniu brutalnej sity.

Fanatyk - radykat religijny nawracajacy
innych i zwalczajacy wszelkie przejawy zta.

Lawirant - szczwany lis, manipulant stale
poszukujacy okazji do tego, zeby kogo$
wyrolowac.

Metalurg - fachowiec z obsesja na punkcie
skafandréw wspomaganych i cybernetyki.
Posiadacz ciezkiego pancerza.

Naukowiec - czltowiek intelektu i chodzaca
biblioteka. Ogarnia zagadnienia, ktére dla
innych s3 wrecz czarng magia.

Pilot — mistrz kierownicy, jednoosobowa
stacja kontroli pojazdéw i mechanik.

Reporter - samozwarnczy dziennikarz
$ledczy, dostarczyciel ciekawostek
z pola walki i odleglych terytoriéw.

Strzykawa - koneser biostymulantéw, ktéry
z p6lproduktami chemicznymi robi cuda.

Szeryf - funkcjonariusz Antykryzysowej
Agencji Dozoru walczacy z anarchia
i przestepczoscia.

Technik - zlota ragczka, mistrz prowizorki,
ktory z cze$ciami uniwersalnymi radzi sobie
jak nikt inny.

Tropiciel - towca i poszukiwacz, ktéry nigdy
nie pyta o droge a i tak trafia do celu na czas.
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Jak sama nazwa wskazuje, ta kategoria charakterystyk opisuje poziom zaawansowania r6z-
nego rodzaju umiejetnosci. Jest ich w sumie 16 i s3 podzielone na cztery grupy korespondujace
z konkretnymi Postawami. Na przyklad Strzelectwo ma zwigzek z Zewem Wojny, a Leczenie
z Fazg Przetrwania. To nie bez znaczenia, poniewaz weryfikujac czy wykorzystanie danej
umiejetnosci zakoniczyto sie pomyslnie, wykorzystuje sie kosé Zdolnosci oraz korespondujacej
z nig Postawy. Wyspecjalizowane jednostki maja wysoki poziom ograniczonej puli tych charak-
terystyk i powigzanych Postaw, a elastyczne osoby posiadaja bardziej zréznicowany profil tych
cech. Typowy obiekt moich badari ma na wstepie 10 Zdolno$ci na poziomie k8 oraz 6 Zdolno-
$ci na poziomie k10. Niektére z nich awansuja na wyzszy poziom (z k8 do k10 lub z k10 do
k12) po okresleniu Profesji postaci. Dobér poziomu dla poszczegdlnych Zdolnosci powinno
ulatwié ponizsze zestawienie. Dla wygody w nawiasach kwadratowych podano nazwe Postawy
powiazanej z dang Zdolnoscig.

Perswazja [Czas Pokoju] - logiczne argumentowanie podczas przekonywania, negocjowa-
nia réznorodnych uméw; targowanie sie; skuteczne snucie intryg; spiskowanie i plotkowanie;
zdobywanie informacji w trakcie pokojowej, rzeczowej rozmowy; dyskusja bez grania na
emocjach i z naciskiem na racjonalne motywy i przestanki. Staba Perswazja oznacza brak sily
przekonywania i dalece ograniczong umiejetno$¢ zdroworozsadkowej argumentacji.

Empatia [Czas Pokoju] — wczuwanie sie w czyje$ polozenie; komunikacja bazujaca na emo-
¢jach - na przyklad uwodzenie lub zastraszania kogos; wyczuwanie kltamstwa i klamanie
w zywe oczy nie dajac po sobie tego pozna¢; blefowanie; rozszyfrowywanie mowy ciala;
wspo6lczucie, dodawanie otuchy, pociecha. Osoba nieempatyczna jest ,$lepa emocjonalnie”, nie
potrafi oceni¢ ani dostrzec nastroju innych ludzi, stabo komunikuje wlasne emocje i ogélnie
/i topornie obchodzi sie z uczuciami.

Cwaniactwo [Czas Pokoju] - podrabianie dokumentéw lub wlasciwa weryfikacja ich auten-
tycznosci; ukrywanie przy sobie drobnych przedmiotéw i przemycanie zakazanego towaru
przez punkty graniczne lub przeszukiwanie innych pod tym katem; zmiana wizerunku lub
identyfikacja podejrzanych osobnikéw; kradziez kieszonkowa albo dostrzeganie, ze kto$ skry-
cie szabruje czyje$ sakwy; ogrywanie rywali podczas gier hazardowych, ale i wykrywanie
ewentualnych oszustw na przyktad podczas pokera. Niski poziom Cwaniactwa moze oznaczaé
brak znajomosci trikéw, na ktére czarne charaktery nabieraja naiwnych.

Rozeznanie [Czas Pokoju] - wykonywanie i wykorzystywanie map; odnajdywanie drogi
przy pomocy kompasu lub gwiazd; zdolnos$¢ okredlania jakie byto pierwotne przeznaczenie
eksplorowanych obiektéw; identyfikacja i wycena rzadko spotykanych przedmiotéw; ogélna
wiedza o wspélczesnym $wiecie i podstawowe informacje o przesztosci USA. Osoba stabo
rozeznana nie bardzo orientuje sie w terenie, kiepsko rozpoznaje lokacje oraz rzadkie przed-
mioty, ma braki w wiedzy o nastepstwach Wojny Totalnej i dziataniach Anomalii.

Technika [Duch Postepu] — naprawianie, przerabianie i majsterkowanie; przywracanie do
uzytecznosci zacietej broni; prowizoryczne uruchamianie maszyn; odpalanie pojazdu bez
wykorzystania kluczykéw; otwieranie zamka wytrychem; wytwarzanie przedmiotéw z czesci
uniwersalnych i reperowanie samochodéw czesciami mechanicznymi. Brak uzdolnien tech-
nicznych utrudnia radzenie sobie ze sprzetem wymagajacym konserwacji i napraw oraz ogra-
nicza mozliwosci w zakresie tworzenia przyzwoitych zamiennikéw réznych akcesoriéw.
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Terminale [Duch Postepu] — wszechstronna wiedza na temat obslugi aparatury terminalo-
wej poczawszy od komputera nadgarstkowego, a na centralnym terminalu Azylu koriczac. Brak
obeznania w tej dziedzinie zmniejsza prawdopodobieristwo obejscia lub ztamania zabezpie-
czen systemowych. Zwieksza natomiast ryzyko uruchomienia sie alarmu i przejscia w tryb
ofensywny podlaczonych do terminala urzadzen bojowych.

Pilotaz [Duch Postepu] - sterowanie machinami, pojazdami, ale i umiejetnoéci paralotniar-
skie oraz inne talenty niezbedne do skutecznego wykorzystania takich srodkéw transportu;
zdalne sterowanie dronami i podobnym sprzetem. Niski poziom Zdolnosci oznacza brak
dostatecznej praktyki w zakresie pilotowania, obstugiwania maszyn, prowadzenia auta.

Cybernetyka [Duch Postepu] — wykorzystywanie specjalnych funkcji skafandréw wspoma-
ganych, protez, implantéw, wszczepdéw i tego typu sprzetu. Niedostateczny poziom biegtosci
w tym zakresie utrudnia lub wrecz uniemozliwia efektywne uzywanie aparatury wykorzystu-
jacej aktywnosc bioelektryczng mézgu oraz elektrodowy system sterowania.

Sprawnosé [Zew Wojny] - pokonywanie przeszkod terenowych — na przyktad przeskakiwa-
nie przez plot i wspinanie sie; ujarzmianie zmutowanej bestii i jezdziectwo; przeskakiwanie
nad przepa$cia; ratowanie sie po wpadnieciu do rwacej rzeki; lgdowanie po skoku ze spado-
chronem; wytamywanie drzwi i przesuwanie ciezkich obiektéw. Niezbyt sprawna osoba ma
staba zwinno$¢, mierng spostrzegawczos$(, a takze kiepski refleks w sytuacjach, gdy dziala sie
pod presja czasu, bo kluczowa jest jak najszybsza reakcja.

Walka wrecz [Zew Wojny] - walka w zwarciu bronig bialg i improwizowana, a takze golymi
rekami lub w kastetach, rekawicach bojowych czy narecznych ostrzach. Marny wojownik nie
tylko rzadko trafia przeciwnika, ale co gorsza sam odslania sie i naraza na powazne obrazenia.

Strzelectwo [Zew Wojny] — walka dystansowa z wykorzystaniem miedzy innymi pistoletéw,
karabinéw, ale i prymitywnego uzbrojenia jak kusza, tuk, proca, wiécznia, néz do rzucania,
tomahawk. Kiepski strzelec miewa bardzo male szanse na trafienie rywala — zwlaszcza w fer-
worze walki oraz na duzym dystansie.

Bron ciezka [Zew Wojny] - wykorzystanie ciezkiego uzbrojenia takiego jak miotacze ognia,
wyrzutnie rakiet, granatniki, ciezkie karabiny maszynowe; uzywanie materiatéw wybucho-
wych (w tym takze rzucanie granatami). Brak umiejetnosci obstugi broni ciezkiej w najlepszym
razie oznacza marnowanie cennej i rzadkiej amunicji, a w najgorszym skutkuje tragicznymi
nastepstwami, ktérych mozna sie fatwo domyslic.

Surwiwal [Faza Przetrwania] - przewidywanie jakie zagrozenia naturalne i inne moga
wystepowaé na réznych terenach; umiejetnos$¢ przetrwania w ekstremalnych warunkach;
zdobywanie i uzdatnianie wody oraz pozyskiwanie pozywienia; tropienie, fowiectwo; przygo-
towywanie wnykow i tego typu pulapek oraz omijanie takich przykrych niespodzianek szero-
kim tukiem; przemierzanie bez szwanku nieprzystepnego terenu w groznych warunkach. Brak
wiedzy w zakresie sztuki przetrwania zwieksza ryzyko utraty dobrej formy, zdrowia, a nawet
zycia z powodu powaznych nastepstw kraricowo trudnych okoliczno$ci przyrody.

Leczenie [Faza Przetrwania] - udzielanie pierwszej pomocy; opatrywanie ran; przeprowa-
dzanie zabiegéw; wlasciwe wstrzykiwanie biostymulantéw. Nieumiejetnos¢ stabilizacji stanu
wlasnego lub towarzyszy moze prowadzi¢ do tragedii albo wigzac sie z przykrymi konsekwen-
¢jami takimi jak dajace sie we znaki urazy i dokuczliwe schorzenia.
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Biochemia [Faza Przetrwania] - produkcja biostymulantéw z pélproduktéw chemicznych;
identyfikacja $rodkéw i substancji tego typu; wykorzystywanie informacji o lekach. Brak
dostatecznej wiedzy w tym zakresie moze ograniczy¢ dostep do preparatéw medycznych
iw efekcie zmniejszy¢ szanse na przezycie.

Konspiracja [Faza Przetrwania] - zacieranie $ladéw, gubienie poscigu albo skuteczne
tropienie kogos, kto prébuje to zrobi¢; ukrywanie sie i szykowanie zasadzki albo dostrzeganie
w pore ukrytego niebezpieczenistwa; chowanie sie przed wzrokiem wroga albo wypatrywanie
zakamuflowanych przeciwnikéw; zwiad bez zwracania na siebie uwagi; skradanie sie albo
zauwazenie, ze kto$ prébuje zblizy¢ sie do obozowiska niepostrzezenie; przetrzasanie wszyst-
kich katéw pomieszczenia w poszukiwaniu cennych fantéw; wiedza z zakresu komunikacji
$wietlnej, dymnej i radiowe;j.

Kazdego $miertelnika charakteryzuje kilka wtasciwosci, ktére nie zostaly jeszcze wymienione.
Inicjatywa okresla tempo reakeji i przesadza o kolejnosci dziatania podczas r6znorakich staré.
Kondycha to wydolno$¢ organizmu, ktéra stanowi gérna granice Wyczerpania nim postac
opadnie z sit. Zywotnoé¢ to liczba mozliwych do zniesienia Ran zanim cztowiek stanie jedna
noga na tamtym $wiecie, a Odpornos¢ to inaczej wytrzymatos$é na obrazenia. Prég Konwersji
okresla maksymalng liczbe wszczepéw cybernetycznych. Karma jest natomiast czyms$ w ro-
dzaju farta czy wrecz przeznaczenia — ulatwia przetrwanie i sprzyja sukcesom.

Analiza psychologiczna wraz z ocena cech motorycznych pozwala na oszacowanie
poziomu kazdego z parametréw dodatkowych w nastepujacy sposéb...

Inicjatywa = w przypadku ludzi jest to najwyzsza warto$¢ kostki Sprawnosci +
wynik rzutu k3. Na przyktad jesli posta¢ ma Sprawno$¢ na poziomie k10, natomiast
wynik rzutu to 2, jej Inicjatywa wynosi 12 (10+2).

Kondycha = polowa najwyzszej wartosci kostki Surwiwal + 2. Na przyktad Zyleta,
posiadajaca Surwiwal na poziomie k10, ma Kondyche réwna 7 (10/2+2).

Zywotnosé cztowieka = potowa najwyzszej wartosci kostki Fazy Przetrwania + 4.
Na przyklad jesli posta¢ ma Faze Przetrwania na poziomie k10, to jej Zywotnos¢
wynosi 9 (10/2+4).

Srednia wyjsciowa Odpornoséé istoty ludzkiej = 3. Ostateczna Odpornos¢ rézni sie
dla kazdej lokacji trafienia ze wzgledu na walory odziezy ochronnej lub z uwagi na

zgrubiala tkanke skérna badz inny rodzaj naturalnej ostony.

Prég Konwersji = Kondycha - 2. Jegli zatem posta¢ ma Kondyche réwna 7, jej
Pr6g Konwersji wynosi 5 (7-2).

Karma kazdej nowej postaci wynosi zawsze 2.

/I/I/IIIIII/I/I/I/I/I/IIIIII/I/I/I/I/II/I/I/I/I/.\
\/IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII/III/IA/

Wartos¢ parametrow dodatkowych jest zréznicowana w zaleznosci od Formy
postaci. Nalezy to uwzgledni¢ dodajac lub odejmujac odpowiednie wartosci podane
w opisach poszczegélnych Form. Poza tym poziom tych cech moze ulega¢ pewnym zmianom
w perspektywie czasu z powodu réznego rodzaju doswiadczen zyciowych i rozwoju postaci.
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W wyniku fatalnych nastepstw katastrofy atomowej ludzie zmuszeni byli opanowaé bardzo
osobliwe umiejetnosci, od ktérych zalezalo ich zycie. Analiza mowy potocznej wskazuje, ze
talenty te $miertelnicy okreslaja mianem Daréw Apokalipsy. Standardowy obiekt mojej ana-
lizy posiada przynajmniej 2 takie niezwykte uzdolnienia. Maruderzy od poczatku maja ich 4.
W celu bardziej precyzyjnego oméwienia tematu wezytam ,Przewodnik po Darach Apoka-
lipsy” nieznanego autora, uznawany za najlepsze zrédlo informacji o tych specjalnych kompe-
tencjach... Nalezy jednak w tym miejscu podkresli¢, ze w zadnym Te$cie nie rzuca sie wiecej niz
jedng ekstra kostka. Jesli wiec na przyklad kowboj z Darami ,,Jednoreki bandyta” i , Strzelec
wyborowy” uzywa rewolweru z luneta celownicza mierzac w konkretng lokacje — otrzymuje
tylko jedna ekstra kos¢ k10, a nie dwie. Majac to na wzgledzie warto wybiera¢ takie Dary, ktére
raczej sie nie pokrywaja. Dary s3 oznaczone symbolami Postaw, z ktérymi koresponduja
(klepsydra — Czas Pokoju, kolo zebate — Duch Postepu, piorun — Zew Wojny, torus - Faza
Przetrwania). Symbolem gwiazdy s3 oznaczone Dary niezwigzane z konkretng Postawa.

B & L L L N P

Administrator maszyn - aparatura bezsznurowa nie ma przed tobg tajemnic i ope-
rujesz nig réwnie sprawnie jak koniuszkami wlasnych palcéw. Ilekro¢ obstugujac
zdalnie sterowana maszyne jak robot lub dron przeprowadzasz bezposredni atak,
zyskujesz ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Walce wrecz.

Biznes jest biznes — to niesamowite jak potrafisz wciska¢ ludziom kit zeby zawyzy¢
warto$¢ towaru lub wytargowaé lepsza cene. Kontrahenci jedza ci z reki! Jestes
handlarzem z powotania! Otrzymujesz ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na
Perswazji podczas negocjowania uméw handlowych i podobnych.

Ciezkozbrojny - giwery duzych gabarytéw nie naleza do porecznych. Nie s3 tez latwe
w transporcie, a znalezienie do nich amunicji stanowi wyzwanie. Mimo to maja
swoich fanéw. Ty jestes jednym z nich. Ilekro¢ walisz z takiego sprzetu, otrzymujesz
ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Broni ciezkie;j.

Czlowiek taran — nie wiem czy to jaki$ rodzaj zaburzenia czy po prostu niektérzy tak
maja, ale na widok zamknietych drzwi $wierzbi cie zeby je otworzy¢ kopniakiem.
Przelamujac opér materii czujesz, ze zyjesz, wiec w trakcie wlaman mozesz liczy¢ na
ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Sprawnosci.

Czlowiek zawleczka - przyszedles na $wiat w trakcie jakiego$ bombardowania albo
twéj ojciec byl saperem. Masz dryg do materiatéw wybuchowych. Umiesz rozbroi¢
skomplikowang bombe i przygotowa¢ skuteczny ladunek. Podczas tego typu dziatan
otrzymujesz ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Broni ciezkiej.

Domorosly farmaceuta — nie wiem gdzie nauczyles sie tych sztuczek, ale z pétpro-
duktami chemicznymi robisz prawdziwe cuda! Potrzebujesz 7, a nie 10 pétproduktéw
do produkgji jednego biostymulanta i wytwarzajac takie preparaty otrzymujesz eks-
tra kostke k10 w Testach bazujacych na Biochemii.

Haker - chyba w przeszlosci bardzo ci sie nudzilo, a rozwigzywanie krzyzéwek byto
dla ciebie marng rozrywkowsa. Przerzuciles sie na tamanie i obchodzenie zabezpie-
czetr komputerowych. Efekt jest taki, ze ilekro¢ to robisz otrzymujesz ekstra kostke
k10 w Testach bazujacych na Terminalach.
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Hazardzista - kiedy$ chodzilby$ pewnie na spotkania Anonimowych Hazardzistéw
albo na psychoanalize zeby wyrwac sie ze szponéw nalogu. Dzisiaj wysoki poziom
wtajemniczenia i znajomo$¢ réznorakich sztuczek sprawiaja, ze podczas gry dosta-
jesz ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Cwaniactwie.

Instynkt tropiciela - jesli zapragniesz odrobiny samotnosci, to najprawdopodobniej
nikt ci nie przeszkodzi, bo skutecznie zacierasz za soba $lady. Réwnie efektywnie
namierzasz innych, gdy jednak nabierasz ochoty na pogawedke. W takich sytuacjach
otrzymujesz ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Konspiragji.

Jednoreki bandyta — w poprzednim wcieleniu chyba bytes kowbojem, bo naprawde
niezle postugujesz sie giwerg! Otrzymujesz ekstra kostke k10 w Testach bazujacych
na Strzelectwie ilekro¢ uzywasz jednorecznej broni jak rewolwer czy pistolet i strze-
lasz ogniem pojedynczym.

Kocia zwinnosé - jeste$ gibki, dziarski i zreczny jak mato kto. Nawet jesli na pierwszy
rzut oka nikt by cie o to nie podejrzewal, catkiem szybko biegasz i wykonujesz skoki
na zdumiewajacg odlegtos¢é! W trakcie takich akcji otrzymujesz ekstra kostke k10
w Testach bazujacych na Sprawnosci.

Kompromis mechanika — tak czesto musiale$ sobie radzi¢ bez profesjonalnego
zestawu narzedzi, ze twoje paluchy catkiem do tego przywykly. Wystarcza ci prowizo-
ryczne narzedzia do przeprowadzania wiekszosci réznorakich napraw, prac technicz-
nych, majsterkowania i tym podobnych czynnosci.

Lqcznik ze swiatem - niektérzy mowia, ze ty sam jestes jak antena, ale tak naprawde
masz dobrze opanowane r6zne sposoby komunikowania sie na odlegto$¢ przy po-
mocy radia czy sygnaléw $wietlnych. Dzieki temu w trakcie takich dzialan otrzymu-
jesz ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Konspiragji.

Lebski typ — mozliwe ze dorastales u boku dobrego nauczyciela, masz za soba sen-
sowny proces ksztalcenia albo sporo juz mogles zobaczy¢. Masz zdanie nawet na
temat ksigzki, ktdrej nie czytates. Identyfikujac przedmioty i rozpoznajac miejsca
nalezy ci sie ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Rozeznaniu.

Lut szczescia — jestes w czepku urodzony. Inni musza dzielnie znosi¢ kaprysy losu,
a tobie on niewiarygodnie sprzyja! Wolno ci raz na dobe powtérzy¢ rzut kostkami
w ramach Testu bazujacego na dowolnej Zdolnosci, a poza tym zazwyczaj unikasz
fatalnych nastepstw Krytycznej Porazki.

Makabryczny bokser — twoi rywale czesto zbieraja zeby z podlogi, bo rekawice
bojowe to twdj fetysz. Lubisz tez kastety i inne tego typu nareczne uzbrojenie dosko-
nale sprawdzajace sie podczas béjek. Uzywajac takiego sprzetu w trakcie bijatyki
mozesz liczy¢ na ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Walce wrecz.

Maly apetyt - jestes w stanie wytrwa¢ 3 dni bez jedzenia i ptynéw. W tym czasie
mozesz zwyczajnie funkcjonowaé, a nawet normalnie goja sie twoje obrazenia.
Dopiero po czwartym dniu otrzymujesz Wyczerpanie za gtodéwke oraz wyciericzenie
i przestajesz normalnie sie regenerowac.
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Mistrz gradobicia - wszystko wskazuje na to, ze wprost uwielbiasz robi¢ konkretny
bajzel i jeste$ w tym niezmiernie dobry. Chyba masz obsesje na punkcie szatkowania
swoich rywali. Podczas naparzania seria z broni (nie bedacej bronig ciezka) otrzymu-
jesz ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Strzelectwie.

Mistrz maskarady — fajnie méc by¢ soba, ale czasami warto przynajmniej przez
chwile poby¢ kim$ innym. Charakteryzacja w twoim wydaniu to arcydzieto! Umiejet-
nosci aktorskich tez ci nie brakuje. Gdy podajesz sie za kogo$, kim nie jestes, otrzy-
mujesz ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Cwaniactwie.

Na bezdechu - to niesamowite... Naprawde nie wiem, jak ty to robisz. Potrafisz
wstrzymac oddech na kwadrans! To jeszcze nie rekord $wiata, ale wystarczy do
przetrwania w ciezkich chwilach pod woda lub przebywania w trujacych oparach.
Co wiecej, w trakcie mozesz normalnie funkcjonowac!

Na cztery lapy - prawdziwy z ciebie kaskader! Potrafisz zeskakiwa¢ z okolo 7 metréw
bez zadnego ryzyka polamania sobie gnatéw. Ten patent dziala nawet wtedy, gdy
zostaniesz z podobnej wysokosci zepchniety lub zrzucony. M6glbys mieé ksywke , kot
dachowiec”!

Nie do zdarcia - jeste$ w stanie naprawde duzo znie$¢ zanim opadniesz z sil. Twoja
wydolnos¢ jest wieksza niz na pierwszy rzut oka mozna by przypuszczad. Ilekro¢
w nastepstwie pobytu w skrajnych warunkach otrzymujesz punkty Wyczerpania —
dostajesz o jeden mniej.

Nieuchwytny — wijesz sie jak waz, wyginasz sie i szarpiesz w sposéb, ktéry bardzo
utrudnia zastosowanie na tobie chwytu. Nie wiem czy to zastuga treningu zapasni-
czego czy gibkosci, ale gdy kto$ prébuje wykonac na tobie manewr bojowy, bazujacy
na pochwyceniu lub pchnieciu, zyskujesz bonus +4 (a nie +3) do rzutu obronnego.

Niezly refleks — w tempie reakecji przeszedles samego siebie! Najwyrazniej niejedno-
krotnie twoje przetrwanie bylo uzaleznione to szybkosci dziatania. Przez te wszyst-
kie lata wytrenowates nawyki, ktére pozwalajg ci dziata¢ predzej niz w przesztosci.
Dodaj 2 do swojej Inicjatywy.

Nozownik - nawet doskonale wykwalifikowany kucharz pracujacy w najlepszej
restauracji Las Vegas nie wlada kosa tak dobrze jak ty. Réwnie sprawnie uzywasz noza
na desce do krojenia i na polu walki. Walczac nozem otrzymujesz ekstra kostke k10
w Testach bazujacych na Walce wrecz.

Obyty zmetalem — w skafandrze wspomaganym czujesz sie jak w domu. Nie przytta-
czaja cie wszystkie te sygnaly swietlne i dZzwiekowe. Bezproblemowo ogarniasz ob-
stuge. Korzystajac ze specjalnych funkcji skafandréw wspomaganych mozesz liczy¢
na ekstra kostke k10 w Testach bazujgcych na Cybernetyce.

Odtajnione sekrety — moze kumplowales sie kiedys z jakim$ Obcym, a moze tortu-
rowales pochwyconego nieszczesnika... Tak czy inaczej jakim$ cudem udato ci sie
naby¢ rzadka umiejetno$¢ przywracania do uzytecznosci zacietej broni ,obcego
pochodzenia” i umiesz wytwarzac dziwne biostymulanty ufokéw.
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Operator protez — wielu ludziom zle kojarza sie osobliwe gadzety przyczepiane do
ciata elektrodami lub w inny sposé6b. Ty nie masz takich uprzedzen! Korzystajac ze
specjalnych funkeji protez i implantéw otrzymujesz premie +2 do najwyzszego
wyniku w Testach bazujacych na Cybernetyce.

Opiekuniczy szczep — nosisz w sobie bakterie, ktérym najwyrazniej zalezy na tym,
zeby$ trzymal sie na nogach... Czynia cie bardziej wytrzymatym, bo widocznie niezly
z ciebie zywiciel! Walczac o przetrwanie w ekstremalnych warunkach otrzymujesz
ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Surwiwalu.

Ptytki sen — ciezko stwierdzi¢ czy zawdzieczasz to posiadaniu széstego zmystu czy
czutego stuchu, ale w razie niebezpieczenistwa wybudzasz sie w pore. Nikt nie pode-
rznie ci gardla we $nie ani nie oprézni kieszeni podczas drzemki. Po przebudzeniu
wiesz nawet o czym rozmawiali noca inni towarzysze w poblizu.

Pogromca szos — nikt ci nie dal prawa jazdy, a mimo to autem brykasz brawurowo.
Na motocyklu tez sobie $wietnie radzisz. Zastanawiam sie, czy w twoich zytach krazy
krew, czy benzyna! Prowadzac motor lub samochéd otrzymujesz ekstra kostke k10
w Testach bazujacych na Pilotazu.

Rece ktore leczq - zszywasz rany z zamknietymi oczami i skutecznie stawiasz ludzi
z powrotem na nogi! Ilekro¢ przeprowadzasz dowolny zabieg medyczny lub wstrzy-
kujesz biostymulanty otrzymujesz kostke k10 w Testach bazujacych na Leczeniu!
Niektdrzy wolaja na ciebie — cudotwércal

Sokole oko - walka z wykorzystaniem prymitywnego oreza to twdj zywiol! Jesli
atakujesz cel strzelajac z tuku, kuszy, procy lub uzywajac broni dystansowej jak néz
do rzucania, wlécznia, tomahawk lub co$ w tym rodzaju, otrzymujesz ekstra kostke
k10 w Testach bazujacych na Strzelectwie.

Strzelec wyborowy - trudno w to uwierzy¢, ale niczym zolnierz po fachowym
szkoleniu postugujesz sie uzbrojeniem wyposazonym w optyczne przyrzady celowni-
cze. Jedli mierzysz w konkretna lokacje lub newralgiczny punkt bronia, ktéra posiada
celownik optyczny, otrzymujesz ekstra kostke k10 w Testach Strzelectwa.

Szyk przemytnika - ukrywanie przy sobie kontrabandy to dla ciebie chleb powsze-
dni. Réwnie fatwo przemycasz przez rézne punkty graniczne zabronione substangje,
mala bron i inne tego typu towary. Kiedy to robisz, otrzymujesz kostke k10 w Testach
bazujacych na Cwaniactwie.

Totalna dezynsekcja — nienawidzisz robactwa i to wida¢! Kiedy wdajesz si¢ w walke
ze zmutowanymi robalami co$ w ciebie wstepuje. Jezeli podczas walki wrecz w wy-
niku udanego ataku spowodujesz u tego typu stworzenia przynajmniej jedna Rane,
otrzymuje o jedna wiecej!

Urodzony méwca — potrafisz by¢ sugestywny jak malo kto. Sztuke przekonywania
opanowate$ do perfekcji. Otrzymujesz ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na
Perswazji podczas dyskusji, sporéw, agitacji i w podobnych okolicznosciach. Chyba
nikt cie nie przegada!
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Urodzony w siodle - jeste$ jedna z tych os6b, ktére wygrywaja rodeo. Diabelnie
ciezko wyrzuci¢ cie z siodta nie tylko dzikiemu ogierowi, ale i zmutowanej kreaturze
jak gigantyczna jaszczurka albo inna bestia. Dobrze ogarniasz jezdziectwo, wiec
w trakcie masz ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Sprawnosci.

Urok osobisty - potrafisz zrobi¢ wrazenie na plci przeciwnej! Czyzby wpad? ci w rece
jaki$ przedwojenny poradnik dla uwodzicieli? Jestes w stanie okreci¢ kogos wokoét
malego palca bez mrugniecia okiem. Wywierajac wptyw podczas flirtu otrzymujesz
ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Empatii.

Wola zycia - jeste$ nadzwyczajnie zdeterminowany, by przezy¢. Wytrzymasz wiecej
niz podobni tobie zanim padniesz pokonany. Mozliwe, Ze nastapi to dopiero wtedy,
gdy bedziesz podziurawiony seriami z karabinéw albo pociety na plastry pila mecha-
niczna! Dodaj 2 do Zywotnosci (maksymalna Zywotnos¢ cztowieka to 14).

Wykrywacz min - pozwdl, ze zgadne... Glé6wna ochrong miejsca, gdzie dorastates,
bylo pole minowe, ktére nalezato pokonywac kazdego dnia? A moze jakis inny rodzaj
putapek? No c6z, przynajmniej unikanie takich przykrosci masz obcykane i otrzymu-
jesz w trakcie ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Surwiwalu.

Zaskakujgco dyskretny - o ile nie taszczysz ze soba ciezkiego i hatasliwego sprzetu,
nie masz na sobie $redniowiecznej zbroi lub czego$ w tym rodzaju, zakradasz sie
bezszelestnie. Skradajac sie i ukrywajac przed wzrokiem nieprzyjaciela otrzymujesz
ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Konspiracji.

Zew méciciela - chyba komunistyczna hotota mocno zaszla ci za skére skoro zywisz
do sowietéw taka uraze. Na ich widok kipisz ze zlosci, a w twoich Zrenicach staja
plomienie. Jegli podczas walki wrecz w nastepstwie udanego ataku spowodujesz
u komucha przynajmniej jedng Rane, otrzymuje o jedna wiecej!

Zlota rgczka - trzeba przyznad, ze masz smykatke do otwierania zamkoéw, prowizo-
rycznych napraw i ogétem majsterkowania. Wiesz o co chodzi z symbolem plusa
narysowanym na baterii. Jesli przy czyms$ majstrujesz lub tworzysz sprzet mozesz
liczy¢ na ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Technice.

Zlowrogie spojrzenie — gdy spojrzysz w ten swdj przerazajacy sposéb, mozna poczud
ciarki chodzace po plecach. Patrzac na kogo$ tak groznie mozesz go niezle wystraszy¢.
Dzieki temu podczas zastraszania otrzymujesz ekstra kostke k10 w Testach bazuja-
cych na Empatii.

Zmutowane blizny - ohydnie wygladaja, ale dzieki temu, Ze porzadnie stwardnialy,
s jak naturalny pancerz, ktéry zabezpiecza jedna lokacje na twoim ciele (zwiekszajac
tam Odporno$é¢ o 1; nie moze to by¢ juz zmutowana lokacja u cargo i skérzakéw).
Co wiecej, blizny nie s3 na szczescie na tyle ucigzliwe, by nie mozna bylo na nie
zalozy¢ normalnej odziezy ochronnej. Wyjatkowo ten Dar mozna ,kupi¢” dwa razy.

Zmyst orientacji — méwi sie, ze kto pyta ten nie bladzi, ale ty raczej nie pytasz
o droge, a i tak trafiasz do celu. Zwykle sie nie gubisz, bo masz dobra intuicje
i doswiadczenie w nawigacji. Wyznaczajac trase dalszej podrdzy i obierajac kurs
otrzymujesz ekstra kostke k10 w Testach bazujacych na Rozeznaniu.
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Zelazne pigsci — masz tapska jak mloty. Gotymi rekoma potrafisz wyrzadzi¢ komus
powazna krzywde. Czyzby nie byto w poblizu profesjonalnego worka treningowego
imusiate$ trenowad walac w $ciane? Kiedy bijesz kogo$ piachami zadaja one obrazenia
jak bron o Sile 3k8 (a nie standardowo 2k8).

Zétwia skorupa — przypominasz troche gada, ktéry chowa sie do swojego pancerza
w razie niebezpieczenistwa. Gdy jakim$ cudem kto$ zdota cie zaatakowac po tym, jak
zastosowale$§ Asekuracje, w takich okolicznosciach twoja podstawowa Odpornoscé
wzrasta o 1 iz dystansu trudniej cie trafi¢ (Poziom Trudnosci podwyzsza sie o 1).

Stwierdzenie, ze ludzie r6znia sie miedzy soba nie oddaje wiernie tego, jak bardzo niepodobni
bywaja przedstawiciele tego rodzaju. Kazdego charakteryzuje unikatowa lista cech, ktére
z jednej strony s swoistym balastem i ograniczeniem, a z drugiej daja pewne korzysci.
Wszystko zalezy od sytuacji. Warto dobrze zna¢ swoje predyspozycje, zeby méc je w pore
wykorzystaé. R6zne Formy rodzaju ludzkiego opisano na stronach 84-95.

Kazdy Bohater Gracza posiada jaka$ Profesje. Wszyscy bez wyjatku na czyms sie znaja. Z re-
guly nie jest to fucha opanowana w ramach procesu szkolnej edukacji. Profesje nalezy raczej
rozumie¢ jako pewien rodzaj specjalizacji w jakiej$ dziedzinie, efekt samouctwa, w miare
systematycznego samodzielnego treningu. Lista zawodéw dla Bohateréw Graczy jest ograni-
czona i opisana na stronach 96-107. Tymczasem na pustkowiach jest cate mnéstwo ludzi
spegjalizujacych sie w podobnych lub zupelnie innych dziedzinach, jakkolwiek tylko nieliczni

. opanowuja fach na zawodowym poziomie.

Profesja opisana jest szeregiem charakterystyk. Oto one...

Zdolnosci, ktére awansuja to te sposrdd umiejetnosci, ktérych poziom zostaje podniesiony
ojeden - na przykltad zk8 do k10 lub zk10 do k12. Kazda Profesja pozwala na ulepszenie w ten
sposéb trzech Zdolnosci. Chociazby w przypadku bekarta wojny jedna z takich zdolnosci jest
Strzelectwo. Jesli wezesniej Gracz przyznal jej poziom k8 to po wybraniu tej Profesji wzros$nie
on do k10. A jezeli wcze$niej przyznal jej poziom k10 — wzrosnie do k12.

W trakcie wszelkiego rodzaju Testéw bazujacych na Zdolnosci zawodowej mozna zignoro-
waé wynik pierwszego rzutu kostka tej umiejetnosci i rzuci¢ niag jeszcze raz - tak jakby
pierwszego rzutu wcale nie byto! Rezultat drugiego rzutu jest ostateczny. Kazda Profesja ma
jedna Zdolnos¢ zawodowsa oraz dwa szczegétowo opisane Profity.

Przykladowy ekwipunek pozwala stworzy¢ postaé szybciej, poniewaz gracz nie musi
samemu wertowa¢ podrecznika w poszukiwaniu uzytecznych przedmiotéw, lecz moze skorzy-
sta¢ z gotowej listy. Wolno tez wymieni¢ niektére elementy na inne, ale pozostajace w takiej
samej klasie cenowej. Dla przykladu przedmiot deficytowy mozna wymieni¢ na inny deficy-
towy, a pospolity na innego rodzaju pospolity. Aby wszystkie tworzone postaci na starcie byly
wyposazone w sprzet o takiej samej wartosci, nie wolno wymieni¢ ekwipunku z okreslonej
polki cenowej na tanszy ani tym bardziej na drozszy. Wszyscy gracze solidarnie zaczynaja
z taka samga pulg przedmiotéw z poszczegblnych kategorii cenowych. Poczatkujacym graczom
mozna natomiast dodatkowo pozwoli¢ wybra¢ dwa pospolite lub jeden niepowszedni pancerz.

83




“Ht ALBINGS

Na pewno zauwazyle$ mnie z daleka. Nie jest to zastuga twojej niezwyklej spostrzegawczosci.
Taki byl przebiegly plan, bo lubie zwraca¢ na siebie uwage. Moja pozbawiona pigmentu,
mlecznobiala skéra, biate wlosy i czerwone oczy odkad pamietam powodowaly, ze ludzie gapili
sie na mnie. Nigdy nie stanowilo to problemu - od zawsze wiedziatem, Ze jest mi to pisane.
Kazdej nocy duchy przodkéw szepcza mi do ucha zebym wybijal sie ponad przecietnosc,
wychodzit przed szereg, odgrywatl doniosla role!

Przyjrzyj sie. Tak, jak wielu z mojego rodu, przykladam duza wage do wygladu. Gwé6zdz
programu stanowia liczne skaryfikacje czyli wzory na ciele uzyskane poprzez nacinanie lub
wypalanie skéry. Kazdy znak symbolizuje co$ konkretnego — wazna stoczong walke, wielkie
zwyciestwo, duzg strate. Poniewaz moje cialo jest jak plétno, idealnie nadaje sie do tatuowa-
nia. Dzisiaj o tak rozlegtych tatuazach moéwi sie, ze s ekstremalne. Pokrywaja twarz wlacznie
z powiekami, cale koriczyny i inne duze obszary. Wsréd tych wszystkich znakéw na ciele
znajduja sie miedzy innymi symbole upamietniajace $mier¢ bliskich mi ludzi. Mam na sobie
historie dotychczasowego zycia. A jesli chodzi o trudne do pominiecia rozliczne kolczyki —
akurat one s3 gtéwnie dla ozdoby. Jestem jak barwny ptak, ktéry obnosi sie ze swoim pieknym
upierzeniem. Niestety nie moge sie szczyci¢ wygladem za dnia. Bardzo Zle znosze promienie
stoneczne, ktére ostabiaja mnie, a nawet moga zrani¢. Najlepiej czuje sie po zmroku. Wtedy
pokazuje to, jaki naprawde jestem. Za dnia chowam sie w ptaszczu z kapturem, twarz zasta-
niam wlasnorecznie wykonang masks. Czasami zamiast niej uzywam cienkiego materiatu.
Bogato zdobionego, rzecz jasna.

Moje oczy nie tylko sa nietypowego koloru, ale maja tez nadzwyczajne cechy. Widze w ciemno-
$ci bez korzystania z noktowizora! Nie musze tez uzywaé do tego celu jakichkolwiek biosty-
mulantéw. Na dodatek moje gatki oczne latwo dostosowuja sie do panujacych warunkéw
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o$wietleniowych. Nie oslepi mnie nawet nagly blysk latarki taktycznej. Za dnia tez widze
catkiem normalnie, chociaz preferuje noszenie przyciemniajacych gogli. Nie lubie kiedy storice
razi mnie w oczy. Moze i jest to drobna wada zmutowanych oczu, ale szczerze méwiac gdyby
kto$ zapytal mnie czy wolalbym normalny wzrok typowy dla przecietnego $miertelnika, czy
taki jak mam teraz, wybratbym opcje numer dwa. Krétko méwigc niczego bym nie zmienial.
Jestem tym, kim jestem. Niech tak pozostanie.

Nie wiem co dotychczas styszales na temat pochodzenia ludzi takich jak ja, ale prawda jest
taka, ze jesteSmy rdzennymi mieszkanicami tych ziem. Moi przodkowie zyli tu od dawien
dawna - zanim jeszcze powstaly Stany Zjednoczone. Doskonale rozumiem jak sie czujesz
teraz, gdy wrogie nacje starajg sie zawtadna¢ tym terenem. Moi krewni przekazuja z pokolenia
na pokolenie opowiesci o tym, jak to jest, gdy ktos sita pozbawia ojczystej ziemi. Niezaleznie
od tego, jak bedzie przebiega( ta batalia, ja zamierzam zawsze traktowac te przeklete pustko-
wia jak swéj dom. Nie przepedza mnie stad komunisci, Obcy ani zadna inna banda.

Pewnie wiadomo ci o tym, jak nieustepliwa nacja s3 albinosi. Zawziecie bronimy swoich racji.
Zwlaszcza przy pomocy uzbrojenia, ktére nazywacie bronia biala. Odebranie zycia wrogowi
w bezposredniej walce wzmacnia wojownika. Pozwala skras¢ skrawek duszy rywala, ktéra
umyka mu wraz z ostatnim tchnieniem. Nie znaczy to, ze nie wiem jak postugiwac sie pistole-
tami, karabinami i calg resztg tego typu uzbrojenia. Nie kazdy jest godzien $mierci wprost
zrak albinosa - niektérzy musza sie zadowoli¢ kulg w teb. Nieciekawe dusze mnie nie interesuja!

YL

Parametry dodatkowe: Poczatkowe wartosci Postaw:
Inicjatywa +3 Czas Pokoju k8

Odporno$¢ bez zmian Duch Postepu k8

Kondycha -1 Zew Wojny k10

Zywotnosé¢ +1 Faza Przetrwania k10

Albinosi doskonale widzg w ciemno$ciach. Réwnie dobrze widza za dnia, ale pre-
feruja gogle przeciwstoneczne lub ostanianie oczu cienkim materiatem, bo $wia-
tto razi ich bardziej niz innych. Bez ostony oczu w pelnym storicu albinosi nie
moga dokonywa¢ mierzonych atakéw, poniewaz kazdy z nich cierpi na nieule-
czalng odmiane schorzenia — Pokrzywka $wietlna.

Albinosi preferuja walke wrecz - rekawicami bojowymi i bronig bialg, ktéra w ich
rekach jest wyjatkowo grozna. Trafiajac ofiare takim orezem albinosi obliczaja
obrazenia w taki spos6b jakby Odpornos¢ celu byta nizsza o 1.
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S AZYLANT

Nie jestem stad. Wychowywalem sie w Azylu, czyli podziemnym schronie przeciwatomowym,
zaprojektowanym z mysla o przewleklym pobycie w razie przedtuzajacego sie konfliktu zbroj-
nego. Przed wojng wybudowala go firma Protect America. Takich bunkréw specjalnego
rodzaju miato by¢ znacznie wiecej, by zapewni¢ schronienie Amerykanom w trakcie ataku
bronig atomowga na Stany Zjednoczone. Ostatecznie liczba schron6éw okazala sie dalece niewy-
starczajaca. Mozna powiedzie¢, ze moi przodkowie mieli fart — zrzagdzeniem losu zakwalifiko-
wali sie do grona szczesliwcéw, ktérym przyznano miejsce w Azylu.

Dorastalem w duzym podziemnym kompleksie i musze przyzna¢, ze wyjécie na powierzchnie
bylo dla mnie szokujacym przezyciem. Nigdy wczesniej nie widzialem tak rozleglych terenéw.
Od tamtego momentu minelo juz troche czasu, ale i tak zdecydowanie pewniej i generalnie
lepiej czuje sie w przestrzeniach zamknietych. Poza tym chyba nigdy tak do korica nie przy-
wykne do widoku mocno zmutowanych ludzi, ktéry napawa mnie niepokojem, a czasem nawet
przyprawia o dreszcze. Wielu z nich tez nie patrzy na mnie przychylnym okiem, poniewaz
zazdroszcza mi dobrego stanu zdrowia. ,,Czysta krew” — wolaja z przekasem i zawiscia.

Moje ciato jest wolne od nastepstw promieniowania. Mam w porzadku cere, zdrowe oczy, zeby,
wlosy. Malo tego! Méj organizm nie tyle funkcjonuje jak nalezy, co jest wrecz odporniejszy niz
organizmy wiekszosci ludzi z powierzchni. Zawdzieczam to miedzy innymi licznym szczepion-
kom i intensywnym treningom, ale przede wszystkim temu, w jaki sposéb zostalem poczety
i jak przyszedtem na $wiat. W Azylach - ktére jak zapewne sie domyslasz maja ograniczong
pojemnos$¢ — obowiazuje restrykcyjna polityka populacyjna. Byle kto nie przychodzi na $wiat
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w byle jakim momencie. Wszystko jest starannie zaplanowane. Do zaplodnienia dochodzi
in vitro, a poza tym w caly proces uwiklana jest inzynieria genetyczna. Nie wnikajac w szcze-
goly, rzecz w tym, ze przyszedlem na $wiat jako jednostka predestynowana do okreslonych
dzialar. Nadaje sie do nich w sposéb szczegélny.

Jak juz chyba zauwazyte$, na tle populacji catkiem przyzwoicie postuguje sie naszym ojczy-
stym jezykiem. W Azylach edukacja jest bardzo wazna. Do szkoly chodzi sie regularnie.
W zwigzku z tym posiadam duzy zakres wiedzy, cho¢ rzecz jasna nie moge sie pod tym
wzgledem réwnaé z dydaktycznym Automatem Wielozadaniowym. Nigdy o takim rodzaju
robota nie styszates? To wlasnie takie egzemplarze maszyn obdarzonych sztuczng inteligencja
pelnia funkcje nauczycieli w schronach. Przekazuja kolejnym pokoleniom azylantéw na bie-
zaco aktualizowana wiedze. Prowadza tez zajecia praktyczne: warsztaty, kursy i szkolenia.
»Z teorig w praktyke!” — takie maja motto. Cale szeregi obywateli edukuja wrecz tasmowo.
Wszyscy czlonkowie spotecznosci s3 mocno zmotywowani do ksztalcenia sie, poniewaz pojet-
no$¢ jest niebywale wazna. Pozycja w hierarchii w znacznej mierze zalezy od poziomu inteli-
gengji. ,Myslenie ma kolosalng przyszlo$¢” — brzmi hasto wiszace w sali rozpraw.

Catkiem mozliwe, ze wiesz juz wszystko, czego w tym momencie potrzebujesz. Ironia polega
na tym, ze przyszedlem na $wiat w Azylu, a zejde z tego $wiata zapewne na powierzchni.
Mozesz na mnie liczy¢, jesli trzeba pogléwkowad, ratowac ludzi podczas epidemii lub znosi¢
trudy dalekich podrézy. O ile tylko od czasu do czasu bede mdg}l zregenerowaé sie w ustron-
nym miejscu, bo do otwartych przestrzeni raczej nie przywykne.

YL L

Parametry dodatkowe: Poczatkowe wartosci Postaw:
Inicjatywa bez zmian Czas Pokoju k10

Odpornosé bez zmian Duch Postepu k8

Kondycha +2 Zew Wojny k8

Zywotnosé +1 Faza Przetrwania k10

Dzieki $wietnym genom i dobrej formie azylant 3 razy na dobe w trakcie Pelnej
mobilizacji za dodanie sobie jednego punktu Wyczerpania moze ulepszy¢ az dwie
kostki zamiast jedne;j.

Na tle populacji ocalatych azylant ma stosunkowo zdrowe cialo i nieztg wytrzy-
malosé¢. Dziegki temu w 50% przypadkéw udaje mu sie unikna¢ otrzymania Kon-
tuzji w wyniku powaznych obrazen. Ponadto, w razie nieleczenia Kontuzji ryzyko
nabycia nowej Choroby dla azylanta jest zawsze o potowe mniejsze.

Kazdy azylant cierpi na nieuleczalng odmiane schorzenia — Agorafobia.
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Nie patrz na mnie jak na chodzaca gére miesa i nie waz sie nazywaé mnie supermutantem.
Jesli juz musisz uzywac jakiego$ okreslenia, to moge przysta¢ na — cargo. Faktycznie, dzZwigam
spory tadunek. Jestem czlowiekiem z krwi i kosci, a nie jaka$ kreaturg z innego wymiaru,
ale tak naprawde sktadam sie z wiecej niz jednego ludzkiego organizmu. Stad nadliczbowe
palce, nie w pelni wyksztalcone dodatkowe rece i inne, ze tak powiem, nadprogramowe czesci
ciata. Najczesciej ludzie gapia sie na nieduze glowy, wygladajace jak indianskie Tsantsa. Niek-
térym musiatem zaszy¢ usta, bo ciagle bulgotaly. Innym wylupalem oczy, bo bez przerwy
wodzity wzrokiem za ludZmi i wpedzaly mnie przez to w rézne tarapaty.

Nie jestem jedyny w swoim rodzaju. Cargo moze i nie s3 powszechnie spotykani, ale nie naleza
tez do rzadkosci. Czego spodziewacé sie po takich jak ja? Céz, podsumujmy... Trzy twarze,
piecioro oczu, rozdwojone dtonie, o§miopalczaste stopy, kilkurzedowe szczeki, rozwidlone lub
zwielokrotnione rece, podwojona klatka piersiowa lub kark - oto przyklady fizjologicznych
dewiagji, jakie mozna spotkac u cargo.

Jesli koniecznie chcesz wiedzie¢ mam pewne korzysci z tych dodatkowych czesci ciata. Nie tak
wyraznie jak podstawowg para oczu, ale jednak dzieki dodatkowym gatkom ocznym widze
wiecej. Te mate raczki wystajace z korpusu nie s3 w pelni sprawne, ale dla przyktadu moge nimi
przytrzymac dodatkowy magazynek podczas strzelaniny. Caly ten worek miesni i $ciegien,
ktéry dzwigam, dziala troche jak naturalny pancerz — nie krwawi tak obficie i nie boli tak
bardzo, kiedy w niego dostane. Lepiej ze mna nie zadziera¢, bo gdy sie wkurze, jestem jak caly
gang wnerwionych drabdéw, a nie pospolity spieniony koles.

Fakt, nie wygladam zbyt pieknie, ale to przeciez nie pokaz mody, a ja nie paraduje po wybiegu.
Trzeba zna¢ swoje mocne strony i umiec je wykorzysta¢. I musze ci powiedzie¢, ze nie tylko na
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polu walki robie uzytek ze swojej fizjonomii. Na przyklad pewnego razu zdarzylo sie, ze kto$
prébowat mi opchnaé felerny towar. Zrobilem grozna mine, wiec wygladatem jeszcze bardziej
groteskowo niz zwykle, a potem uprzedzitem delikwenta, ze jak ze sprzetem co$ bedzie nie
tak, to ktérej$ nocy zapukam do jego drzwi. Facet przez chwile na mnie popatrzyl, a potem
odparl, ze to jednak nie jest towar dla kogos takiego jak ja i poszuka czego$ bardziej odpowied-
niego... Zapamietaj sobie — ani ja, ani zaden inny cargo nie jest bezmyslnym, zdegenerowanym
ositkiem. Jedli juz zdolaliémy przezy¢ pomimo tak potwornego wygladu i zwigzanych z tym
klopotéw, to znaczy, ze w gebie tez bywamy mocni. Chociaz pozostaje niekwestionowanym
faktem, ze to przede wszystkim nasze piesci sa niezawodne.

Niestety przez caly ten bajzel, ktéry dzwigam, miewam trudnosci z koncentracja i musze to
przyznaé. Za duzo bodzcéw do mnie dociera, zeby moje szare komérki daly rade to wszystko
ogarna¢. Bywaja chwile, kiedy sam nie wiem co chcialem zrobi¢... Stowa tez mi sie czasami
placza, ale zwykle szybko dochodze do siebie. Odrebna kwestia jest brak mozliwo$¢ zalozenia
normalnych ubran i uzywania gotowych pancerzy. Jestem skazany na prowizorke. Niektdre
partie mojego ciala sa tak zmutowane, ze nie ma szans, zeby pasowala tam jakas forma odziezy
ochronnej czy co$ w tym rodzaju. Czasami ledwie mieszcze sie w drzwiach, a co dopiero
w jakim$ wdzianku dla zwyklego $miertelnika. Kiedy$ kto$ prébowal co$ dla mnie uszy¢ na
miare, ale moje cialo okazjonalnie zyje wlasnym zyciem, wiec nie byto takiej opcji, zeby to
moglo sie uda¢ w praktyce. Jesli wiec jeste$ wedrownym handlarzem i liczytes na to, ze
opchniesz mi jaka$ garderobe, to od razu moéwie, ze raczej nie ma na to szans. Jesli masz jakie$
oryginalne kastety z kolcami, to co innego...

YL

Parametry dodatkowe: Poczatkowe wartosci Postaw:
Inicjatywa -1 Czas Pokoju k8

Odporno$¢ bez zmian Duch Postepu k8

Kondycha +2 Zew Wojny k12

Zywotnos¢ +2 Faza Przetrwania k8

W turze walki cargo moze wykona¢ w sumie 3 mate akcje. Poniewaz wolno
wymienia¢ 3 male akcje na duza, cargo od poczatku jest w stanie na przyklad
dwukrotnie zaatakowac.

Cialo cargo chronione jest przez cigzko zmutowang tkanke przypominajaca natu-
ralny pancerz jakiego$ gruboskérnego zwierzecia. Taka ochrona gwarantuje
3 punkty pancerza, ktére mozna swobodnie rozdysponowac na dowolne lokagje.
Na przyklad chronione moga by¢ trzy lokacje jednym punktem lub pojedyncza
lokacja trzema punktami. Jesli tkanka jest ostro przerosnieta w jednej lokagji
(pancerz zostal tam zwiekszony o 3), cargo nie jest w stanie skutecznie uzywac
odziezy oslaniajacej ten obszar ciata.

Wszyscy cargo to odrazajace osobniki. Z tego powodu moga liczy¢ na bonus +2 do
najwyzszego wyniku podczas zastraszania.
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S MARUDER

Zycie pisze szalone scenariusze. Nie masz pojecia, ile razy patrzylem $mierci w oczy. Wielo-
krotnie godzilem sie z tym, ze nie dozyje nastepnego dnia. Tak to jest, gdy wychowujesz sie
w zgliszczach, posréd radioaktywnych burz, ze zgraja mutantéw za plotem i majac spora
paczke wszelkiej masci oszoloméw za pobratymcéw. No niestety, nie za bardzo mozna sobie
poprzebiera¢ wéréd znajomych, jesli od liczebnosci grupy zalezy przetrwanie na pustkowiach.
Moze to i lepiej. Kiedy trafie wreszcie do piekla, a pewnie stanie sie to catkiem niedlugo,
przynajmniej bede zahartowany w kontakcie z diabtami.

Los mnie nie rozpieszczal. Sam sie dziwie, ze tyle przetrwalem. Nie mozna powiedzie¢, ze bez
szwanku. Odcisneto sie to wszystko na moim zdrowiu. Uméwmy sie, nie sprzyja dobrej formie
dieta skladajaca sie ze smazonych karaluchéw i, od $wieta, pieczonych gryzoni. Poza tym nie
spozywa sie positkéw zbyt komfortowo w pospiechu i jedna reka, no ale przeciez trzeba miec¢
giwere ciggle w pogotowiu, samemu tez trzymajac sie na bacznos¢. Przekonalem sie o tym nie
raz! Zycie przetoczylo sie po mnie jak walec najezony kolcami, ktére ociekaly zraca substancja.
Nie dziw sie wiec, ze wygladam jak ruina cztowieka. Niech cie jednak nie zwioda pozory. Mam
za soba niejedna przeprawe i wiem jak sobie radzi¢. Byle przeszkoda mnie nie powstrzyma.
Pierwszy z brzegu bandyta sobie ze mna nie poradzi. Paru komunistéw tez mam na sumieniu.
Nawet Obcy nie mieliby ze mna lekko!

90




s VI1177777777777777777777777777777777777777777777

Nie wiem jak ty, ale ja lubie by¢ przygotowany na kazda okolicznos¢. Trzeba by¢ elastycznym,
umiec sie przystosowacl. Zbyt wiele moze sie wydarzy¢, zeby warto byto wszystko stawia¢ na
jedna karte. Wole posiada¢ wiecej praktycznych umiejetnosci niz poswiecac czas na trening
czego$, w czym biegltos¢ moze okaza¢ sie zupelnie nieprzydatna. Zreszta, co ja ci bede tluma-
czyl. Pozyjesz troche, to sam sie przekonasz, ze madrze jest posiadac rézne talenty. Codzien-
no$¢ na tym zrujnowanym $wiecie obfituje w zaskakujgce wyzwania.

Trudno bytoby mi przetrwaé, gdybym nie uczy! sie na btedach. Za pierwszym razem mozna
mie¢ fart, ale powtarzajace sie pomylki potrafia zakonczy¢ sie tragicznym finatem. Czasami
trzeba ostro kombinowa¢, zeby wykrecic¢ sie z ktopotliwej sytuacji. Kiedy los gra z czlowiekiem
znakowanymi kartami, oplaca sie miec asa w rekawie, co$ na specjalna okazje. Przez wszystkie
te lata nauczylem sie paru takich sztuczek. Moze to dlatego, ze przyswajam je sobie catkiem
gladko. Wtasciwie nie ma innego wyboru. Trzeba sie ratowa¢ z opresji wszelkimi dostepnymi
sposobami, nie ma co przebiera¢ w $rodkach.

Mawiaja, ze potrzeba matka wynalazkéw. Podpisatbym sie pod tym twierdzeniem obiema
rekami. Amunicja jest cenna, a porzadna, nieskorodowana dotad broni nie nalezy do tatwo
dostepnych, natomiast dobrej klasy pancerz tez dosé trudno zdoby¢. Nie pozostaje nic innego,
jak tylko postara¢ sie wytworzy¢ przyzwoity ekwipunek samemu. Jasne, samorébka nigdy nie
bedzie tak grozna jak potezny rynsztunek Obcych miotajacy wigzkami energii, ktére moga
przebic gruba blache, ale lepiej mie¢ czym strzelaé niz liczy¢ na faske przeciwnika. Jesli nie ma
sie dostepu do arsenalu Armii Stanéw Zjednoczonych, to koniecznym jest samodzielne
wytwarzanie tego, czym mozna sie broni¢. Mi i ludziom mojego pokroju takich zdolnosci
stanowczo nie brakuje!

Parametry dodatkowe: Poczatkowe wartosci Postaw:
Inicjatywa +1 Czas Pokoju k8

Odpornos¢ bez zmian Duch Postepu k8

Kondycha +1 Zew Wojny k8

Zywotnos¢ +1 Faza Przetrwania k8

Maruderzy to ludzie, ktérzy musieli wykazac sie duzg elastycznoscig. Na wstepie
wszystkie Postawy marudera s3 na poziomie k8, ale na etapie kreacji postaci moze
on przeprowadzi¢ nie dwa, a cztery awansy. Daje to duza swobode w kreacji
bohatera.

Maruder wybiera o 2 Dary Apokalipsy wiecej, niz standardowo (w sumie 4).
Poza tym jako typowy samouk ma latwos¢ w nabywaniu nowych umiejetnosci.
Dary Apokalipsy kosztuja go 20% mniej Punktéw Doswiadczenia!

Produkujac nowy sprzet maruder spozytkowuje na ten cel o 20% mniej czesci
uniwersalnych.

L1 L1111 LTI Y
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romis SK ORZAK

Przeroénieta tkanka skérna to znak rozpoznawczy ludzi takich jak ja. Jest zwiotczala i niena-
turalnie rozciggnieta. Miejscami wyglada jakby byla przeznaczona na parokrotnie wieksze
ciato niz moje, chociaz wzrost i mase mam zupetnie typowa dla cztowieka. U podobnych do
mnie najobfitsze fragmenty zwykle wystepuja w okolicach glowy i ramion, ale zdarza sie tez,
ze skéra zwisa z brzucha, kolan lub ud. Niektérym moim pobratymcom uniemozliwia to
normalne funkcjonowanie, wiec musza jezdzi¢ na terenowych wézkach inwalidzkich. Wiek-
szo$¢ nie ma az tak duzych probleméw. Trzeba tez zaznaczy¢, ze od czasu do czasu spotkasz
ponadprzecietnie zwinnego skérzaka, ktéry pod wzgledem tempa reakeji nie odstaje specjal-
nie od $redniej krajowej, a moze nawet wybija sie ponad norme.

Przero$niete miecho bywa ucigzliwe, ale nie ma tego zlego, co by na dobre nie wyszlo. Musisz
wiedzie¢, ze nie sa mi straszne upaly ani mrozy. Ekstremalne temperatury to dla mnie nie
problem, poniewaz przy tak duzej powierzchni skéry jestem w stanie odpowiednio sie wenty-
lowaé. W razie czego moje bebechy niezle s3 tez zabezpieczone przed chlodem. Nie bez
powodu méwi sie, ze skéra to warstwa ochronna. Dodatkowym atutem jest to, ze miejscami
zgrubialta wierzchnia tkanka mojego ciata przypomina wrecz kolczuge! Nie jest tatwo mnie
ubi¢. Ciezko mnie powaznie zrani¢ zwlaszcza bronig bialg, bo po prostu faldy zmutowane;j
skéry nie krwawia obficie i moga wiele znie$¢. Na tym nie koniec. Mozna powiedzieé, ze mam
dodatkowy zmyst - dar nadczucia skérnego. Potrafie na zawolanie uwrazliwi¢ sie tak bardzo,
ze dzialam niczym eksplozymetr. Tak, nie przeslyszales sie. Moge by¢ niczym przyrzad do
mierzenia stanu powietrza pod katem obecno$ci réznych gazéw i par cieczy. Uzywajac tej
niepowtarzalnej formy oddychania skérnego moge wyczuc konkretne substancje unoszace sie
w otoczeniu. Na przyktad odparowany pot bandyty, ktdry stara sie przede mng ukry¢ w jakims
stabo wentylowanym miejscu.
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Sadzac po tym, jak wcigz sie na mnie gapisz, wnioskuje, ze méj wyglad robi na tobie duze
wrazenie. To nic nowego, wiec wcale sie nie dziwie. Wéréd ludzi mojego rodzaju rzucajacy sie
w oczy wizerunek to standard. Wszyscy naciggamy skére w interesujacy sposéb, nadajac ciatu
wyjatkowe ksztaltty. Nierzadko uzywamy jaskrawych kolczykéw lub zszywamy cielsko tak,
zeby wygladato masywniej. Nie kazdy ma do$¢ zasobéw, by sobie na to pozwoli¢, ale cze$¢ z nas
umieszcza w ciele implanty. Na przyklad méj kumpel ma co$ jakby diaboliczne rogi na czole,
a przyjaciétka pokaznych rozmiaréw kolce na plecach. Niektérzy dodatkowo opitowuja sobie
zeby. Wtedy ich wizerunek jest jeszcze bardziej groteskowy.

Nie mysl sobie, ze skérzak to typ pozera. Nic z tych rzeczy. Robie uzytek z tego co mam. Skoro
promieniowanie obdarzylo mnie przerosnieta tkanka, wykorzystuje ja jak najlepiej. Nie
zamierzam ukrywac tego, kim jestem. Zwlaszcza, ze mézg posiadam pofaldowany nie mniej
niz skére. Wiekszos¢ skérzakdw to inteligentne typy. Raczej mozesz na nas polega¢ w dziedzi-
nach takich jak obstuga nowoczesnej aparatury, uzywanie laboratoriéw, produkcja biostymu-
lantéw, tropienie Anomalii albo obstuga terminali. Bywamy tez naprawde dobrymi towcami,
ktérzy sa w stanie w pore wyczu¢ nadchodzace niebezpieczenstwo. Catkiem sporo skérzakéw
spotkasz réwniez w szeregach Agencji Dozoru. Korsarzy jesteSmy w stanie wyczu¢ z daleka.
Dostownie i w przenosni. Jesli wiec szukasz kogos tak elastycznego jak ja, dobrze trafites.

YL

Parametry dodatkowe: Poczatkowe wartosci Postaw:
Inicjatywa bez zmian Czas Pokoju k10

Odporno$¢ bez zmian Duch Postepu k10

Kondycha bez zmian Zew Wojny k8

Zywotno$¢ +3 Faza Przetrwania k8

Z powodu przeroénietej tkanki skorzak ma dwie lokacje trafienia chronione przez
zgrubiala wierzchnia warstwe ciata (w tych miejscach Odpornosé wzrasta o 1).

Skoérzak jest mniej podatny na dzialanie lekkiej broni bialej takiej jak néz, pret
zbrojeniowy, oraz naturalnej jak krétkie pazury albo niezbyt duze kolce. Jesli
zostanie trafiony przy pomocy takiego uzbrojenia, na etapie okreslania ewentual-
nych Ran nalezy uzna¢, ze jego Odpornosc¢ jest wyzsza o 1!

Ekstremalne warunki pogodowe takie jak mréz czy gorac sa dla skérzaka zdecy-
dowanie tatwiejsze do zdzierzenia niz dla zwyklego $miertelnika. Dodaje 4 do
najwyzszego wyniku podczas Testéw Surwiwalu przeprowadzanych z powodu
dokuczliwego chlodu lub wycienczajacego upatu.

Skérzak moze wykorzystywac swoja niezwykla zdolnosé — zmyst nadczucia skér-
nego. Dzieki temu wolno mu niekiedy doda¢ 1 do najwyzszego wyniku podczas
Testéw bazujacych na Konspiracji i Biochemii. Posiadanie tego zmystu powinno
miec tez przelozenie na fabutle, gdy to logiczne. Na przyktad skérzak moze w pore
przewidzie¢ nadciagajace opady toksycznego deszczu lub ,wyweszy¢” zblizajaca
sie jadowita kreature albo kryjacego sie nieopodal cuchnacego gorzata bandziora.

111111 Y
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Wiem jak wygladam. Nie musisz mi o tym przypominac. Doskonale zdaje sobie sprawe, ze na
pierwszy rzut oka prezentuje sie troche jak zasuszona mumia cztowieka poddanego $miertel-
nej dawce promieniowania! Do tego catkowity brak owlosienia, a moja szorstka, chropowata
skéra miejscami peka lub czernieje. Dobrze chociaz, ze przez zdecydowana wiekszo$¢ czasu
wszystkie te obrzydliwosci nie wydzielaja przykrego zapachu. Nic na to nie poradze, ze wywo-
dze sie z mocno napromieniowanych terenéw, gdzie skazenie odcisnelo potworne pietno na
mutujacych ludziach. Pogodzitem sie juz ze swoim wizerunkiem, ale czasami skoéra jak papier
$cierny przysparza mi praktycznych probleméw. Lachy dra sie na mnie praktycznie kazdego
dnial

Mi osobiscie to jako$ szczegélnie nie przeszkadza i nie obchodzi mnie, ale wielu typéw takich
jak ja woli nie afiszowac sie ze swoim wygladem. Wkurzaja ich nachalne spojrzenia, przytyki
i dyskryminacja. Ubieraja sie wiec w taki sposéb, zeby ukry¢ swoje cialo. Nosza dlugie ptaszcze
z kapturami, zakladaja maski, bandany i tak dalej. Wielu toksykéw trzyma sie w ogéle z dala
od spotecznosci innych niz wlasna. Mieszkaja w odizolowanych czesciach miast i rozpieczeto-
wanych Azyléw albo tworza osady w nieprzystepnych okolicach, zeby zwykli $miertelnicy za
czesto sie tam nie pojawiali.

Wyznam ci, ze w $rodku tez nie jest ze mna najlepiej. Ciagle bolag mnie te moje nieproporcjo-
nalne gnaty z oporem spelniajace przypisane im funkcje. Koriczyny mam miejscami nienatu-
ralnie dlugie, a stawy wyraZnie przemieszczone. Miesnie i bebechy tez daja mi popali¢.
Codziennie do$wiadczam chyba wszystkich mozliwych rodzajéw bélu. Naprzemiennie neka
mnie rozdzierajacy, piekacy, uciskajacy... Nachodzacy falami lub jakby pulsowal. Trudno prze-
widzie¢, gdzie bedzie doskwieral kolejnego dnia. Czasami uporczywie dokucza w jednym
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miejscu, a niekiedy migruje co kilka godzin. Nie moge powiedzie¢, ze do tego przywyklem, ale
staram sie normalnie zy¢. Zazwyczaj udaje mi sie to, cho¢ zdarzaja sie dni, gdy z trudem
przychodzi mi kazdy ruch. Ten okropny stan bywa diabelnie trudny do zniesienia. Czasami
mnie to wykaricza.

Mimo wszystko ktos kiedys powiedzial, ze mi zazdrosci. Chyba go catkiem pogieto, biorac pod
uwage to wszystko, o czym przed chwilg méwitem. Z drugiej strony faktem jest, ze przysze-
dlem na $wiat i wychowywatem sie w katastrofalnych warunkach, w ktérych przezycie stano-
wilo duze wyzwanie. Udato mi sie przetrwac i przy okazji mocno sie zahartowatem. Pospolity
toksyczny deszcz albo typowa napromieniowana burza piaskowa z reguly nie robig na mnie
wrazenia. Czasami reumatyzm daje mi sie¢ wtedy we znaki bardziej niz zwykle i tyle.

Bycie mutantem z dziecinistwem spedzonym w regionie narazonym na ogromne dawki pro-
mieniowania ma tez swoje dobre strony! Jakim$ cudownym zrzadzeniem losu zdotalem niesa-
mowicie uodpornic sie na bron energetyczng! Lasery Obcych nie s3 dla mnie tak straszne, jak
to ludzie opisuja. Wszystko ma swoje granice, ale ja moge sporo znie$¢! Plomienie z sowieckich
miotaczy zweglaja mi odziez, ale mnie tak tatwo nie trawia! Nie wiem co jest z moim cialem,
ale te osobliwg odpornosé¢ bardzo sobie cenie! Nie przypadkiem wielu toksykéw posiada
wlasnie bron energetyczna — zdobyli ja bez duzych trudnosci pokonujac lebkéw nie spodziewa-
jacych sie po nich duzego oporu. Lubie widzie¢ to zdziwienie na twarzach swoich ofiar, kiedy
spostrzegaja, ze laserowa pukawka niewiele moga zdziata¢!

YL

Parametry dodatkowe: Poczatkowe wartosci Postaw:
Inicjatywa bez zmian Czas Pokoju k8

Odpornosé bez zmian Duch Postepu k8

Kondycha +3 Zew Wojny k8

Zywotnosc bez zmian Faza Przetrwania k12

Toksyk dodaje 3 do najwyzszego wyniku w Testach bazujacych na Surwiwalu
zwigzanych z przebywaniem w skazonych, napromieniowanych, toksycznych,
zatrutych i tym podobnych ekstremalnych warunkach.

Toksyk jest mniej podatny na dzialanie broni energetycznej (jak lasery i miotacze
ognia). Jesli zostanie trafiony przy pomocy takiego uzbrojenia, na etapie okresla-

nia ewentualnych Ran nalezy uzna¢, ze jego Odpornosc jest wyzsza o 2!

Kazdy toksyk cierpi na nieuleczalng odmiane schorzenia — Chroniczny bél.
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PROTESJA
AGENT

Ustalmy co$. Nie bede udzielat zadnych odpo-
wiedzi. Wszystko co tu robie jest tajne. Poza
tym to ja tu jestem od zadawania pytan! Czy
wiesz z kim masz do czynienia? Czy zdajesz
sobie sprawe z tego, ile zawdzieczasz powola-
nej wraz z wybuchem wojny Antykryzysowej
Agengji Dozoru? Masz jakiekolwiek pojecie
o tym, na czym polega kontrwywiad, ile pracy
kosztuje tropienie sowieckich szpiegdéw i ma-
rionetek Obcych, a takze terrorystéw i czton-
kéw rozmaitych organizacji zerujacych na
upadku Ameryki? Jeden fatszywy ruch, jedno
zte posuniecie i mozna zosta¢ zdemaskowa-
nym, zaprzepaszczajac dni, tygodnie, a nawet
miesiace ciezkiej pracy.

Nie ogladajac sie za siebie, Agencja wyrusza
jako forpoczta tadu i porzadku, by zdoby¢
niezbedne dane na temat tego, jak rozpraco-
wac i zazegna¢ trwajacy kryzys. Trwa chaos
informacyjny, ktéry musi zosta¢ opanowany.
Aktywacja systemu CRASH rozlozyta na
topatki centralny system terminalowy, by
wrazliwe dane nie wpadly w rece wroga, ale
teraz trzeba je odzyska¢. Nalezy zlokalizowac
ukryte arsenaly broni i magazyny ze sprze-
tem pomocnym w odbudowie Stanéw. Los
tych wszystkich przedsiewzie¢ spoczywa
w moich rekach!

[1] Jesli dobrze sie zmobilizujesz, mozesz staé
sie bardziej skuteczny podczas sledztwa (dopisz
sobie w takich okolicznosciach 1 Wyczerpania,
a otrzymasz bonus +1 do najwyzszego wyniku
podczas dowolnego Testu bazujgcego na Cwa-
niactwie).

[2] Znasz rézne techniki przestuchan i negocja-
¢ji. Jezeli z jakims partnerem dobrze odegrasz
dobrego i ztego gline, otrzymasz premie +2 do
Testu bazujgcego na Empatii podczas przestu-
chiwania $wiadka bgdz podejrzanego. Stosujgc
inne policyjne techniki przestuchari otrzymujesz
bonus +1 do najwyzszego wyniku w Testach
bazujgcych na Empatii lub Perswazji.
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Preferencje:

Zdolnosci, ktore awansuja:
Perswazja, Empatia, Konspiracja.

Zdolnosé zawodowa:
Konspiracja.

Przykladowy ekwipunek

Pospolity: Hydrodrazetki,

prowiant na tydzien, krzesiwo.
Niepowszedni: Travel Kit, MEDEX,
radiostacja, kajdanki,

kamizelka kuloodporna (tutéw: +2).
Deficytowy: Colt M1911,

Odznaka Agenta (przedmiot spoza listy
ekwipunku).

Z wyzszej p6iki: mikrofon kierunkowy.

10 + 3k8 sztuk amunigji.




PROFESJA

BEKART WOJNY

Jestem dzieckiem apokalipsy - wychowala
mnie wojna. Siostra dla mnie jest pita mecha-
niczna, a bratem - koktajl Mototowa. Jesli
nie podoba ci sie moja rodzina to mamy
powazny problem... Zanim zaczniesz do
mnie startowa¢, wiedz, ze wielokrotnie spo-
gladatem $mierci w oczy i nigdy nie zrobito to
na mnie wrazenia.

Zahartowalem sie w boju i niejedno miatem
okazje zobaczy¢. Najwyrazniej przyszediem
na $wiat po to, zeby go zawojowac. Rozbijanie
tbow i tamanie zeber to méj fach. Doskonale
znam sie na tym rzemioéle. Nie ma nic piek-
niejszego niz krwawa laznia, ktéra funduje
przerazonym wrogom. Robie swoje skrupu-
latnie. Dla wtasnej satysfakgji, na rzecz stusz-
nej sprawy albo za godziwe wynagrodzenie!

Chociaz $wiat legl w gruzach - ja nie pekam!
Zawsze biore sprawy w swoje rece i zmuszam
los do postuszenstwa. Nie ma takiej rzeczy,

ktérej nie daloby sie zatatwi¢ sila! Na kaz-
‘ dego jest sposéb. Na wszystko jest metoda.
Nie lubie strzepic jezyka. N6z na gardle albo
giwera wymierzona centralnie w czolo to naj-
lepszy rodzaj argumentéw. Czesto nie trzeba
nawet marnowa¢ amunicji ani brudzi¢ kosy,
zeby sprawa zostala pozytywnie rozpatrzona
i definitywnie rozstrzygnieta. Strach to méj
sprzymierzeniec.

[1] Jestes wprawiony w boju, wiec ilekro¢
atakuje cie kilku przeciwnikow, nie otrzymujq
oni premii wynikajgcej z przewagi liczebnej.

[2] Raz na scene walki mozesz zadeklarowad, ze
wpadasz w szat bojowy. W takiej sytuacji otrzy-
mujesz dodatkowq duzg akcje w danej turze
starcia!
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Preferencje:

Zdolnosci, ktére awansuja:
Strzelectwo, Walka wrecz, Sprawnosc.

Zdolnoéé zawodowa:
Walka wrecz.

Przykladowy ekwipunek

Pospolity: Pasta Nawadniajaca,
prowiant na tydzien, zapatki sztormowe.
Niepowszedni: Travel Kit, MEDEX,
spodnie bojowe (nogi: +2),

néz bojowy (Sita 2k8+k10).

Deficytowy: rekawice chwytne,

S&W 0,44 Magnum.

Z wyzszej p6iki: dzwig operatorski.

10 + 3k8 sztuk amunicji.




PROFESJA

FANATYK

Ludzki umyst nie jest jasno $wiecacym punk-
tem na tle pieknej krainy. Zdecydowanie nie.
Bez watpienia to raczej ponura, plugawa
zgnilizna. Ludzki umyst nalezy traktowac jak
bestie — zaklada¢ mu kaganiec i prowadzac na
smyczy. W przeciwnym wypadku zlo zyskuje
przewage.

Te kreatury z kosmosu i piekielnie skalani
ciemng materig komunisci sg kara za nasze
grzechy. Na szczescie nie wszystko stracone.
Nadal istnieja ogniska oporu i wcigz mozemy
odpokutowaé. Nie bedzie to latwe, ale nie
mamy wyboru. Musimy pozosta¢ mocni
w wierze i czynnie przeciwstawiac sie temu,
co wystepne. Los tego $wiata nie jest jeszcze
przesadzony - spoczywa w naszych rekach.

Moje zycie to misja. Zostalem powotany do
walki z niegodziwoscig oraz do sprowadzania
grzesznikéw na droge wiary. Nie spoczne
dopdki po ziemiach USA panoszy sie tajdac-
two. Wlasnymi rekami dlawie cale te dran-
stwo przy kazdej nadarzajacej sie sposo-
bnosci. Ponadto watpigcym przynosze gniew,
by mogli wrécié do walki. Pograzonym w roz-
paczy dodaje otuchy. Zleknionym pomagam
odnalez¢ w sercach odwage. Konajacych ucze
sztuki przetrwania. A upadlym wyznaczam
miejsce w piekle, do ktérego niezwlocznie
powinni sie uda¢!

[1] Raz w tygodniu jeste$ w stanie poprzez
modlitwe doznac olsnienia, ktére poprawi twoje
morale (modlitwa niweluje ztamane morale po
jednym, dowolnie wybranym przegranym Tescie
Spotecznym,).

[2] Pocieszajgc, podnoszgc na duchu, dodajgc
wiary i nadziei mozesz dodac sobie 1 do najwyz-
szego wyniku w Testach bazujgcych na Empatii.
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Preferencje:

Zdolnosci, ktére awansuja:
Empatia, Cwaniactwo, Surwiwal.

Zdolnoéé zawodowa:
Empatia.

Przykladowy ekwipunek

Pospolity: Pasta Nawadniajaca,
prowiant na tydzien, krzesiwo.
Niepowszedni: Travel Kit, MEDEX,
apteczka, n6z bojowy (Sita 2k8+k10),
buty militarne (nogi: +2).

Deficytowy: odstraszacz zwierzat,
strzelba Double-Shock.

Z wyzszej p6tki: podwieszany celownik
laserowy.

10 + 3k8 sztuk amunigji.




PROFESJA

LAWIRANT

Rozejrzyj sie. Swiat jest peten frajeréw. Wszy-
scy tylko czekaja, zeby ich wyrolowaé. Zyja
ztudzeniami, licza na tut szczescia lub cu-
downe zrzadzenie losu. I wtedy przybywam
ja. Daje im to, czego chca — szanse na spelnie-
nie marzen. A oni stawiaja wszystko, co maja,
zeby wygra¢ gléwna nagrode w tym ustawio-
nym konkursie. Nikogo nie zmuszam. Sami
ida na rzez! Ja tylko sprzedaje bilety! Ludzie
s tacy naiwni... I kochaja moje farmazony.

Niektérych ludzi unikamy, a na innych sta-
ramy sie natkna¢. Wszyscy tak robimy, ale ja
wiem najlepiej, na kogo warto wpada¢, a kogo
omija¢ szerokim lukiem. Jestem tu po to
zeby robic¢ interesy. Aby ubi¢ targu i dobrze
na tym wyj$¢, musze orientowac sie, kto
zaplaci najlepiej lub wykona swoja robote
najtaniej. Nie ma nic gorszego niz kiepski
biznes. Zawsze wychodze na swoje, bo inne
opcje nie wchodza w gre!

Na pustkowiach panuje rozpacz. Cate stada
desperatéw staraja sie przetrwaé dzien po
dniu, ale nie idzie im to zbyt dobrze. Ledwo
wiaza koniec z koficem. Nic w tym dziwnego.
Nekaja ich sowieci, Obcy i hordy mutantdéw.
Nie ma lekko, a wlasciwie jest diabelnie
ciezko. Kazdy orze jak moze.

Jak juz méwilem jestem tu po to zeby robi¢
interesy...

[1] Trudno jest oszuka¢ ktamce, wiec ilekro¢
prébujesz rozpoznaé, czy ktos wciska ci kit,
uzyskujesz bonus +2 do Testu bazujgcego na
Perswazji lub Empatii.

[2] Morale wydaje sie czyms relatywnym dla
kogos, kto wydaje sie pozbawiony kregostupa
moralnego i hierarchii wartosci. Raz w tygodniu
jestes w stanie sam sobie wyperswadowaé
obawy, skrupuly bqdz poczucie winy i w ten spo-
s6b zniwelowaé ztamane morale w wyniku jed-
nego, dowolnie wybranego przegranego Testu
Spotecznego.
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Preferencje:

Zdolnosci, ktére awansuja:
Perswazja, Empatia, Cwaniactwo.

Zdolnoéé zawodowa:
Empatia.

Przykladowy ekwipunek
Pospolity: Pasta Nawadniajaca,
prowiant na tydzien, wytrych.
Niepowszedni: Travel Kit, MEDEX,
zestaw do kamuflazu, flakon perfum,
pistolet Walther P38.

Deficytowy: tlumik pistoletowy,
podstuch.

Z wyzszej p6lki: syntezator mowy.

10 + 3k8 sztuk amunigji.




PROFESJA
METALURG

Matka natura poskgpila nam specjalnych
zdolno$ci. Mamy ciala, ktére catkiem niezle
sie regeneruja i s3 w stanie sporo wytrzymac,
ale w poréwnaniu do niektérych zwierzat
jestedmy po prostu slabi i to pod wieloma
wzgledami. Czy wiesz, ze pchla potrafi sko-
czy¢ na dystans 200-krotnie wiekszy od dtu-
gosci jej ciala? Czy zdajesz sobie sprawe
z tego, ze skorupa pancernika jest w stanie
odbi¢ pocisk z broni palnej? Dalby$ wiare
temu, ze istniejg krewetki mogace machna¢
odnézem z predkosciag 50 mil na godzine?
Wyobrazasz sobie, ze nawet zuk gnojowy
potrafi pociagna¢ przedmiot wazacy 1000
razy wiecej niz on sam?! A jak jest z nami?
O takich niesamowitych darach wiekszos¢
ludzi moze tylko pomarzy¢. Powiedziatem
wiekszo$¢, poniewaz istniejg szczesciarze,
ktérzy sa w stanie dokonywaé niebywalych
czynéw. Jestem jednym z nich.

Cybernetyka, stary. Zapamietaj to stowo. To
dzieki niej zwykly $miertelnik moze pochwa-
li¢ sie nieprzecietnymi mozliwosciami. Pro-
tezy, wszczepy i skafandry wspomagane — oto
spos6b na przeécigniecie nawet najbardziej
osobliwych przedstawicieli $wiata zwierzat.
Tego typu sprzet pozwala przekraczaé¢ wro-
dzone mozliwosci.

Nie bez powodu mnie i innych zajmujacych
sie tym rzemiostem nazywaja metalurgami.
Spawanie oraz montaz cybernetycznej apara-
tury to moja specjalnosc.

[1] Bezproblemowo rozpoznajesz specjalne
funkcje skafandréow wspomaganych, wiec wiesz,
czego mozesz sie spodziewal. Wyjgtkiem jest
funkcja o nazwie skrytka, ktéra zwykle jest
szczegdlnie dobrze zakamuflowana.

[2] Wytwarzajgc z powodzeniem specjalne
funkcje pancerzy wspomaganych udaje ci sie
zaoszczedzic k8 czesci uniwersalnych.
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Preferencje:

Zdolnosci, ktore awansuja:
Technika, Cybernetyka, Bron ciezka.

Zdolnos$é zawodowa:
Cybernetyka.

Przykladowy ekwipunek

Pospolity: Pasta Nawadniajaca,
prowiant na tydzien, krzesiwo.
Niepowszedni: Travel Kit,

MEDEX, stalowa lina, latarka,

rewolwer S&W Double-Action.
Deficytowy: narzedzia, latarka czotowa.
Z wyzszej p6lki: skafander wspomagany
bez dodatkowych modutéw (wszystkie
lokacje: +2; UWAGA: aby uzywac trzeba
mie¢ Cybernetyke na poziomie k12).

10 + 3k8 sztuk amunigji.




PROFESJA

NAUKOWIEC

Do niedawna sadzili$émy, ze jeste$my najbar-
dziej rozgarnieci we wszechswiecie. Tymcza-
sem wraz z pojawieniem sie Obcych upadt
mit niezwyktej inteligencji rodzaju ludzkiego.
Mimo wszystko to mézg jest dla nas najlep-
szym orezem. Z calg pewnoscia to w owocach
jego pracy powinni$émy pokltada¢ nadzieje.
O ile oczywiscie bedziemy robi¢ z niego dobry
uzytek. Nawet znamienita bror w rekach nie-
wprawionego wojownika okaze si¢ zawodna.
Sama pojetnos¢ to za mato — potrzeba jeszcze
pieczolowicie gromadzonej wiedzy. W koricu
jednak nauka nas wyzwoli!

Swiat skrywa wiele tajemnic. Kiedy je anali-
zuje — moje mysli pedza jak rumaki. W galo-
pujacym tempie zgtebiam to, co niezbadane
lub zagubilo sie w odmetach historii w na-
stepstwie wojennego chaosu. Ludzko$¢ nie
powinna popelnia¢ dwa razy tych samych
btedéw, a tylko pamieé o tym, co sie stalo,
pozwoli temu zapobiec w przyszlosci.

Perspektywa teoretyczna jest fascynujaca, ale
praktyczne umiejetnosci sa jeszcze wazniej-
sze. Inni czesto nie orientuja sie z czym maja
do czynienia. Nie ogarniaja do czego stuza
znalezione w gruzowiskach przedwojenne
przedmioty, czego spodziewac sie po Anoma-
liach, jak uzywaé Fenomenéw i skomplikowa-
nego sprzetu. Stawia ich to na przegranej
pozydji, na ktérej ja staram sie nigdy nie zna-
lez¢. Zwykle mi to wychodzi!

[1] Masz wyjgtkowy dar do obstugi kom-
puteréw. Gdy oblejesz Test Terminali podczas
obchodzenia lub tamania zabezpieczer: istnieje
30% szans, ze w ostatniej chwili uda ci sie
zapobiec alarmowi i bedziesz mégt w kolejnej
turze sprébowaé ponownie. Taka sposobnosé
nadarza sie tylko raz dla kazdego terminalu.

[2] WprawdZzie biostymulanty nie sg twojq spe-
c¢jalnoscig, ale dzieki wiedzy naukowej wytwa-
rzajgc je z powodzeniem udaje ci sie zwykle
zaoszczedzic k4 potprodukty chemiczne!
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Preferendje:

Zdolnosci, ktére awansuja:
Rozeznanie, Terminale, Biochemia.

Zdolnoéé zawodowa:
Terminale.

Przykladowy ekwipunek
Pospolity: Pasta Nawadniajaca,
prowiant na tydzien,

zapatki sztormowe.

Niepowszedni: Travel Kit, MEDEX,
apteczka, kompas,

néz bojowy (Sita 2k8+k10).
Deficytowy: gogle termowizyjne,
Zdalny Przechwytywacz.

Z wyzszej p6iki: terminal nareczny.

10 + 3k8 sztuk amunigji.




PROTESJA
PILOT

Kocham ryk silnika, uwielbiam zapach spa-
lin, wypasione fury to méj fetysz, a dzien bez
driftu uznaje za dzien stracony. Na punkcie
motoryzacji mam totalnego fiota. Nic mi nie
umbknie, zauwaze kazdy szczegél, wykorzy-
stam wszystkie atuty wlasnego auta i stabe
punkty gablot rywali.

Jestem nie tylko kierowca, ale tez jednooso-
bowa stacja kontroli pojazdéw i chodzacym
warsztatem samochodowym. Jezeli nawet ja-
kas bryka chwilowo odméwi mi postuszen-
stwa, znajde usterke choc¢by w srodku nocy,
po omacku, pod ostrzatem albo pod presja
czasu w trakcie ucieczki przed bandg kaniba-
li. A potem naprawie ja w mgnieniu oka.

Samochody cenie nade wszystko, ale inne
pojazdy tez pilotuje bardzo chetnie. Wta-
$ciwie ré6wnie dobrze czuje sie za kierownica
i przy drazku sterowym. Nic na to nie po-
radze, ze pilotaz mam we krwi. Robie z tego

dobry uzytek. Moge prowadzi¢ ciezaréwke
| Unii Handlowej. Jestem w stanie zyroko-
pterem migiem przemkna¢ nad terenem
wroga. A jezeli zajdzie taka potrzeba, popro-
wadze tez tankietka kolumne Ruchu Oporu
na radziecka hotote!

Chwilowo nie mam wlasnej fury, ale to tylko
kwestia czasu, az znajde przyzwoity $rodek
transportu. Péki co jezdze tym, co mi dadza,
albo tym, co sobie pozycze!

[1] Jestes troche jak kaskader. Ilekro¢ dochodzi
do jakiejs kraksy lub przykrego zdarzenia na
drodze, w wyniku ktérego prowadzony przez
ciebie pojazd ulega uszkodzeniu, istnieje 50%
szans, ze maszyna otrzyma o 1 Szkode mniej.

[2] Jesli wycisniesz z siebie siédme poty, wyci-
$niesz tez ponad 100% mozliwosci ze swojej bryki
(dopisz sobie w takich okolicznosciach 1 Wyczer-
pania, a otrzymasz bonus +1 do najwyzszego
wyniku podczas dowolnego Testu bazujgcego na
Pilotazu).
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Preferencje:

Zdolnosci, ktore awansuja:
Rozeznanie, Technika, Pilotaz.

Zdolnoéé zawodowa:
Pilotaz.

Przykladowy ekwipunek

Pospolity: Pasta Nawadniajaca, pro-
wiant na tydzien, zapalki sztormowe.
Niepowszedni: Travel Kit,

MEDEX, wzmocniony kask motocy-
klowy (glowa: +2), pistolet Walther P38,
néz bojowy (Sita 2k8+k10).

Deficytowy: narzedzia,

miernik promieniowania.

Z wyzszej p6iki: lornetka noktowizyjna.

10 + 3k8 sztuk amunigji.




PROFESJA
REPORTER

Ludzie chca wiedzie¢, jak sie sprawy maja.
Bez tego zyliby w ciagtym leku. Dzieki mnie
moga spac spokojnie, bo wiedza, ze wrog jest
jeszcze daleko, Ruch Oporu daje rade, a Obcy
nie rozpanoszyli sie po Ameryce na dobre.
Dostarczam informagji z frontu, a nawet zza
linii wroga.

Jest co$ jeszcze bez czego ludziska nie moga
sie obej$¢. Rozrywka. Potrzebujg jej jak tlenu
zar6wno mieszkancy Azyléw jak i kontene-
rowcy zyjacy gdzie$ na powierzchni w rude-
rach skleconych z dawnych przyczep kem-
pingowych. Sytuacja w Stanach jest tak fatal-
na, ze bez chwili wytchnienia i luzu ludzi po
prostu poskrecatoby z nerwéw albo juz daw-
no poderzneliby sobie zyly z rozpaczy.

Moje nagrania ukazuja nie tylko triumf Ame-
rykanéw nad sowiecky ferajng i zgraja Ob-
cych, ale przy okazji gwarantuja dobry ubaw.
Nie ma nic lepszego na poprawe humoru niz

jedna wielka radosna rozwatka skalanych ko-
| munistéw albo fajerwerki podczas wysadza-
nia w powietrze jakiej§ dziwacznej budowli
wrogiej cywilizacji. Korespondenci rejestruja
materialy, za ktére mozna dostac co$ do je-
dzenia i nocleg w godziwych warunkach,
a czasem nawet troche kartek towarowych
Unii Handlowej. Jak dla mnie to calkiem nie-
zly interes!

[1] Widziates juz naprawde sporo. Jesli dobrze
sie skupisz, jestes w stanie wydedukowac lub
przypomniec sobie istotne szczegdly z zakresu
wiedzy ogolnej (dopisz sobie w takich okoli-
cznosciach 1 Wyczerpania, a otrzymasz bonus
+1 do najwyzszego wyniku podczas dowolnego
Testu bazujgcego na Rozeznaniu).

[2] Komunikacja radiowa, $wietlna, dymna oraz
inne formy przekazu informacgji to co$, na czym
znasz sie naprawde niezle. Otrzymujesz premie
+2 do najwyzszego wyniku podczas zwigzanych
z takg komunikacjg Testéw bazujgcych na Kon-
spiracji. Dziata to tez, gdy probujesz tego typu
przekaz rozszyfrowac.

Preferencje:

Zdolnosci, ktore awansuja:
Cwaniactwo, Empatia, Surwiwal.

Zdolnoéé zawodowa:
Cwaniactwo.
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Przykladowy ekwipunek

Pospolity: Hydrodrazetki, prowiant na
tydzien, zapalki sztormowe.
Niepowszedni: Travel Kit, MEDEX,
lina wspinaczkowa, apteczka,
kamizelka militarna (tutéw: +2).
Deficytowy: kombinezon ochronny,
kamera terminalowa (przedmiot spoza
listy ekwipunku).

Z wyzszej p6tki: mikrofon kierunkowy.

10 + 3k8 sztuk amunigji.




PROFESJA

STRZYKAWA

Zdarzaja sie takie chwile, kiedy zastanawiam
sie co trzyma mnie na tym $wiecie. I wtedy
przypominam sobie, ze mam jeszcze kilka
dawek AMNESTYKA, po ktérym cztowiek
zapomina o wszelkich zlych emocjach. Nega-
tywne uczucia ulatniaja sie praktycznie na-
tychmiast i wtedy czuje sie tak, jakby Wojny
Totalnej wcale nie bylo. Zamiast tego moge
sie totalnie wyluzowaé! W tych chwilach
dociera do mnie tez, Ze nie powinienem
strzeli¢ sobie w teb, poniewaz mam powazne
zobowigzania. Wiele 0séb polega na takich
jak ja. Na moje preparaty nikt nigdy nie
narzeka. Nie chodzi o to, ze uzywam jakich$
tajemniczych, a w kazdym razie nieznanych
powszechnie receptur. Sekret tkwi w tym, ze
zawsze wszystkie $rodki testuje na sobie!

BadZmy ze soba szczerzy. Z organizmami
wiekszosci ocalalych nie jest zbyt dobrze,
a wlasciwie jest catkiem fatalnie. Ciezko
byloby przetrwac bez odpowiednich lekéw,
stymulantéw i preparatéw kojacych cate to
gigantyczne, pochlaniajace bez reszty cier-
pienie i poczucie beznadziejnosci. Moje pro-
dukty przynosza ludziom ulge. Ja korzystam
z nich naprawde czesto. Nigdy nie rozstaje sie
z Wtryskara, ktéra w mgnieniu oka wprowa-
dza mi do krwiobiegu wszystko, czego w da-
nej chwili zapragne.

Umiem wytwarza¢ biostymulanty, ale znam
sie tez na materiatach wybuchowych i uzbro-
jeniu takim jak na przyklad ciezki miotacz
ognia. Chemia to méj zywiot.

[1] Medyczne biostymulanty czesto dziatajg na
ciebie lepiej niz na innych. W 50% przypadkow
preparaty takie jak MEDEX czy REGENE-
RATOR usuwajq o 1 Rane wiecej.

[2] Podrébki strzykawkowych biostymulantéw
wplywajq na ciebie identycznie jak oryginalne
produkty (nie powodujq skutkéw ubocznych).

Preferencje:

Zdolnosci, ktére awansuja:
Bron ciezka, Leczenie, Biochemia.

Zdolnos$é zawodowa:
Biochemia.

Przykladowy ekwipunek

Pospolity: Pasta Nawadniajaca,
prowiant na tydzien, zapalki sztormowe.
Niepowszedni: Travel Kit, apteczka,
maska przeciwgazowa, MEDEX,

pistolet Walther P38.

Deficytowy: Wtryskara,

laboratorium polowe.

Z wyzszej p6iki: zestaw sapera.

3k8 sztuk amunicji.
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PROFESJA

SZERYF

Dawniej Szeryfowie sprawowali wladze
wylacznie na terenie hrabstwa. Dzisiaj nie ma
tego typu ograniczen — moja jurysdykcja
siega tam, gdzie akurat jestem! Na pustko-
wiach nie ma zwyczajnej policji, prokurato-
réw, prawnikéw oraz sedziéw. To ja prze-
prowadzam aresztowania, osagdzam, wydaje
prawomocny wyrok i egzekwuje go! Dziatam
na podstawie rozporzadzen Antykryzysowej
Agencji Dozoru. Na odznake trzeba sobie
zastuzy¢. Podobnie jak Agenci, tak i Szeryfo-
wie sa wybierani przez Dyrekcje i wcielani do
stuzb mundurowych po pozytywnej weryfi-
kacji. Od tego momentu jako Szeryf kieruje
sie Trzema Postanowieniami. Mam chroni¢
panistwo przed najezdzca, anarchig i depra-
wacja. Wolno mi z uzyciem wszelkich dostep-
nych $rodkéw temperowac zachowania oséb,
ktére narazaja wbrew czyjej$ woli na utrate
zdrowia, zycia albo mienia, ewentualnie
razaco naruszaja zasady sprawiedliwosci spo-
tecznej, uporczywie utrudniajg lub uniemoz-
liwiaja mi realizacje Trzech Postanowien.

Czasami wspoélpracuje z lokalng milicja,
a z rzadka z innymi przedstawicielami Agen-
qji, jesdli ich napotkam na swojej drodze lub
otrzymam takie rozkazy ze Zautomatyzowa-
nego Posterunku.

[1] Jesli dobrze sie wysilisz, staniesz sie bardziej
efektywny w trakcie dziatann operacyjno-
sledczych (dopisz sobie w takich okolicznosciach
1 Wyczerpania, a otrzymasz bonus +1 do naj-
wyzszego wyniku podczas dowolnego Testu
bazujgcego na Konspiracji lub Cwaniactwie).

[2] Jestes ,Panem Wladzq” i ludzie czujq przed
tobg respekt! Jesli istniejg uzasadnione podej-
rzenia popelnienia przestepstwa lub sq prze-
stanki, by przypuszczaé, ze czynione sq
przygotowania do jego popetnienia, otrzymujesz
premie +2 w Testach bazujgcych na Empatii, gdy
grozisz konsekwencjami za wspétudziat, utrud-
nianie sledztwa lub samo przestepstwo.
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Preferencje:

Zdolnosci, ktére awansuja:
Cwaniactwo, Walka wrecz, Konspiracja.

Zdolnos$é zawodowa:
Cwaniactwo.

Przykladowy ekwipunek
Pospolity: Hydrodrazetki na tydzien,
prowiant na tydzien, krzesiwo.
Niepowszedni: Travel Kit, MEDEX,
radiostacja, kajdanki,

néz bojowy (Sita 2k8+k10).
Deficytowy: Odznaka Szeryfa,
pistolet maszynowy PAX.

Z wyzszej pbtki: wykrywacz ruchu

z wyswietlaczem.

10 + 3k8 sztuk amunigji.




PROFESJA
TECHNIK

Zazartowalbym pytajac ilu Agentéw Dozoru
potrzeba do wymiany zaréwki, ale co ty
mozesz wiedzie¢ o zaréwkach. Pewnie nie
zajarzylbys, o co chodzi w dowcipie. To nie
twoja wina. Nie kazdy musi przeciez wiedzie¢
czym jest i do czego stuzy aparat zmienno-
emisyjny albo deflektor wspornikowy. Wy-
starczy, ze ja ogarniam ten temat. Bez wiedzy
i wybitnych umiejetnosci takich jak moje,
$wiat juz dawno by sie zawalit. Siadlyby sys-
temy podtrzymujace zycie Azyléw, zadne au-
to nie ruszyloby po dziesiecioleciach stania
pod gruba warstwa brudu, a male i duze ludz-
kie wspélnoty bylyby pozbawione sprawnych
generatoréw pradu... Mégtbym tak jeszcze
dlugo wymienia¢, ale lepiej uwierz mi na
stlowo. Bez kolesiéw takich jak ja byloby
naprawde nieciekawie. W niektérych zaka-
markach Stanéw ludzie sg tak ciemni, ze
traktuja mechanikéw, technikéw i inzynie-
réw niemal jak cudotwércéw. Zdarzylo sie, ze
drzeli przede mnga jakbym uprawial czarna
magie. To niesamowite jak bardzo prymi-
tywna stala sie cze$¢ USA. Dla mnie to nie
stanowi wiekszego problemu. Wrecz przeciw-
nie — catkiem niezle zarabiam na ludzkiej
niewiedzy!

Nie jestem facetem od wyswiadczania przy-
stug. Musze przeciez z czego$ zy¢. Wszystko
kosztuje. Takie czasy. Skoro juz mowa o pla-
ceniu, najbardziej interesuja mnie instrukcje
obstugi, dobrze zachowana prasa branzowa
inarzedzia, z ktérymi i tak nie wiedziatbys co
zrobi¢. Nie pogardze tez aparaturg termina-
lowa. Jezeli natkniesz sie na takie rzeczy na
pustkowiach to wal do mnie jak w dym.
W przeciwnym wypadku nie zawracaj gitary!

[1] Ilekroé tworzysz ekwipunek uzywajgc czesci
uniwersalnych i uda ci sie osiggng¢ upragniony
rezultat, zdotasz takze zaoszczedzié k8 czesci!

[2] Dokonujgc z powodzeniem rozbiérki pojazdu
uzyskujesz 2k8 x 8 (zamiast 2k6 x 5) czesci
mechanicznych.
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Preferencje:

Zdolnosci, ktére awansuja:
Pilotaz, Technika, Terminale.

Zdolnoséé zawodowa:
Technika.

Przykladowy ekwipunek
Pospolity: Pasta Nawadniajaca,
prowiant na tydzien, krzesiwo.
Niepowszedni: Travel Kit, MEDEX,
latarka, putapka potrzaskowa,

néz bojowy (Sita 2k8+k10).
Deficytowy: multitool,
laboratorium polowe.

Z wyzszej p6tki: terminal nareczny

10 + 3k8 sztuk amunicji.




PROFESJA
TROPICIEL

M¢j fach to tropienie rzadkich gratéw,
pamiatek przeszlo$ci oraz wartosciowego
sprzetu. Przeszukuje ruiny lub zapuszczam
sie w podte, rzadko uczeszczane rewiry. Jesli
trzeba, to nawet przekopuje zlomowiska. Po-
szukiwania sg dla mnie jak towy, a ekstra
znaleziska niczym trofea.

Kocham ten dreszcz emocji podczas otwiera-
nia starych, zakurzonych skrzyn i eksploro-
wania magazynow, ktére nie zostaly dotych-
czas przez nikogo spladrowane. Nie ma nic
lepszego niz znalezienie czego$ naprawde
super w najmniej oczekiwanym momencie.
To jak wygrana na loterii! Daje kopal

Zdarza sie, ze jestem tez na tropie ludzi: zbie-
glych przestepcéw, ztodziei, oszustéw lub po
prostu ofiar losu, ktére zgubity sie na pustko-
wiach. Czasami przeprowadzam grupy ocala-
tych przez niebezpieczne tereny lub ucze lo-
kalnych osadnikéw, w jaki sposéb znajdowac
niezbedne im do przetrwania surowce.

Krétko méwiac moje ustugi sa do kupienia.
Jesli ktos wystarczajaco dobrze zaplaci, moge
z u$miechem na twarzy ruszaé¢ w teren nie-
zwlocznie. Jestem typem wléczykija. Nigdzie
nie zapuszczam korzeni i lubie by¢ w drodze.
Tak mam i to sie predko raczej nie zmieni.

Zeby odnosi¢ sukcesy w tej branzy nalezy
mie¢ zmys! orientacji, obeznanie w terenie
i dobra gadke podczas negocjacji.

[1] Jesli mocno sie postarasz, skuteczniej
wykrywasz pulapki, zacierasz $lady lub tropisz
uciekinierow (dopisz sobie 1 Wyczerpania,
a otrzymasz bonus +1 do najwyzszego wyniku
podczas dowolnego Testu bazujgcego na Kon-
spiracji).

[2] Jestes w stanie z latwoscig wrdcié do
miejsca, w ktérym juz byles, o ile bedziesz prze-
mierzac doktadnie te samq trase.
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Preferencje:

Zdolnosci, ktore awansuja:
Rozeznanie, Surwiwal, Konspiracja.

Zdolnos$é zawodowa:
Rozeznanie.

Przykladowy ekwipunek
Pospolity: Pasta Nawadniajaca, pro-
wiant na tydzien, zapatki sztormowe.
Niepowszedni: Travel Kit, MEDEX,
maska przeciwgazowa, latarka,
rewolwer S&W Double-Action.
Deficytowy: lornetka,

miernik promieniowania.

Z wyzszej p6tki: wykrywacz ruchu

z wys$wietlaczem.

10 + 3k8 sztuk amunicji.




Postaci, w ktére wcielaja sie gracze, moga pod
wieloma wzgledami bardzo r6znic sie od sie-
bie. Skoro jednak stanowia druzyne, to naj-
wyrazniej co$ waznego je tez laczy. Aby do-
wiedzie¢ sie co scala ekipe nalezy wykorzy-
sta¢ Integrator druzyny. Robi sie to zaraz po
stworzeniu nowych postaci lub jeszcze przed
tym. Wybiera si¢ jeden z motywéw przewod-
nich albo losuje sie go rzucajac kostka. Za-
warte w Integratorze informacje maja cha-
rakter orientacyjny. Szczegély gracze moga
dopowiedzie¢ sami. W uzasadnionych wy-
padkach moze o tym wszystkim zdecydowac
Weteran, jesli na przyklad pieczolowicie za-
planowal kampanie odpowiadajacg konkret-
nym realiom, ktére powinny znalez¢ odzwier-
ciedlenie w tym, co laczy czlonkéw druzyny.
Wszyscy uczestnicy razem moga tez opraco-
waé wlasny powdd scalajacy ekipe, chociaz
zalecane jest jednak skorzystanie z ponizszej
listy. Uwzglednia ona realia $wiata gry, a jej
pozycje niewatpliwie nadaja sens egzystencji
postaci i wyznaczajg konkretny kierunek ich
poczynan.

Czynienie postepéw w realizacji celéw druzy-
nowych sprzyja rozwojowi postaci, wiec war-
to wybra¢ motyw przewodni, ktéry faktycz-

nie wyda sie graczom atrakcyjny. Nalezy
powtdrzy¢ rzut lub wybraé inny cel jedli ten
wylosowany calkowicie nie pasuje do tego,
jaki styl gry preferuja uczestnicy sesji. Nic na
site, bo gra ma by¢ rozrywka, a nie udreka.

W razie potrzeby nalezy w miare mozliwosci
dostosowac profil postaci do wylosowanego
celu. Nawet Agent moze w glebi duszy wole¢
przezywac amerykanski sen zamiast ratowac
Ameryke i nawet bekart wojny moze uwikta¢
sie w polityczng intryge. Warto zwréci¢ uwa-
ge, ze Integrator druzyny pozwala nada¢ cha-
rakterystyczny sznyt calej ekipie, ale i kazdej
postaci z osobna. Dzieki temu przedstawi-
ciele poszczegélnych Profesji moga sie od sie-
bie bardzo rézni¢. Na przyktad naukowiec
realizujacy cel ,Zgtebic to, co nieodgadnione”
bedzie osobg zainteresowang Anomaliami,
a innym razem tworzony z motywem prze-
wodnim ,Wielka polityka” mégtby okaza¢ sie
megalomanem.

Cele najprawdopodobniej bedg w jakiej$ mie-
rze realizowane podczas rozgrywki. Weteran
powinien stopniowo podwyzsza¢ poprzeczke
lub stawiaé graczy przed nowymi trudno-
$ciami — réwniez wtedy, gdy juz im sie w du-
zym stopniu uda co$ istotnego osiagnac.
Final niektérych przedsiewzie¢ moze by¢
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zwienczeniem serii przygdd i zakonczy¢ gre
okreslonymi postaciami. Na przyklad Boha-
terowie Graczy kierujacy sie motywem ,0Od
przybytku glowa nie boli” moga w kornicu
zalozy¢ prosperujacy biznes i definitywnie
obronic¢ go przed ewentualnymi atakami kon-
kurencji. Inne cele moga przenieéc rozgrywke
na zupelni nowy poziom. ,Kosmiczna ewaku-
acja” w pewnym momencie moze doprowa-
dzi¢ do wylotu postaci na pozaziemska ko-
lonie. Z drugiej strony niektére cele nie sa
osiggalne. Dla przykladu gracze nie zbawia
Ameryki, nie pokonaja definitywnie Obcych
i nie przepedza sowietéw. Moga jednak
przejs¢ do historii jako ci, ktérzy podczas
prob realizacji tych planéw wykazali sie
chwalebnymi wynikami! Jesli polegna — by¢
moze kolejne postaci graczy beda czasami
slysze¢ opowiesci o ich poczynaniach od na-
potykanych Bohateré6w Niezaleznych. Niewy-
kluczone, ze postaci pozostawig po sobie
jakis élad, na przyktad lokal, osade, przywro-
cony do uzytecznosci Azyl. Nalezy jednak
uwazac na to, by nie przesadzi¢ i nie zrujno-
wac realiéw $wiata.

Procedura losowania czynnika scalaja-
cego druzyne jest nastepujaca: rzuca si¢
kostka k12, aby okresli¢ konkretny mo-
tyw fabularny.

[1] Na ratunek Ameryce!

Jeszcze nie wszystko stracone. Los Stanéw
Zjednoczonych jest w rekach ocalatych oby-
wateli. Wszelkimi dostepnymi sposobami
staracie sie stawiac ten kraj na nogi. Czasami
wspieracie Ruch Oporu. Kolejnym razem
pomagacie Alternatywie dla Ameryki lub
innym dazacym do zazegnania kryzysu orga-
nizacjom. Wszystko po to, by ratowa¢ USA
przed ostatecznym upadkiem. Pragniecie
przej$¢ do historii, sta¢ sie symbolem boha-
terskiej, patriotycznej walki.

[2] Zadza zemsty na komunistach!

Krew was zalewa na samg mysl o tym, ze
w niektérych zakamarkach Stanéw trwa
zawieszenie broni miedzy sowietami a sitami
amerykanskimi. Wojska radzieckie wyrza-
dzily wam osobiscie, spotecznosciom, z kté-
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rych pochodzicie i w ogéle catej Ameryce
ogromng krzywde. To niewybaczalne i wy-
maga rewanzu. Nie spoczniecie, dop6ki nie
dokona sie zemsta. Jestescie tu po to, zeby
pokona¢ komunistycznego okupanta i dad
sowietom dotkliwg nauczke! Z narazaniem
zycia dazycie do realizacji tego celu.

[3] Nienawisé do Obcych!

W gltowach wam sie nie miesci, ze niektére
organizacje maja w swoich szeregach od-
szczepiencéw Obcych. Cisnie sie wam na
usta, ze to zdrada! Nie ma nic gorszego niz
kosmiczna inwazja, ktéra spowodowala
regres ludzkiej cywilizacji i jest odpowie-
dzialna za $mier¢ milionéw ludzi. Za caly ten
fatalny bajzel dookola obwiniacie przede
wszystkim ufokéw. Z catego serca pragniecie
pomsci¢ tych, ktérzy zgineli oraz odptaci¢
Obcym za to, ze pozbawili was szansy zycia
we wspanialej Ameryce z epoki Ducha
Postepu. Macie tez osobiste, nie dajace spo-
koju powody zeby czué¢ nienawis¢ i patac
zadza zemsty.

[4] Podsycanie chaosu!

Z kazdym dniem coraz bardziej utwierdzacie
sie w przekonaniu, ze los $wiata jest przesa-
dzony. Niczego nie da sie odbudowaé. Odro-
dzenie USA to mrzonka, ktdérej nie warto
poswieca¢ uwagi. Tylko gltupcy traca na to
czas. Z cynizmem patrzycie na organizacje
i spotecznosci starajace sie odbudowaé Ame-
ryke. Zdajecie sobie sprawe, ze to utopijny
cel, ktéry zmarnuje egzystencje wielu poko-
len. Nie zamierzacie trwoni¢ na to zycia.
Liczy sie tylko to, co tu i teraz. Znaczenie ma
jedynie adrenalina, ostra jazda bez trzy-
manki, a $wiat trawiony przez Wojne Totalng
to dla was szatowy park rozrywki. Jawnie lub
w sposéb tajny podsycacie ten chaos dla wta-
snej sadystycznej przyjemnos$ci. Niektérzy
z was s3 tacy odkad pamietaja. Inni stali sie
takimi w nastepstwie rozczarowania ludzmi,
utraty wiary lub zawodu zyciem jako takim.

[5] Amerykanski sen!

Bynajmniej nie jesteScie awanturnikami,
poszukiwaczami przygéd, ktérzy planuja
wléczy¢ sie do upadlego po zrujnowanym




$wiecie. Zalezy wam na tym, zeby sie dobrze
ustawi¢. Wykorzystujecie wszystkie swoje
talenty i mozliwosci oraz korzystacie z kazdej
nadarzajacej sie okazji do tego, zeby osiggnac
uprzywilejowana pozycje i bez przeszkdd cie-
szy¢ sie egzystencja w jak najlepszych warun-
kach. Przetrwanie to dla was za mato — chce-
cie prosperowac i czerpa¢ z zycia garsciami.
Szukacie dla siebie miejsca w luksusowym
Azylu, gwarantujacego wygody stanowiska
w radzie dobrze rokujacej osady lub innego
sposobu na to, zeby niczego wam nigdy nie
zabraklo!

[6] Zglebianie tego, co nieodgadnione!

Z uporem maniaka, obsesyjnie dazycie do
poznania natury osobliwych zjawisk, ktére
pojawily sie na Ziemi. Jeste$cie $wiecie prze-
konani, ze dzieki wiedzy na temat Anomalii
i o mozliwosciach ich zastosowania ludzka
cywilizacja zdota odzyska¢ utracong pozycje.
Uczestniczycie w wyscigu po te wiedze chcac
wyprzedzi¢ okupantéw, a przede wszystkim
Obcych, dla ktérych przedziwne aberracje tez
stanowia zagadke. Jesli nawet nie udaje sie
wam dokonywa¢ przelomowych odkry¢, to
przynajmniej staracie sie zeby jak najwiecej
uzytecznych Anomalii oraz Fenomenéw tra-
fialo w rece Amerykanéw.

[7] Droga do odkupienia!

Kazdy z osobna lub wszyscy razem wzieci
macie wiele na sumieniu. Na przyktad opusci-
liscie swoje spolecznosci w potrzebie, sro-
motnie zaniedbali$cie obowiazki, zawiedli-
Scie podczas realizacji niebywale waznych
zadan lub dokonywali$cie haniebnych czy-
néw. Przyszedt czas, by zado$cuczynié za
wszystkie bledy przeszlosci. W pewnym sen-
sie stanowicie grupe pokutnikéw, ktéra go-
towa jest poswieci¢ sie w imie wyzszych war-
tosci. Wlasnie dlatego podejmujecie sie sa-
mobéjczych misji oraz przyjmujecie zlecenia,
ktérych nikt inny nie chce sie podja¢. Zycie to
wasza droga do odkupienia.

[8] Kosmiczna ewakuacja!

Wojna Totalna ciggnie sie bez kornca, Obcy
maja znaczaca przewage, sowieci nie daja za
wygrang, a Anomalie moga wszystko jeszcze
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bardziej skomplikowaé. Najlepszym rozwia-
zaniem bylaby wiec wielka ucieczka z tego
przekletego kraju, ktéry leglt w gruzach. Je-
stedcie grupa oséb, w ktdérych rece wpadly
przedwojenne czasopisma zawierajace infor-
macje o Chinskim Programie Kosmicznym
z odpowiednikami Azyléw ,zawieszonymi
wéréd gwiazd”. Znacie tez broszury amery-
kanskiej Obrony Cywilnej na temat planéw
firmy Protect America dotyczacych budowa-
nia supernowoczesnych konstrukgeji do byto-
wania w kosmosie. Marzycie o dotaczeniu do
ocalatych, ktérzy zyja z dala od spaczonej
przez kryzys Ziemi. Jestescie na tropie wszel-
kich informagcji, ktére moga was przyblizyc¢
do realizacji tego celu.

[9] Wielka polityka!

Co$ was ciaggnie do $wiata polityki. Jestescie
spragnieni wplywéw i wladzy albo czujecie
potrzebe zeby intrygi trwajace miedzy zna-
czacymi organizacjami nie rozwijaly sie bez
waszego udzialu. W Ameryce wcigz najwiecej
do powiedzenia maja duze, silne ugrupowa-
nia a nie jednostki lub pozbawione mocnych
argumentéw gromady i plemiona. W grupie
sita, wiec angazujecie sie w dzialania poje-
dynczej lub nawet paru zrzeszonych organi-
zacji, stajac sie w ten sposéb przeciwnikami
innych. Zawsze trzeba sie opowiedzie¢ po
ktérejs stronie, bo tylko wtedy mozna liczy¢
na awans lub w razie potrzeby wsparcie
poteznego sprzymierzetca.

[10] Od przybytku glowa nie boli!

Co najmniej jeden z was ma smykatke do
robienia intereséw. Swiat, w ktérym tak
trudno o artykuty pierwszej potrzeby i wszel-
kie inne towary, to raj dla ludzi przedsiebior-
czych. Marzy sie wam wlasny, intratny biznes
i dazycie do tego celu za wszelka cene. Nie
jest to tatwe, bo konkurencja nie $pi. Unia
Handlowa, Kartel i inne frakcje kupieckie nie
sa skore do podzielenia sie rynkiem zbytu.
Zrédla zasobow i réznorakie kluczowe loka-
cje w przewazajacej wiekszosci sa pozajmo-
wane, a ich wtasciciele nie zamierzaja ustapi¢.
Nikt o zdrowych zmystach nie pozbywalby
sie dojnej krowy - zwlaszcza w dobie kry-
zysu. Mimo to niestrudzenie szukacie okazji




lub niszy, dzieki ktérej moglibyscie sie wybié
i zrobi¢ na apokalipsie dobry interes.

[11] Obrona ucisnionych!

Ludzie desperacko potrzebuja pomocy. Zwta-
szcza na terenach opanowanych przez Wielka
Zime i obszarach graniczacych z sowiecka
okupacja oraz z koloniami Obcych. Czynicie
co sie da zeby ich wesprze¢. Kazdy z was ma
wlasne powody, zeby to robi¢. Angazujecie sie
w akcje Ruchu Oporu i misje humanitarne
Alternatywy dla Ameryki. Organizujecie ewa-
kuacje z zagrozonych terenéw, eskortujecie
konwoje z zywnoscia, niesiecie ratunek tym
wszystkim, ktérzy licza na wspaniatych boha-
teréw takich jak wy.

[12] Wyrwaé chwasty!

Obcy i sowieci nie s3 jedynymi okupantami.
Nie nalezy zapomina¢ o Bionicznej Jazni,
ktéra powoli, ale nieublaganie obrasta rézne
tereny USA. Stoicie na stanowisku, ze trzeba
zbada¢ ten samoswiadomy las, wykorzystaé
z niego to, co potrzebne, a reszte pusci¢ z dy-
mem! Ten straszny bér pozbawil kazdego
z was czego$ cennego. Zar6st rodzime strony,
unicestwil osady lub bunkry, przyczynit sie
| do $mierci waszych bliskich lub przyjaciét
albo spowodowal inne tragiczne konsekwen-
gje. Tak czy inaczej zamierzacie mu odptacié
z nawiazka i spozytkowaé na wlasne cele
dary, ktére z niego wykradniecie.

Wraz z uplywem czasu, w perspektywie kolej-
nych nastepujacych po sobie przygdd, Boha-
ter Gracza stopniowo sie zmienia. Mody-
fikacje nie ograniczaja sie do nabycia kolej-
nych Choréb, cybernetycznych wszczepéw
czy doraznych zmian w zakresie aktualnej
liczby Ran badz punktéw Wyczerpania. Po-
sta¢ ewoluuje réwniez w taki sposéb, ze przy-
bywa jej Daréw Apokalipsy, wzrastaja warto-
$ci jej Zdolnosci i Postaw. Odbywa sie to
dzieki Punktom Doswiadczenia (PD), ktére
gracz moze wydawaé na rozwéj Draba lub
Zylety. W jaki sposéb zdobywa te Punkty? To
catkiem proste. Otrzymuje je po kazdej sesji.
Bardziej szczeg6lowo objasnia to nastepujace
zestawienie.
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Przyznawanie
Punktéw Doswiadczenia (PD)

Za ukonczenie przecietnej przygody po-
stac otrzymuje 75 PD.

Za przecietne realizowanie w trakcie
przygody motywu fabularnego postad
otrzymuje 75 PD.

Za pozytywnie wyr6zniajace sie odgry-
wanie postaci przez gracza jego Drab lub
Zyleta otrzymuje 50 PD.

Jak odbywa sie rozwéj postaci w praktyce?
Po sesji lub przed rozpoczeciem nowej gracz
wydaje zgromadzone Punkty Doswiadczenia
na okreslony efekt. W detalach objasnia to
ponizsza ramka.

Cennik rozwoju postaci

Zwiekszenie poziomu Zdolnosci
z k8 do k10 kosztuje 100 PD.

Zwiekszenie poziomu Zdolnosci
z k10 do k12 kosztuje 200 PD.

Zwiekszenie poziomu Postawy
z k8 do k10 kosztuje 500 PD.

Zwiekszenie poziomu Postawy
z k10 do k12 kosztuje 900 PD.

Zdobycie nowego Daru Apokalipsy
kosztuje 150 PD.

Usuniecie uleczalnej Choroby
kosztuje 50 PD.

Dodatkowy punkt Zywotnosci kosztuje
400 PD (nigdy nie mozna zwiekszy¢ Zy-
wotnosci powyzej wartosci 14).

O ile posta¢ nie ma wiecej niz 3 Karmy,
za 50 PD moze kupi¢ 0,5 punktu.

Rozw6j Zdolnoséci i Postaw odpowiednio
wplywa na wartos¢ Parametréw dodatko-

wych.




Podobnie jak ma to miejsce w przypadku
Punktéw Doswiadczenia, po kazdej sesji
Weteran przyznaje takze pewng pule Karmy.
Jest ona czyms$ w rodzaju szczescia lub prze-
znaczenia — w trakcie rozgrywki wykorzysty-
wanie Karmy pozwala przetrwaé postaci
wyjatkowo trudne chwile oraz poradzi¢ sobie
z réznymi wyzwaniami. Odbywa sie to na
nastepujacych zasadach.

Spozytkowanie 0,5 Karmy pozwala anulowa¢
wynik wlasnie wykonanego rzutu kostkami
w trakcie dowolnego Testu i powtérzy¢ go
z premia +2 do najwyzszego wyniku.

Spozytkowanie 1 Karmy pozwala zapobiec
otrzymaniu obrazen w wyniku trafienia. Jesli
na przyklad posta¢ ma otrzymac¢ kilka Ran,
co mogloby spowodowaé jej agonie, gracz
moze oznajmic, ze wydaje punkt Karmy, aby
temu zapobiec. Uznaje sie wtedy, ze bohater
cudem uniknat tego zranienia, ktére zapo-
wiadato sie na bardzo powazne. Postaé nie
otrzymuje zadnych obrazen i akcja toczy sie
dalej jakby cios lub pocisk jednak nie trafit.

Skad bierze sie Karma? Weteran przyznaje od
0,5 punktu do 2 punktéw po kazdej komplet-
nej sesji gry. Im wiecej Bohaterowie Graczy
osiggna oraz przeprowadza korespondujs-
cych z motywem fabularnym dziatan, tym
wiecej powinni otrzymaé Karmy. Weteran,
jesli uzna to za stosowne, moze przyznac caly
punkt, p6l punktu lub inng dziesietng czes¢
punktu, na przyklad 0,8 Karmy. Gracz odno-
towuje to na drugiej stronie Karty Postaci
w odpowiedniej rubryce.

Warto zauwazy¢, ze Karma nie jest reputacja.
Stawa lub niestawa to zupelnie odrebna kwe-
stia. Weteran powinien uwzglednia¢, czy po-
staci dokonaly jakich$ czynéw, ktére moga
by¢ znane w danym $rodowisku, i odpowied-
nio pod tym katem ksztaltowa¢ fabule oraz
okregla¢ zachowania Bohateréw Niezalez-
nych. Nie powinno pomija¢ sie tego aspektu.

Biorac pod uwage, ze realia $wiata w trakcie
Wojny Totalnej sa niezwykle brutalne, a nie-
bezpieczenstwa czyhaja na kazdym kroku,
Karma ma niebagatelne znaczenie. To wla-
$nie dzieki niej nieliczni $miatkowie stajg sie
legenda.




Na samym poczatku nalezy zastanowié sie
nad ogdlna koncepcja, poniewaz pod tym
katem warto wybiera¢ okreslong Forme, Pro-
fesje i inne wlasciwosci tworzonej postaci.
Zat6zmy, ze gracz chce stworzy¢ kogos w ro-
dzaju postapokaliptycznego gladiatora, czyli
ocalatego, ktéry aby przetrwaé na powierz-
chni musiat opanowa¢ pare sztuczek i nau-
czy¢ sie porzadnie wal-

Ostatni awans gracz przeznacza na Faze
Przetrwania, zwiekszajac poziom tej Postawy
z k8 do k10 zeby odzwierciedli¢ determinacje
bohatera w walce o przezycie. Ostateczng
warto$¢ Postaw gracz podkresla otéwkiem.

Na kolejnym etapie tworzacy postaé rozdy-
sponowuje na Zdolnoéci dziesie¢ pozioméw
k8 oraz szeé¢ pozioméw k10. Zaznacza to na
Karcie w taki sposéb, ze podkresla odpo-
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WIER: 27 FORMA: maruder PROFESJA: bekart wojny ‘
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wiedni poziom przy kazdej z nazw Zdolnosci.
Poniewaz gracz chce, by jego bohater byt
groznym wojownikiem, przyznaje kos¢ k10
Walce wrecz, Strzelectwu, Broni ciezkiej.
Daje tez poziom k10 Sprawnosci, by Drab byt
w stanie dobrze sobie radzi¢ takze w wielu
innych niz bojowe sytuacjach wymagajacych
dobrej tezyzny. Poniewaz bohater dorastat
w zgliszczach starego $wiata, musial umieé
kombinowaé - gracz przyznaje poziom k10
Cwaniactwu. Skoro Drab przezyl 27 lat, to
najwyrazniej zna sie troche na sztuce prze-
trwania, wiec gracz przyznaje ostatnia kostke
k10 Zdolnosci Surwiwal. Poziom k8 otrzy-
muja wszystkie pozostale Zdolnosci. Od razu
wida¢, ze Drab jest typem profesjonalisty —
specjalizuje sie w paru kluczowych dziedzi-
nach, a w innych jest raczej mierny. Moze to
narazi¢ Bohatera Gracza na powazne pro-
blemy w sytuacji, gdy wyzwania podczas roz-
grywki beda polega¢ na czym$ innym niz
walki w zwarciu lub strzelaniny. Z drugiej
strony w trakcie takich okolicznosciach po-
sta¢ bedzie wyjatkowo skuteczna.

Nastepny krok polega na wyborze Profesji.
Bez mrugniecia okiem gracz wybiera bekarta
| wojny, ktéry bodaj najlepiej wpisuje sie
w idee wojowniczego twardziela z pustkowi.
Tworzacy posta¢ sprawdza jakie sa typowe
dla tej Profesji trzy Zdolnosci. Kazda z nich
jest awansowana o poziom. W tym konkret-
nym wypadku z k10 do k12 wzrastajg Spraw-
no$¢, Walka wrecz oraz Strzelectwo. Gracz
upewnia sie, ze podkreslone otéwkiem zo-
staja tylko ostateczne poziomy wszystkich
Zdolnosci. Podkresla tez podang w opisie
Profesji nazwe Zdolnosci zawodowej -
w przypadku bekarta wojny jest to, a jakze,
Walka wrecz.

Zgodnie z wytycznymi na temat parametréw
dodatkowych gracz oblicza wstepny poziom
tych charakterystyk i zapisuje te wartosci
drobnym drukiem w odpowiednich rubry-
kach na Karcie Postaci. Te rubryki to: Inicja-
tywa, Kondycha, Zywotnos’c’, Odpornosc,
Prég Konwersji, Karma.

Nastepnie uwzglednia modyfikatory, wyni-
kajace z Formy postaciikazda z tych wartosci

gracz zapisuje malym drukiem obok zanoto-
wanych przed chwilg. W przypadku maru-
dera Inicjatywa wzrasta o 1, Kondycha tez
o 1, Zywotnos¢ réwniez o 1, a Odpornos¢
pozostaje bez zmian. Na koniec wszystkie
zapisane wartosci w obrebie poszczegdlnych
statystyk sumuje sie. Warto z tym poczekac
na koniec, bo czasem Dary Apokalipsy tez
zwiekszajg pewne parametry, na przyklad

Inicjatywe.

Poniewaz Drab jest maruderem, gracz
wybiera 4 Dary Apokalipsy. Posta¢ ma by¢
bardzo niebezpiecznym wojownikiem o groz-
nym spojrzeniu, wiec pierwszy Dar to ,Maka-
bryczny bokser”, a drugi to ,Zlowrogie
spojrzenie”. Jack Evans ma tez by¢ bardziej
odporny niz przecietny maruder, wiec trzeci
Dar Apokalipsy to ,,Zmutowane blizny” (kté-
re zwiekszajg ochrone jednej lokagji trafienia
01, co gracz odnotowuje obok obrazka przed-
stawiajacego sylwetke bohatera). Ostatni,
czwarty Dar to ,Strzelec wyborowy” zeby
Drab mégt czasami wykazac sie podczas wal-
ki dystansowej z uzyciem broni wyposazone;j
w celownicze przyrzady optyczne.

Gracz chce jak najszybciej rozpoczaé roz-
grywke, wiec decyduje sie poprzesta¢ na
przykladowym ekwipunku zaproponowanym
w opisie Profesji bekarta wojny. Odnotowuje
przedmioty w sekcjach poswieconych broni
strzeleckiej, broni biatej, ekwipunkowi i bio-
stymulantom. Po zanotowaniu ekwipunku
gracz upewnia sie, ze zapisal parametry
odziezy ochronnej [spodnie bojowe (nogi
+2)] obok szkicu sylwetki bohatera.

Gracz upewnia sie, ze zsumowal wartosci
parametréw dodatkowych; na przyktad Ini-
Cjatywa ostatecznie wynosi 15 (12+2+1).

Na samym koricu gracz w paru stowach okre-
$la opis postaci oraz podaje nazwe motywu
integrujacego druzyne (wybranego razem
z pozostalymi graczami lub wylosowanego
przez ktdéregos z nich).

Po tych wszystkich operacjach Karta Postaci
jest juz gotowa i mozna zaczynac gre!
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Warto mie¢ dobre rozeznanie w fundamen-
talnych regutach gry zeby zabawa przebiegata
plynnie. Ten rozdzial opisuje kluczowe me-
chanizmy rozgrywki, ktére powinni zna¢ oraz
rozumieé wszyscy uczestnicy.

O tym, czy udaje sie upora¢ z danym wyzwa-
niem, w ktdre nie s3 czynnie zaangazowani
jacykolwiek rywalizujacy bezposrednio prze-
ciwnicy (a niekiedy takze wtedy), przesadza

% 3 rezultat Zwyktego Testu. Podczas takiego

Testu rzuca sie przynajmniej dwiema kost-
kami - rodzaj pierwszej zalezy od poziomu
Zdolnosci, a drugiej od poziomu Postawy.
Czasami rzuca sie dodatkowa ko$¢ — wynika
to z Daru Apokalipsy lub szczegdlnych wta-

& ) Sciwosci jakiej$ istoty. Aby Zwykly Test za-

koniczyt sie pomyslnie, na chociaz jednej ko-
stce musi wypas¢ wynik wyzszy od Poziomu
Trudnosci. Wynik réwny lub nizszy oznacza
niepowodzenie.

Przyklad: Posta¢ przeskakuje nad przepa-

Scig. Poziom Trudnosci wynosi 6. Gracz

sprawdza, jaki stopieri ma Sprawnosc jego
bohatera (k10) oraz korespondujgca z tq umie-
jetnosciq Postawa — Zew Wojny (k8). Poniewaz
Drab nie ma zadnych specjalnych talentow uta-
twiajgcych realizacje takiego zadania, gracz rzu-
ca kostkq dziesiecioscienng (k10) oraz osmio-
Scienng (k8). Na jednej wypada 5, a na drugiej 7.
Przynajmniej jeden z tych wynikow jest wyzszy
od Poziomu Trudnosci, a wiec akcja zakoniczyta
sie powodzeniem. Drab bezproblemowo przesko-
czyl na drugg strone!

Czasami w tresci podrecznika jest uzywane

=y sformutowanie takie jak ,dodaj 2 do najwyz-

szego wyniku w Tescie...”, ktére oznacza, ze
rzuca sie odpowiednimi kostkami i wylania
spoéréd nich najwyzszy rezultat, po czym
dodaje do niego okreslong wartosé, w tym
wypadku 2. Jesli wiec na przyklad gracz rzu-
cilby w jakimsg Te$cie dwiema kostkami i wy-

padloby na nich 3 oraz 5, ostateczny rezultat
tego rzutu wyniéstby 7 (5+2). Dopiero te fi-
nalng warto$¢ nalezaloby poréwna¢ z Pozio-
mem Trudno$ci.

Wynik Zwyklego Testu przesadza o powodze- G

niu konkretnej czynnosci. Nie rozstrzyga na-
tomiast czy zamiary postaci zostaly w calosci
zrealizowane. Jesli na przyktad Drab wia-
muje sie do sejfu zeby znalez¢ tam pewne do-
kumenty, a gracz zdaje Test, uznaje sie, ze
sejf zostal otwarty i tyle. Wcale nie znaczy to
od razu, ze byly w nim poszukiwane papiery.
Ta ostatnia kwestia jest elementem fabuly.
Jesli Weteran przygotowujac scenariusz wy-
myslil, ze dokumenty sa gdzie indziej, wszel-
kie pozostale weryfikowane kryjowki oka-
zuja sie ich pozbawione.

Zdanie Testu jest réwnoznaczne z tym, {{

ze dana czynno$¢ zostala przeprowadzona
optymalnie — bez zadnych zastrzezen. Jesli
gracz chcialby, aby jego posta¢ wykonala pe-
wna operacje brawurowo, w jakis szczegélnie
widowiskowy sposéb, nalezy to uwzglednié
w Poziomie Trudnosci odpowiednio go pod-
wWyzszajac.

Niekiedy moze sie zdarzy¢, ze gracz chcialby
wykonywa¢ jaka$ czynnos¢ do skutku. Na
przyklad raz za razem staral sie otworzy¢
zamek (ponawiajac Testy). Nie ma takiej mo-
zliwodci. Rezultat pierwszego i jedynego za-
razem Testu jest definitywny i odzwierciedla
catoksztalt staran postaci. Test zwieniczony

rezultatu (nie otwarcie konkretnego zamka),
a nie tylko porazke w pojedynczej probie.
Innymi stowy nie przeprowadza sie sekwencji
Testéw. Zajmowaloby to za duzo czasu i by-
foby nuzace dla innych graczy, a poza tym
osoby chcace obejs¢ zasady moglyby naduzy-
wac tej formuly.

>
Testy przeprowadzane s3 wtedy, gdy ma to (X %2

rzeczywiscie sens, a takze dotyczy losu Boha-
teréw Graczy, ich zdrowia i zycia. Weteran
natomiast sam osadza i opisuje, co zachodzi
w interakcjach miedzy Bohaterami Niezalez-
nymi i jak koricza sie podejmowane przez
nich akcje. Wtedy nie uzywa kosci — niekiedy
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byloby to zbyt czasochlonne i nadmiernie
zajmujace. Weteran i bez tego ma rece pelne
roboty! Nie jest to sztywna reguta. W szcze-
gblnych okolicznosciach, w ramach rzadkiego
wyjatku Weteranowi wolno postuzy¢ sie kost-
kami, gdy sprawa dotyczy istotnego dla
fabuty Bohatera Niezaleznego lub kogos,
z kim bardzo zzyly sie lub zaprzyjaznily po-
staci graczy (i oni sami pewnie réwniez).
- Moze to mieé tez sens w innych okoliczno-
P+ Y) Sciach. Zwykte Testy sa fundamentalnym ele-
mentem zasad gry. O ile szczegdlne zasady
nie méwia inaczej, nalezy w razie potrzeby
korzysta¢ wlasnie z tej najprostszej dostep-
nej procedury - ustali¢ jak najrozsadniejszy
Poziom Trudno$ci i rzuci¢ kostkami Zdolno-
$ci i powigzanej Postawy, ktére najbardziej
koresponduja z danym wyzwaniem. Chodzi
o to, by upraszcza¢, a nie komplikowac.

R \

Poziom Trudnosci (PT) to — jak sama nazwa
wskazuje - skala tego, jak duze wyzwanie sta-
nowi podejmowana przez posta¢ czynno$é.
Na przyktad jak trudnym jest przeskocze-
nie pewnego dystansu, otwarcie wytrychem
danego zamka lub znalezienie zakamuflowa-
nego przejscia.

Im wyzszy jest Poziom Trudnosci tym mniej-
sze prawdopodobienistwo, ze akcja zakonczy
sie powodzeniem. W skrajnych przypadkach
Poziom Trudno$ci moze uniemozliwi¢ po-
myslne zwieniczenie akcji danej postaci, ktéra
nie posiada dostatecznej bieglosci w okreslo-
nej dziedzinie.

To Weteran okresla Poziom Trudnosci po-
szczegblnych wyzwan, kierujac sie zdrowym
rozsadkiem oraz zaplanowanym scenariu-
szem. Zwykte Testy przeprowadza sie gdy ma
to istotne znaczenie. Nie ma gtebszego sensu
przeprowadzanie tego typu Testéw, gdy nie
jest to niezbedne, byloby wrecz zwyklym
zawracaniem glowy. W takich wypadkach
lepiej uznaé, ze udaje sie uzyskad pozadany
rezultat po pewnym czasie oraz po wlozeniu
odpowiedniej dozy wysitkuy, o ile na zdrowy
rozum bytoby to wykonalne dla danej postaci
w okreslonych warunkach.

Poziom Trudno$ci musi uwzgledniaé za-
réwno ilo$¢ i skale przeciwnosci jak réwniez
wszystko to, co sprzyja pomyslnemu wyko-
naniu danej akgji. Bedzie nizszy, jesli na przy-
klad postac stara sie znalez¢ droge posiadajac
fragment mapy, skrada sie pod ostong nocy
lub we mgle, albo przemyka za plecami straz-
nika, ktéry jest kokietowany przez jakas
powabna Zylete. Oznacza to, ze oplaca sie
madrze planowa¢ oraz z sensem opisywaé
postepowanie postaci.

Jak bardzo Weteran powinien by¢ hojny pod-
czas obnizania Poziomu Trudnoéci w odpo-
wiedzi na to, w jaki sposéb gracze organizuja
i relacjonuja dziatania Drabéw i Zylet? Na
pewno nie powinien by¢ zbyt surowy. Obni-
zenie Trudnosci cho¢by o 1 nie zmienia dia-
metralnie sytuacji, a jest motywujace, do-
cenia wysilek uczestnikéw i o to chodzi.

Warto nagradza graczy za zaangazowanie
w snucie barwnej opowiesci i starania na
rzecz tego, by ich bohaterowie postepowali

POZIOMY TRUDNOSCI
Poziom Trudno$ci 2 — wyzwanie banalne,
Poziom Trudnoéci 3 — bardzo tatwe,
Poziom Trudno$ci 4 - tatwe,
Poziom Trudnosci 5 - przecietne,
Poziom Trudno$ci 6 — ponadprzecietne,
Poziom Trudnoéci 7 - trudne,
Poziom Trudnosci 8 — bardzo trudne,
Poziom Trudnosci 9 - zdumiewajace,
Poziom Trudnosci 10 - nieprawdopodobne,
Poziom Trudnosci 11 - legendarne.

nie mniej roztropnie niz prawdziwi ludzie
w pewnych okolicznosciach.

W realiach gry sytuacja szczegdlnie niefor-
tunna ma miejsce, gdy podczas Testu na {{
przynajmniej dwéch kostkach wypadnie
wynik 1 - wtedy ma miejsce Krytyczna
Porazka. Weteran okresla jakie wyjatkowo
przykre konsekwencje nastepuja w wyniku
tak nieudanego Testu albo uwzglednia spe-

e
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cjalne zasady (na przyklad Krytyczna Po-
razka podczas uzywania broni powoduje jej
zaciecie sie lub zniszczenie).

Przyktad: Postaé probuje otworzyé zamek.

Nastepuje Zwykty Test i rzucone zostajq

dwie kosci. Na jednej wypada 1 i na dru-
giej niestety tez. Krytyczna Porazka! Postaé
tamie wytrych w dziurce od klucza. Nie tylko
cenne narzedzie uleglo zniszczeniu, ale glosny
trzask zwrdcit czyjgs uwage. Co za pech!

Testy Przeciwstawne wykonuje sie tylko wte-
dy, gdy dochodzi do konfrontacji przynaj-
mniej dwoch postaci, ktére walczg lub pod
jakim$ wzgledem rywalizujg ze sobg. W ta-
Y kim wypadku nastepuje Test, w ktérym
Poziomem Trudno$ci jest najwyzszy wynik
uzyskany przez przeciwnika. Do wykonania
Testu brana jest pod uwage mozliwie najbar-
dziej odpowiednia Zdolnoé¢ (taka sama dla
kazdego uczestnika).

Przyktad: Trwa béjka. W swojej turze

walki jedna z postaci atakuje nozem

rywala. Pierwszy uczestnik starcia rzuca
kostkami i uzyskuje wyniki 5 i 7, a drugi
w swoim rzucie 6 i 9. Przeciwstawny Test
wygrywa drugi z walczgcych (jego najlepszy
wynik [9] jest wyzszy od najlepszego wyniku
ofensora [7]).

Przyklad: Drab i Zyleta silujq sie na rece.

Oboje w tym celu wykorzystujg poziom

Zdolnosci Sprawno$¢ oraz poziom Po-
stawy Zew Wojny. Drab rzuca swoimi kostkami
i osigga rezultaty 3 i 5, natomiast Zyleta uzy-
skuje wynik 2 i 6. Co za wstyd! Drab zostat
pokonany przez dziewczyne!

Testy Przeciwstawne wykorzystywane sa
tylko wtedy, gdy rzeczywiscie rywale wspét-
uczestnicza w jakim$ wyzwaniu, dla przy-
ktadu jeden goni drugiego lub $cigaja sie do
mety, bija sie, biorg udziat w zawodach prze-
ciggania liny. Czasami moga tez zastapic zwy-
kle Testy, by przyspieszy¢ przebieg akcji. Jesli
na przyklad trwa konkurs strzelecki, mozna
sprawnie rozstrzygna¢, kto wygrat, bo dzieki
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Testowi Przeciwstawnemu nie jest konieczne
drobiazgowe rozliczania kazdego strzalu
okreslonego uczestnika. Wystarczy, ze wyko-
na sie Test Przeciwstawny bazujacy na Strze-
lectwie i w mgnieniu oka stanie sie jasnym,
kto wygrywa konkurs. Da sie to wywniosko-
waé z powyzszych zdan, ale dla pewnosci
warto podkresli¢, ze Testy Przeciwstawne
moga by¢ prowadzone miedzy dwoma rywa-
lami lub wieksza liczbg uczestnikéw.

Zwykte, codzienne rozmowy i ze wszech miar
pokojowe dyskusje przebiegaja gltadko bez
uzywania kostek. Jesli natomiast nastepuje
istotny konflikt intereséw lub zmiana czyje-
go$ stanowiska stanowi wyzwanie i na doda-
tek moze mie¢ wymowny wplyw na fabule,
wtedy w gre wchodza kosci i Spoteczne Testy
Przeciwstawne. To specyficzna kategoria Tes- ({
téw, ktére nastepuja miedzy dwoma uczest-
nikami w sytuacjach takich jak usilne przeko-
nywanie do swoich racji przy znaczacym opo-
rze drugiej strony. W zaleznosci od sytuacji,
Spoleczne Testy Przeciwstawne bazuja na {{
Zdolno$ci Perswazja lub Empatia.

W wielu przypadkach rozstrzygniecie przy-
niesie do$¢ oczywiste i raczej namacalne
rezultaty — zastraszony wyzna w koncu skry-
wane informacje, kokietowany straznik na
stuzbie ulegnie urokowi Zylety i opusci sta-
nowisko wartownicze, a kupiec zgodzi sie
zaplaci¢ wiecej za graty lub zazada nizszej
ceny za oferowany sprzet. O tym jak duze
przegrany Bohater Niezalezny poczyni ustep-
stwa lub jak bardzo ulegnie woli zwyciezaja-
cego decyduje kierujac sie zdrowym roz-
sadkiem i okolicznosciami Weteran, nato-
miast o postepowaniu wlasnej postaci zawsze
rozstrzyga gracz wedle wlasnego widzimisie.
Nie oznacza to bynajmniej, ze Bohaterowie
Graczy nie ponosza zadnych konsekwencji po
przegraniu Testu Spolecznego...

Niezaleznie od tego, czy wygrywa Bohater
Gracza czy Bohater Niezalezny, trzeba pamie-
ta¢ o jednej waznej kwestii: przegrany w Te- X
$cie Spotecznym ma zlamane morale. Jegliby
zdecydowal sie dziala¢ wbrew woli lub na



D i Zdolnoéci —

niekorzy$¢ tego, kto go w takim konflikcie
pokonal, ostatecznie moze to zrobi¢, ale -
niezaleznie od poziomu posiadanych Postaw
w Testach wolno mu uzywac co
najwyzej kosci oémiosciennych (k8). Okresle-
nie ,,wbrew woli lub na niekorzys¢” nalezy rozu-
mie¢ jako dziatania wszelkiego rodzaju (nie
tylko bojowe, ale i dowolne inne), ktére moga
godzi¢ w zwyciezce oraz jego najblizszych
sprzymierzenicéw, ewentualnie stoja w sprze-
cznoéci z jego wola. Ztamane morale dotyczy
zaréwno poczynan przeciwko rywalowi jak
i dzialan skrajnie odmiennych od jego stano-
wiska.

Przyklad: Grupa postaci napotyka we-

drownego handlarza, ktéry podrézuje

z eskortq. Jeden z Drabéw postanawia
zastraszyc¢ kupca, zeby ten oddat najlepsze fanty
za bezcen. Niestety wynik Spolecznego Testu
Przeciwstawnego wskazuje, ze handlarz nie dat
sie przestraszyé. To morale Draba zostato zla-
mane. Jesliby doszto do walki, mogthy on uzy-
wac co najwyzej kosci k8 nie tylko bezposrednio
atakujgc samego kupca, ale i jego ochroniarzy!
Na tym nie koniec. Jesli Drab chciatby sledzié
karawane lub przygotowad na nig putapke réw-
| niez dysponowatby co najwyzej kostkami k8.
Ztamane morale to co$ jak przekleristwo!

Ztamane morale nalezy interpretowac zalez-
nie od kontekstu jako uczucie zrezygnowa-
nia, lek, wyrzuty sumienia, skrupuly, roz-
kojarzenie, niedowierzanie w powodzenie
wlasnych poczynan, spadek motywacji, nagly
wzrost respektu przed rywalem, przeswiad-
czenie o negatywnych konsekwencjach swo-
ich dzialan i planéw. Stan ten utrzymuje sie
do czasu, az ulegnie diametralnej zmianie
kontekst fabularny lub znaczaco zmienia sie
wzajemne relacje postaci. Dla przykladu
zastraszony osobnik moze odzyskac morale,
gdy oddali sie od swojego oprawcy na zna-
czaca, bezpieczng odleglosé; triumfujacy
z rzeczywiscie dobrych powodéw moze daro-
waé pokonanemu dyshonor i w ten sposéb
przywrdci¢ jego morale do normy; przegrany
moze z powrotem poczué sie pewnie, gdy
zyska wyraznga przewage; pokonany w dysku-
sji poszukiwacz moze odzyskac pelng deter-

minacje, gdy zdobedzie niezbite dowody, ze
wbrew opinii rywala mial racje na temat loka-
lizacji tropionego uciekiniera. Godnym pod-
kreslenia jest, ze ograniczenie rodzaju uzy-
wanych kosci z powodu zlamanego morale

dotyczy tylko Testéw. Podczas ewentualnego {X

zadawania obrazen po trafieniu, a takze w in-
nych sytuacjach rzuca sie juz standardowymi
kostkami.

Przyktad: Przed bar wyszto dwéch ztowro-

gich rewolwerowcéw. Rozpoczynajg wza-

jemne zastraszanie. Jeden z nich uzyskuje
gorszy wynik w Spotecznym Tescie Przeciwstaw-
nym, a wiec co do zasady wolno mu siegngé po
bron i rozpoczgé pojedynek, ale bez wzgledu na
poziom Postawy i Zdolnosci, w Tescie kierujgcy
nim gracz rzucatby co najwyzej kostkami osmio-
Sciennymi. Powéd? Postaé ma ztamane morale!

Przyktad: Kilku zotnierzy zamierza zde-

zerterowaé. Dowddca ich skutecznie dys-

cyplinuje. W rezultacie jesli zdecydujq sie
dziataé wbrew woli kapitana lub na jego nieko-
rzysé, z uwagi na ztamane morale bedg mogli
wykonywa¢ Testy wylgcznie z wykorzystaniem
kosci osmiosciennych. Nie dotyczy to tylko dzia-
tari bezposrednio wymierzonych w dowodzg-
cego, ale takze innych czynnoséci — na przyktad
ukrywania sie wbrew rozkazom w okopach czy
uciekania przed psami goviczymi.

Przyktad: Dwéch hazardzistow rozgrywa

partyjke w karty. Nagle jeden z nich

wstaje, oskarza rywala o oszustwo i zZgda
zwrotu postawionych fantéw. Drugi ze spoko-
jem informuje, Ze nie zamierza tego zrobi¢. Roz-
poczyna sie spor. Okazuje sie, ze Spoteczny Test
Przeciwstawny wygrywa ten spokojniejszy gosc.
Jesliby pierwszy hazardzista rozpoczql bdjke
albo pochwycit cenne przedmioty lezgce na stole
i zaczqt uciekaé, mogthy w zwigzanych z tym
Testach liczy¢ wylgcznie na kostki k8 z powodu
zlamanego morale.

Wynik Spolecznego Testu nalezy w miare
mozliwosci uwzgledni¢ w narracji. Chociazby
mozna na jego podstawie wnioskowac o ce-
chach Bohatera Niezaleznego i zaleznie od
kontekstu przedstawi¢ go jako niezlomnego,
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Slepo lojalnego, nieustraszonego lub upar-
tego w niewiarygodnym stopniu.

) Nie podczas kazdej konfliktowej interakcji

miedzy dwoma postaciami nieodzowny jest
Spoteczny Test Przeciwstawny. Czesto w zu-
pelnosci wystarczy, a nawet bardziej na miej-
scu bedzie Zwykly Test. Przykladem moze
by¢ sytuacja, gdy postaci prébuja wyciagnaé
od pojmanego i przetrzymywanego w piw-
nicy bandyty informacje na temat tego, gdzie
znajduje sie kryjéwka gangu, a w trakcie nie
tylko mu groza, ale i torturujg go. W tych
okoliczno$ciach lepiej zeby Weteran wyzna-
czyt Poziom Trudnoéci i zalecit Zwykly Test
bazujacy na Empatii. Nalezy wybiera¢ takie
rozwigzanie przede wszystkim wtedy, gdy
sensowne opisanie przyczyny spadku morale
stanowiloby nie lada wyzwanie, a egzekwo-
wanie tego podczas dalszego przebiegu akeji
byloby po prostu dalece nierealistyczne. Na-
wigzujac do tego przykladu, trudno sobie wy-
obrazi¢ w tej konkretnej sytuacji, dlaczego
Bohaterowie Graczy mieliby nagle zleknac sie
bedacej na ich tasce ofiary tortur.

Jesli w interakcji bierze udzial wiecej niz
| dwoch rozméwceéw, Spoteczny Test Przeciw-
stawny zdaja tylko wybrani przedstawiciele,
ktérzy dysponuja najlepszymi kosémi (w ra-
zie remisu przedstawiciel jest dowolnie wy-
bierany). Jesli w oczywisty, nie budzacy zad-
nych zastrzezen sposéb dyskusja dotyczy nie
tylko zabierajacych glos, ale réwniez ich
poplecznikéw, ztamane morale dotyczy calej
grupy. Nie ma wiec mozliwosci, by kolejno
jeden po drugim Bohaterowie Graczy prébo-
wali zastraszy¢ napotkanego kupca az do
skutku. Jedna nieudana préba przesadza
o wyniku interakgji z efektem dla wszystkich
czyli dla przemawiajacego jak i poplecznikéw.

Czynny udzial w dyskusji jest opcja, a nie
obowigzkiem. Jesli kto$ nie chce wdawac¢ sie
w rozmowe, na przyklad w obawie o utrate
morale — wcale nie musi tego robi¢. Wystar-
czy, iz Weteran w imieniu Bohatera Niezalez-
nego lub gracz w imieniu wlasnej postaci
zasygnalizuje, ze nie zamierza wdawal sie
w gadanine. Jest to mozliwe tylko wtedy, gdy
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nikt z grupy nie zabiera glosu w imieniu catej
ekipy lub z oczywistym rezultatem dla niej.

Przyklad: Pewien gang staje naprzeciw

Bohaterow Graczy. Jego lider wystepuje

przed szereg i probuje zdoby¢ zaintereso-
wanie postaci wyglaszajgc grozny monolog. Kto-
ry$ z Bohateréw Graczy moze mu odpowiedzie¢
lub wykona¢ jakis gest swiadczgcy o podjeciu
rekawicy. W takim wypadku nastgpitby Spo-
teczny Test Przeciwstawny, a jego wynik przesg-
dzitby o ztamaniu morale jednej z grup. Bo-
haterowie Graczy mogq tez po prostu od razu
siegng¢ po giwery i zaczgé strzelanine, jesli nie
cheg ryzykowaé utraty morale ani nie liczg na
zyskanie przewagi poprzez zastraszenie prze-
ciwnikow.

Istnieje cienka i plynna granica miedzy
wymiang zdan, a konfliktem. Rozmowa, na-
wet burzliwa, moze by¢ tylko wymiang opinii.

Papla¢ potrafi kazdy, ale stowa mogg nabra¢ (X

prawdziwej sily oraz zasadniczego znaczenia
dopiero w nastepstwie wygranego Testu Spo-

tecznego. Do przeprowadzenia takiego Testu (X i

moze wcale nie dojs¢, jesli dyskutujacy nie ma
poparcia sprzymierzenicéw, wystepuje nie-
jako w pojedynke. Sam nie zastraszy bandy
gangsteréw — moze prébowac to zrobic tylko
wtedy, gdy ma poplecznikéw.

Jedli kilka postaci chce na przyklad przewrs-
ci¢ ciezki obiekt lub dokonac¢ innego sitowego
wyczynu i jest to fizycznie mozliwe, a poza
tym nie brakuje miejsca, by kazdy zajat pozy-
cje, w takim wypadku Test zdaje tylko ten,
kto dysponuje najlepszymi kostkami (w razie
remisu — dowolnie wybrany). Poziom Trud-
nosci ulega natomiast pomniejszeniu o 1 za
kazdego dodatkowego uczestnika akeji (jak-
kolwiek maksymalnie o 3). W sytuacji, gdy
Poziom Trudnosci spadnie do zera, akcje
automatycznie uznaje sie za udana.

Przyklad: Trzech Drabéw prébuje prze-

wrdci¢ auto na bok, by sie za nim ukryc.

Poziom Trudnosci Testu maleje o 2 z po-
wodu dwéch dodatkowych uczestnikéw.




Podczas sesji zdarzaja sie sytuacje, ktére
zasadniczo nie wymagaja pelnego rozgrywa-
nia. Niekiedy jest to wrecz niewskazane, bo
mogloby zaja¢ zbyt wiele czasu. Przyktadem
moga by¢ chociazby sporty druzynowe, wy-
prawy poszukiwawcze, calonocna warta na
posterunku, ale tez bitwy badz odlegle po-
dréze. W takich przypadkach mozna nie sku-
pia¢ sie na wszystkich szczegélach, a wystar-
czy wzig¢ pod uwage tylko §cisle okreslonga,
nieparzystg liczbe krétkich wycinkéw czasu.
Najczesciej warto stosowac trzy takie scenki.

Flesze rzucaja $wiatlo na to, jak sie sprawy
maja. Zaleznie od tego, co sie podczas
nich wydarzy, ostateczny rezultat bedzie
pomyslny lub niekorzystny. Jesli na przyktad
trwa mecz rugby, mozna nie rozgrywac pod-
czas sesji kazdego etapu i absolutnie wszyst-
kich poczynan uczestnikéw. Zamiast tego
wystarczy wyltuska¢ nastepujace po sobie
chronologicznie scenki (Flesze) miarodajne
na tyle, by méc przesadzi¢ o rozstrzygnieciu
calej rywalizacji. W takim wypadku Weteran
opisuje sytuacje i stawia jednego lub wszyst-
kich Bohateréw Graczy przed konkretnym
wyzwaniem, ktére mozna sprawnie rozstrzy-
gnad. Po okresleniu rezultatu przeskakuje do
nastepnego ujecia — kolejnego Flesza. Pod-
czas meczu kazdy pomyslnie dla Bohateréw
Graczy zakonczony Flesz stanowi co$ w ro-
dzaju przewagi.

Zakladajac, ze w sumie scenki maja by¢ trzy,
jesli za drugim razem powtérzy sie wynik
z pierwszej, ostateczny rezultat jest przesa-
dzony, cho¢ mozna go jeszcze dookresli¢
i uszczegblowic poprzez trzeci z rzedu Flesz.
Jezeli natomiast w pierwszym przypadku
werdykt byt korzystny dla Bohateréw Nieza-
leznych, a w drugim dla postaci graczy, We-
teran obligatoryjnie przeprowadza finalny
Flesz z meczu, zeby definitywnie zweryfiko-
wacd jego wynik.

Migawki tylko ukazuja krétkie fragmenty
akgi nie przesadzajac o wyniku. Innymi
stowy przebieg migawek ma czysto symbo-

liczne znaczenie w kontekscie akgji, do ktérej
sie odnosza. Gdy dla przyktadu Bohaterowie
Graczy znajduja sie na pokladzie statku ply-
nacego rzeka w strone wyznaczonego celu,
a podréz ma trwac kilkanascie dni, Weteran
zamiast odgrywac przebieg wydarzen przez
caly ten okres, moze wybrac tylko kilka cha-
rakterystycznych scenek (Migawek) dobrze
oddajacych specyfike tej eskapady, zaklada-
jac, ze statek raczej doplynie do celu.

Podczas wyboru sytuacji nadajacych sie na
Migawki, prowadzacy powinien zadba¢ o to,
by mozna je bylo latwo uzna¢ za reprezenta-
tywne dla calego zdarzenia. Migawka moze
by¢ spektakularna, ale nie musi — wazne by
dobrze ukazywala istote wyzwania w sensie
fabularnym. Migawki moga tez w ostatecz-
nym rozrachunku przesadzi¢ o bardzo po-
waznych konsekwencjach, w tym réwniez dla
zdrowia i zycia postaci, na przyktad wéwczas,
gdy dotycza bitew, masowych akgji lub czego$
réwnie doniostego.

Przyktad: Bohaterowie Graczy wybierajg

sie w odleglq podroz z nadziejg na dotarcie

do lokalizacji tajnego magazynu pewnej
szajki plgdrowniczej. Posiadajq tylko bardzo
stabo czytelng mape. Odgrywanie podrozy
mogloby stanowié obszerny fragment sesji lub
nawet zajgé jg w catosci, ale Weteran ma inne
plany na te spotkanie. Postanawia wiec uzyé
trzech Fleszy, ktore majq przesqdzié o rezultacie
catej akcji. Podczas pierwszego Flesza druzyna
zatrzymuje sie na bezdrozu i musi rozstrzygngc,
w ktérg strone podgzyc. Wytypowany tropiciel
bezproblemowo zdaje Zwykly Test bazujgcy na
Rozeznaniu. Podczas drugiego Flesza, ktdrego
rezultat moze by¢ rozstrzygajgcy, druzyna trafia
na skraj kamienistej pustyni. Ponownie wybrany
tropiciel przeprowadza Zwykty Test bazujgcy na
Rozeznaniu, ale tym razem ponosi porazke, wiec
druzyna gubi sie na pewien czas i troche blgdzi!
Wreszcie nastepuje trzeci, ostatni Flesz. Jesli
zakoriczy sie korzystnie dla graczy — trafig do
celu. W przeciwnym wypadku wylgdujq na total-
nym wygwizdowie w dodatku nie wyrabiajgc sie
z roztozeniem obozu przed zmierzchem. Naste-
puje Zwykty Test bazujgcy na Rozeznaniu i oka-
zuje sie, ze wlasnie taki los spotyka druzyne,
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poniewaz rzut kosémi zakoriczyt sie niepowodze-
niem. Wszystko na nic, druzyna nie zdolata roz-
szyfrowa¢ mapy, zmarnowata prowiant i wode,
a na domiar zlego jest gdzies na pustkowiach,
nie wiedzgc co jg moze spotkac nocq w tej okolicy.

Zaawansowani Weterani moga swobodnie
przeplatac Flesze i Migawki. Moze to by¢ bar-
dzo emocjonujace dla graczy zwlaszcza wow-
czas, gdy nie beda znali jednoznacznej od-
powiedzi na pytanie, ktéra scenka jest Fle-
szem, a ktéra zaledwie Migawka. Doswiad-
czeni Weterani moga aranzowac wiecej niz
trzy Migawki i Flesze, ale zwlaszcza w przy-
padku tych ostatnich ostateczna liczba po-
winna by¢ nieparzysta, zeby jednoznaczne
ustalenie konicowego wyniku bylo mozliwe.
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Nie ma lekko - czasami trzeba stang¢ do
walki i to nawet pomimo pokojowego uspo-
sobienia. Ponizej zostang skrupulatnie omé-
wione najwazniejsze reguly zwigzane z roz-
grywaniem star¢, zadawaniem obrazen i le-
czeniem odniesionych ran. Nie byloby Zle,
gdyby kazdy wiedzial jak to dziala. Dla wta-
snego dobra!

Ze wzgledu na poziom stwarzanego zagroze-
nia, przeciwnicy Zylet i Drabéw dzielg sie na
dwie kategorie. Powazni wrogowie to Twar-
dziele, ktérzy stanowia wieksze wyzwanie
nie tylko z powodu poziomu charakterystyk,
dysponowania Darami Apokalipsy lub ich
odpowiednikami, ale tez z uwagi na posia-
dany sprzet. Stabsi rywale to z kolei Leszcze.
Do tej kategorii zaliczaja sie pospolici ban-
dyci, zwyczajne dzikie zwierzeta, trzecio-
rzedne zmutowane bestie z bestiariusza czyli
wszelkiej masci mieso armatnie. Leszcze s3
mniej roztropnymi przeciwnikami, ktérzy
wolno ucza sie na btedach, o ile w ogéle. Na
przykltad Leszcz moze wiecej niz raz prébo-
wacé zastosowaé wymagajacy chwytu manewr
bojowy na postaci, ktéra ma Dar Apokalipsy
,Nieuchwytny”, wiec w odpieraniu takich
atakéw jest wyjatkowo biegla. Zadawanie
$miertelnych obrazen Leszczom moze by¢
opisywane przez graczy, natomiast ciezkie
zranienia Twardzieli powinien opisywac jedy-
nie Weteran, by ich $mier¢ nie byta btahym
elementem fabuly. Ponadto podzial na Twar-
dzieli i Leszczy ma znaczenie w przypadku
niektdrych zasad, wiec warto o nim pamietac.
To nie jest jedynie fabularny ani czysto ko-
smetyczny zabieg.

Kiedy rozpoczyna sie walka, nastepuje po-
dzial na tury. W trakcie tury standardowo
kazda postac oraz istota badz Bohater Nieza-

lezny moze wykona¢ przynajmniej dwie mate

akcje i jedng duza. Niektoére stworzenia oraz
postaci majg innga pule poszczegdlnych akgji.



Mata akcja to na przykltad wyciggniecie cze-
gos$ z kieszeni, zmiana magazynka oraz prze-
tadowanie broni takiej jak luk, uzycie na
sobie lub sprzymierzenicu biostymulanta, po-
konanie pieszo niewielkiego dystansu okoto
kilku metréw albo dwukrotnie wiekszego
dystansu przy pomocy specjalistycznej apa-
ratury jak na przyktad dysze skoczne w ska-
fandrze wspomaganym.

Duza akcja to uzycie broni w celu zaatako-
wania przeciwnika (atak dystansowy lub bro-
nig biala), trwajaca krétka chwile aktywnos¢
przy terminalu lub innym urzadzeniu, prze-
tadowanie rewolweru, rozbrajanie tadunku
wybuchowego lub zakladanie go, otwieranie
zamka, opatrywanie rannego towarzysza.

Dozwolone jest zamienienie trzech matych
akgji na jedna duza (tyle matych akeji maja na
przyktad cargo i posiadacze specjalnych pro-
tez cybernetycznych).

Nie da sie ,rozmieni¢” duzej akcji na 3 male,
ale mozna duza zuzy¢ analogicznie jak mala.

Ostatnig w turze danej postaci zawsze musi
by¢ duza akcja. Jeslijakas istota ma wiecej niz
jedna duza akcje, moze je wykorzysta¢, ale
tylko jedna po drugiej i na koricu swojej tury.
Niewykorzystane akcje przepadaja.

Liczba poszczegélnych akeji z réznych wzgle-
déw moze ulec pewnym zmianom, co regulo-
wane jest przez dodatkowe zasady.

Kolejno$¢ dziatann w trakcie tury zalezy od
tempa reakcji poszczeg6lnych postaci. Pierw-
szy w danej turze walki dziala ten, kto ma
najwyzsza Inicjatywe.

D W razie gdyby Bohater Gracza remisowatl pod

tym wzgledem z Bohaterem Niezaleznym,
nalezy uwzgledni¢ to, do jakiej kategorii zali-
cza sie przeciwnik: Leszcz dziala po graczu,
a Twardziel przed nim. Ta prosta reguta spra-
wia, ze mozna szybko ustali¢ kolejno$¢ akgji.
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W przypadku przygotowania zasadzki kolej-
no$¢ dziatan wynika bezposrednio z sytuacji
albo okreslona jest przez specjalng proce-
dure. Jedli kto$ z daleka mierzy w niczego
niespodziewajacego sie przeciwnika, walka
zacznie sie dopiero z chwila, gdy snajper naci-
$nie spust i nastapi wystrzal. W takim wy-
padku to atakujacy ma pierwszenstwo w roz-
poczynajqcej starcie turze oraz kaidej kolej-

zupelnie oczyw13tym to, na ile udato sie ko-
go$ zaskoczy(¢, wszyscy nalezacy do dzialaja-
cej znienacka grupy otrzymuja premie do Ini-
cjatywy réwna k3+1 (kazdy taka samg).

Przyktad: Draby wyskakujg zza rogu na

grupe nadchodzgcych bandytow. Otrzy-

mujq premie k3+1 do Inicjatywy, ponie-
waz dzialajq z zaskoczenia.

Szansa na pomysélne zwieniczenie niezwykle
trudnych akcji lub pokonanie szczegélnie
groznego rywala wzrasta wtedy, gdy postac
ogromnym wysitkiem mobilizuje wszystkie

swoje sily. Otrzymuje 1 Wyczerpania za {{

kazda ko$¢ zmieniang z poziomu k8 lub k10
nak12. Tego typu ,przecigzenie” moze nasta-
pi¢ w niemal dowolnym Tescie pod warun-
kiem, ze czynno$¢ postaci zostanie barwnie
oraz z sensem opisana.

Przyktad: Gracz deklaruje ,Wytezam

wzrok, krople potu sptywajg mi po skro-

niach, czas dla mnie zwalnia i przestaje
mieé znaczenie wszystko, co dzieje sie dookota.
Tak skupiony mierze i oddaje strzat! Zamieniam
dwie kosci na k12”. Po tych stowach Gracz dopi-
suje sobie 2 Wyczerpania i siega po kostki.

Przyktad: Podczas zazartych negocjacji
Gracz deklaruje ,Daje z siebie 150%, sta-
rannie dobieram stowa, moduluje glos,
perfekcyjnie rezyseruje kazdy gest. Wspinam sie
na wyzyny blyskotliwego poczucia humoru
i emanuje niezwyklq pewnosciq siebie. Zamie-
niam trzy kosci na k12”. Potem Gracz dopisuje
3 Wyczerpania i rzuca 3k12 w Tescie Perswazji.




W nastepstwie wykorzystania Pelnej mobilizacji liczba punktéw Wyczerpania nigdy nie moze
przekroczy¢ limitu wyznaczanego przez poziom Kondychy. Az tak nie da sie forsowad! Jesli
wiec czyjas Kondycha wynosi 7, Pelng mobilizacja mozna dorobic sie co najwyzej 7 Wyczerpa-
nia. Nalezy tez pamieta¢, ze nie stosuje sie Pelnej mobilizacji w Testach przeprowadzanych
z powodu ekstremalnych warunkéw, bo w tych okoliczno$ciach postac i tak juz sie nadwereza.

Y) Zaatakowanie z dystansu spozytkowuje duza akcje. Aby rozstrzygna¢, czy cel zostat trafiony,
atakujacy wykonuje Zwykly Test bazujacy na Strzelectwie. Ustalajac adekwatny Poziomu
Trudnosci nalezy wzia¢ pod uwage wskazéwki zawarte w ramce na sasiedniej stronie.

Weteran moze okresli¢ nieco inny Poziom Trudnosci, jesli z dobrych powodéw uzna to za
zasadne. Na przyklad wrég kryjacy sie za solidng tarcza jednostek specjalnych moze by¢
trudny do trafienia od frontu, ale tatwiejszy do dosiegniecia, gdy kto$ strzela w niego z boku.
Warto uwzgledniaé tego typu drobiazgi, ktére urealniajg strzelaniny.

Jezeli strzelec uwiklany jest w walke w zwar-
ciu to bronig dystansowa moze atakowac
jedynie tego, z kim w ten sposéb walczy. Gdy
posta¢ szamoczaca sie lub bijgca zamierza
uzy¢ broni strzeleckiej by trafi¢ swojego ry-
wala, moze to zrobi¢ jedynie na (opisanych
dalej) zasadach manewru bojowego. To ryzy-
kowne posuniecie, bo sama moze oberwaé
(nawet z broni palnej, jesli wrdg tez ma w re-

kach giwere). ; é
A g

Nie mozna strzela¢ do celu, ktéry w swojej f..(&\ ((
turze wykorzystal (opisana dalej) zasade Ase- ?’%
kuracji i w efekcie jest poza polem razenia,
chyba ze najpierw wykurzy sie go z kryjéowki
albo zdemaskuje jego pozycje. Dopdki to nie
nastapi, strzal w niego uznaje sie za niemoz-
liwy do wykonania.

Czasami trafienie rywala z broni dystansowej
moze stanowi¢ spore wyzwanie i to nawet
w sytuagji, gdy dysponuje sie nieztym ekwi-
punkiem bojowym. Nasuwa sie wobec tego
zasadnicze pytanie, jak zwiekszy¢ szanse na
celny strzal? Kluczem jest takie rozegranie
sceny walki, by unikna¢ wysokiego Poziomu
Trudnosci. Czasami bedzie to mozliwe niemal
wylacznie dzieki wspélpracy postaci, z kto-
rych kilka zajmie przeciwnika po to, by inna
mogla odda¢ strzal w dogodnym momencie
z dobrej pozycji. Niekiedy mozliwe bedzie
wykorzystanie otoczenia, by przeciwnicy
otrzymali obrazenia szacowane — chociazby
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Poziom Trudnosci rowny jest 2, gdy spelnione jest cho¢ jedno z nastepujacych kryteriéw:
cel lezy nieprzytomny, a atakujacy stoi nad nim / do ofiary udato sie zakras¢ i niemal
przylozy¢ jej lufe do ciala / ofiara jest w bardzo bliskim zasiegu, nie walczy, a spudlowanie
byloby wyjatkowym pechem / przeciwnik jest nieopodal i szarzuje wprost na strzelca, nie
zwazajac przy tym na ryzyko trafienia, a nawet catkowicie godzac sie na nie / cel jest
pochwycony i nie szarpie sie;

Poziom Trudnosci rowny jest 4, gdy spelnione jest cho¢ jedno z nastepujacych kryteriéw:
cel podejmuje starania, zeby nie da¢ sie trafi¢, ale jest na nieduzym dystansie i nie posiada
oslony / ofiara jest w ruchu, ale nie zdaje sobie sprawy z tego, ze kto§ w nig mierzy / cel jest
widoczny pomimo tego, ze kuca lub lezy / cel uzywa osltony, ale jej rozmiar jest dalece
niewystarczajacy, by zagwarantowa¢ godziwg ochrone / ofiara kryje sie za czesciowa lub
mozliwa do przebicia ostona jak na przyklad zniszczony plot;

Poziom Trudnosci rowny jest 6, jezeli spelnione jest cho¢ jedno z nastepujacych kryte-
riéw: cel jest nie blizej niz w potowie dystansu danej broni / cel znajduje sie za przyzwoita
ostong jak drewniane ogrodzenie w dobrym stanie, sterta gruzu, maly samochéd / poten-
cjalna ofiara dos¢ dobrze ukrywa sie w warunkach naturalnych takich jak wysoka trawa,
krzaki, pofatdowany teren;

Poziom Trudnosci rowny jest 7, gdy spelnione jest cho¢ jedno z nastepujacych kryteriéw:
cel znajduje sie na granicy dystansu danej broni, ale jeszcze jest osiagalny / cel ma godziwa
ostone jak duze auto, porzadny mur, winkiel, worki z piasku, okop / cel chowa sie za ,zywa
tarczy” / ofiara szybko porusza sie biegiem i robi uniki lub przemyka miedzy ostonami;

Poziom Trudnosci rowny jest 8, gdy spelnione jest cho¢ jedno z nastepujacych kryteriéw:
cel momentami znika z pola widzenia na przyktad w tumanach kurzu, dymie albo we mgle,
ulewnym deszczu / widoczno$¢ celu jest dalece ograniczona (na przyktad strzelec nie ma
gogli noktowizyjnych, a oddaje strzal w bardzo stabych warunkach o$wietleniowych) / ofiara
znajduje sie za rzetelng ostona jak wojskowa barykada, czolg, ciezaréwka lub jest w bunkrze
/ strzelec ujezdza galopujacego wierzchowca lub pedzi na motocyklu, a cel nie jest blisko;

Poziom Trudnosci rowny jest 9, gdy spelnione jest cho¢ jedno z nastepujacych kryteriéw:
strzela sie na $lepo w nadziei na to, ze wrég nie zdazyt zmieni¢ znaczaco pozycji / strzela sie
serig chcac zrani¢ cel rykoszetem / strzela sie wykonujac gwaltowne ruchy lub raptownie
zmieniajac swoje polozenie (na przyklad spadajac z dachu, wypadajac badz wyskakujac
z helikoptera).

Poziom Trudnosci przy ponadprzecietnych [PT=6] lub stanowiacych wieksze wyzwanie
Testach wzrasta jeszcze dodatkowo o 1, gdy cel posiada znakomity kamuflaz znaczaco uta-
twiajacy krycie sie w danym otoczeniu, lub gdy uzywa $wietnej klasy ekwipunku maskujacego.

Ponadto Poziom Trudnosci roénie o 1, jezeli strzelec znajduje sie pod ciezkim ostrzatem
(w minionej lub biezacej turze byl ostrzelany przez dwie lub wiecej postaci badz dtugg seria).

Nie liczac banalnych [PT=2] Testéw, Poziom Trudnosci wzrasta dodatkowo o 2, gdy strzelec
mierzy w okreslong lokacje — na przyklad nieostoniete odzieza ochronna lub stabo
opancerzone miejsce. Wzrasta o 3, gdy strzelec celuje w newralgiczny punkt. Nalezy pamietac,
ze strzaly mierzone mozna oddawac tylko ogniem pojedynczym.
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ostrzelany nadwerezony sufit moze im sie
zwali¢ na glowe. Gracze moga podjacé pewien
wysilek, zeby sprowokowa¢ Bohateréw Nie-
zaleznych do zmiany swojego polozenia na
gorsze. Jeden z graczy moze ostrzela¢ dluga
serig z karabinu korytarz, w ktérym chowaja
sie przeciwnicy, by gradem rykoszetujacych
pociskéw sprébowac ich zranié, ale i zmusié
do zmiany szyku. Jezeli cel chowa sie w po-
blizu szklanej $ciany, ktéra bedzie stosun-
kowo tatwo trafi¢, mozna ja ostrzela¢ zeby
spadajace szklo zranilo go (zadajac mu obra-
zenia szacowane). Bedac nabuzowanym moc-
no zwiekszajacym tempo reakcji biostymu-
lantem mozna brawurowo wtargnaé przez
frontowe drzwi do kryjéwki bandytéw i ot-
worzy¢ ogien z broni maszynowej lub wsko-
czy¢ przez dziure w suficie na linie jak
komandos, by wykorzystac efekt zaskoczenia
i zaatakowa¢ wrogéw zanim dobrze poukry-
waja sie za ostonami. Inny przyktad to zasto-
sowanie taktyki polegajacej na tym, ze cel
znajdzie sie w krzyzowym ogniu i wobec tego
tatwiej bedzie go dopas¢, bo nie bedzie mdgt
zastosowad Asekuracji. Podsumowujac, me-
toda na uzyskanie przewagi jest przemyslana
strategia, $wietnie zorganizowana zasadzka.
Tymczasem nierozsadne poczynania moga
skaza¢ na sromotna porazke.

W zaleznosci od tego, jaki styl rozgrywki pre-
feruja wszyscy jej uczestnicy, a zwlaszcza
Weteran, strzelanina moze rozgrywac sie na
planie taktycznym lub w oparciu o opis orien-
tacyjny.

Plan taktyczny zaklada wykorzystanie spo-
rzadzonej zawczasu lub narysowanej na-
predce w trakcie sesji prostej mapy, ukazuja-
cej pozycje réznych kluczowych elementéw
lokacji oraz polozenie uczestnikéw starcia.
Plan taktyczny beda zapewne stosowaé osoby
lubigce bardziej szczegélowy przebieg akcji
lub chcace podkreslic range danej sceny
walki. Nawet w tym wypadku nie nalezy jed-
nak przesadza¢ z nadmiarem detali, by akcja
nie zwolnita zanadto, a przeprowadzanie
Testéw nie okazalo sie nazbyt skompliko-

wane i nie przestonilo samej narracji. Wete-
ran moze okredli¢ odlegtosci miedzy obiek-
tami w przyblizeniu nie uzywajac miar takich
jak metry czy kroki, ale mate akcje. Dla przy-
pomnienia: jedna mala akcja pozwala na
pokonanie pieszo niewielkiego dystansu oko-
to kilku metréw lub dwukrotnie wiekszej od-
legtosci w przypadku uzycia specjalnych ga-
dzetéw takich jak plecak odrzutowy czy dysze
skoczne w skafandrze wspomaganym.

Opis orientacyjny nie przedstawia precy-
zyjnie polozenia elementéw otoczenia i pozy-
¢ji poszczegdlnych postaci. Weteran oglednie
opisuje lokacje, zwracajac uwage na kilka naj-
wazniejszych obiektéw oraz potencjalne os-
tony, ktérych mozna by uzy¢, aby sie za nimi
ukry¢ przed ostrzalem. Gracze moga miec
swéj udzial w opisie miejsca akcji poprzez
zadawanie pytan. Na przyklad uczestnik mo-
ze zapyta¢ Weterana, czy jest mozliwo$¢ uk-
rycia sie w wysokiej trawie, jesli prowadzacy
o tym nic nie wspominat. Jezeli odpowiedz
okaze sie twierdzaca, bo odpowiada to temu,
jakie Weteran mial wyobrazenie o danej loka-
cji, posta¢ moze wlasnie tak czesciowo scho-
waé sie przed wzrokiem wroga lub zanur-
kowa¢ w chaszczach catkiem, gdy zastosuje
Asekuracje. Gracz pyta tez Weterana, czy
zdazy dobiec w ciagu swojej tury do okreslo-
nego punktu, jesli nie jest do korica pewny, bo
nie wynika to wprost z relacji o danym miej-
scu. Opis orientacyjny jest w zupelnosci wy-
starczajacy do wiekszosci staré. Motywuje tez
graczy do wiekszego zaangazowania w narra-
¢je na temat obszaru, na ktérym przebiega
straszliwa batalia!

Przyklad: Weteran decyduje sie wykorzy-
I; sta¢ opis orientacyjny, by przedstawic

miejsce losowego spotkania. Mowi o zupet-
nie typowej ulicy wielkiego miasta, stertach
gruzu i szkla, skorodowanych pojazdach, pope-
kanej jezdni i chodnikach obrosnietych chwa-
stami. Opisuje, ze kilkanascie metréw przed
postaciami pojawita sie sfora wygtodniatych,
zmutowanych pséw. Mowi, ze w sumie jest pieé
czworonogéw. I na tym moze sie zakonczyé
wstepny opis Weterana. Gracze mogg dopyty-
wad, na ile groznie wyglgdajg zwierzeta, czy na
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ulicy stoi jakas$ furgonetka lub ciezaréwka, na
ktérg mozna by sie wspigc i tak dalej. Nie tylko
Weteran, ale i gracze puszczajg wodze fantazji.
Oczywiscie prowadzqgcy czuwa nad tym, zeby nie
doszlo do przesady i naduzy¢. Przede wszystkim
jest jakby oczami Bohateréw Graczy i relacjo-
nuje to, jak wyglgda okreslony pejzaz — cow nim
jest, a czego nie ma.

Bywa, ze trzeba przeczekac nawalnice w bez-
piecznym miejscu. Po to, zeby sie opatrzy¢,
wymusi¢ na wrogu zmiane pozycji, przestac
by¢ pod ciezkim ostrzatem lub by za wszelka
cene unikngé dalszych obrazen. W takim
wypadku mozna zadeklarowad, ze korzysta
sie z Asekuracji. Warunkiem jest mozliwo$¢
ukrycia sie, znikniecia z pola widzenia w da-
nym otoczeniu, bo nie da sie unikna¢ os-
trzatlu na przyktad bedac na plycie lotniska.

_ S ) Kosztem duzej akgji postac¢ chowa sie w spo-

s6b uniemozliwiajacy innym atakowanie jej
(chyba ze kto$ podbiegnie blizej lub — znajac
wczedniejsza pozycje wroga — podrzuci w ok-
reslone miejsce granat). Asekuracje wolno
zastosowac o ile w turze nie wykonywalo sie
zadnego ataku. Posta¢, ktéra uzyla Asekura-
¢ji, ma prawo poza wszelka kolejnoscig przy
najblizszej sposobno$ci ostrzelaé¢ przeciw-
nika, ktéry znienacka pojawi sie w jej polu
razenia (na przyklad wbiegnie za wegiel
budynku lub wskoczy do okopéw). Warun-
kiem jest przewidzenie w trakcie opisywania
Asekuragji, gdzie przeciwnik moze sie poja-
wié¢, oraz trzymanie broni w pogotowiu.
Mozna to zrobi¢ tylko wobec jednego celu;
kazdy kolejny wrég wybiegajacy nawet przed
lufe asekurujacego sie bohatera nie jest juz
narazony na strzal poza kolejnoscia.

Przyklad: Cigzko ranna Zyleta postana-
wia ukry¢ sie przed ostrzatem. Catkowicie
ukrywa sie w okopie, by zaden pocisk nie
mdgt jej dosiegngc. Stosuje Asekuracje, a wiec
spozytkowana na ten cel zostaje duza akcja.
Poniewaz duza akcja zawsze musi by¢ ostatnig
uzytq akcjq w turze, dzialania Zylety na tym sie
koriczq. Znajdujgc sie gleboko w okopie sama
traci przeciwnikéw z pola widzenia, ale przynaj-
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mniej jest bardzo duza szansa, ze uniknie kolej-
nej kulki. Gdyby wrdég podbiegt do okopu
w miejsce, w ktorym Zyleta sig go spodziewa,
mogtaby poza wszelkq kolejnoscig oddaé w niego
asekurancki strzat korzystajgc z ,zamrozonego
ataku®. Gdyby wrég pojawit sie gdzie indziej albo
kobieta nie miataby w dloniach broni, nie wolno
bytoby jej przeprowadzi¢ tego dziatania.

Efekt asekuracji utrzymuje sie az do najbliz-
szej fazy ruchu asekurujacej sie postaci w ko-
lejnej turze walki. Asekuracja moze by¢ po-
nowiona, by zwiekszy¢ szanse naglego strza-
tu w kogos, kto pojawi sie w polu razenia.
Leszcze czesto bywaja tak glupi, ze lekcewaza
ryzyko oraz wbiegaja wprost przed celownik.
Twardziele s3 zdecydowanie bardziej ostro-
zni i szczwani! Jesli juz maja wbiec na okre-
$lony obszar — przodem puszcza mieso ar-
matnie!

Standardowe procedury zostaly opisane
wczedniej. Sytuacja wyglada nieco inaczej,
gdy ktoras z postaci wystrzeliwuje z dwéch
broni dystansowych w tej samej chwili — na

przyktad z dwéch rewolweréw. Szansa na tra-

fienie podczas takiej operadji jest tylko wéw-
czas, gdy strzela sie ogniem pojedynczym,
nie celujac w konkretna lokacje ani w newral-
giczny punkt. Tego typu atak zuzywa jedna

duza akcje. Poziom Trudnosci wzrasta o 3, X

natomiast obrazenia dla jednej lokacji trafie-
nia oblicza sie dwukrotnie — po razie dla kaz-
dej z uzytych broni.

Pola walki zdominowane s3 przez bron palna,
ale wcale nierzadko zdarzaja sie tez potyczki
w zwarciu. Ludzie wtedy postuguja sie iscie
makabryczna bronig bialg jak kij bejsbolowy
najezony gwozdziami, pila mechaniczna czy
rekawice bojowe. Poza tym szarpia, gryza,
kopia, dusza, rzucaja rywalami o $ciany
iw ogdle sa bezlitosni.

Bezposrednie starcia bywaja czasami bardziej
krwawe niz wymiana ognial




Y Bijatyka i walka z uzyciem broni biatej

odbywa sie na zasadach Testu Przeciwstaw-
nego, ktéry bazuje na Zdolnosci o nazwie
Walka wrecz. Atakujacy deklaruje, kogo chce
trafi¢ i jak przeprowadza ofensywe, a potem
nastepuje wspomniany Test. Obrazenia za-
daje ten, kto wygra. Jezeli bedzie to ofensor
- trafia swdj cel. A jedli to atakowany zwy-
ciezy, moze zadeklarowad, jak unika trafienia
i skutecznie kontratakuje bijac, kopiac, gry-
zac lub uderzajac dzierzona, bo wyjeta za-
wczasu bronig. Innymi stowy, jesli atakuje sie
kogo$ wrecz, mozna nie tylko nie dopas¢
wroga, ale samemu od niego oberwa¢. Remis
to sytuacja patowa, ktdéra nikogo nie stawia
w lepszym ani w gorszym potozeniu. Nikt tez
nie otrzymuje w takim wypadku obrazen. Na

przyklad zostaje unikniety i tyle.
I;l nozem sprezynowym nachalnego typa,

ktéry arogancko przystawiat sie do niej.
Graczka prowadzqca Zylete méwi, ze wycigga
kose i tnie go na oslep, gdzie popadnie, byle tylko
wyrzqdzi¢ jak najwiekszg krzywde. Nieuzbro-
jony rywal zamierza wykona¢ unik i w miare
mozliwosci kontratakowac piesciami. Nastepuje
Przeciwstawny Test bazujgcy na Walce wrecz.
Zyleta uzyskuje w rzucie dwiema kostkami wy-
niki 78, a przeciwnik w swoim rzucie rezultaty
519. Najwyzszy wynik mezczyzny jest lepszy od

Przyklad: Wyjgtkowo ostra Zyleta atakuje

najwyzszego wyniku bohaterki. Oznacza to, ze
Zyleta nie trafita rywala, ktéry skutecznie zrobit
unik i uderzyt jq piescig. Nastepuje wylosowanie
lokacji trafienia oraz okreslanie obrazen, jakie
otrzyma kobieta. Chyba mimo wszystko mogta
byé troche bardziej asertywna...

Osoba dokonujaca ataku powinna skupic¢ sie
na opisie tego, jak go wyprowadza, a nie na
relacji w najdrobniejszych szczegétach jak
zamierza urzadzié przeciwnika. Ostatecznie
to rzut ko$émi rozstrzyga, jak znaczace obra-
zenia otrzyma ten, kto zostanie trafiony. Nie
ma wiec sensu relacjonowanie, ze na przy-
klad tnie sie nozem czyje$ gardto. Lepiej na-
tomiast powiedzieé, ze wykonuje sie ciecie
lub pchniecie nozem bojowym.

Jezeli atak wrecz jest mierzony w konkretna

lokacje ciata, broniacy sie dostaje premie +2 X

do swojego najwyzszego wyniku.

Jedli atak nie byl mierzony, zadnej premii nie
ma, a w razie dosiegniecia celu losuje sie loka-
cje trafienia. Jak juz wcze$niej wspominano,
lokacje losuje sie tez wtedy, gdy podczas stan-
dardowego ataku (nie manewru bojowego)
to obronca wygral w Przeciwstawnym Tescie
Walki wrecz.
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Przyktad: Posta¢ atakuje nozem rywala

starajgc sie go trafic w prawq reke. Walka

wrecz Bohatera Gracza ma poziom k10,
a Zew Wojny k12. Gracz rzuca wiec kostkg dzie-
siecioscienng oraz dwunastoscienng. Uzyskuje
rezultaty 5 oraz 9. Przeciwnik ma Zdolnos¢ i Po-
stawe na takim samym poziomie, wiec rzuca
identycznymi kostkami, uzyskujgc 3 i 8. Ponie-
waz atak byt mierzony, rywal postaci dodaje 2
do swojego najwyzszego wyniku. Przeciwnik ma
wiec ostatecznie rezultat 10 (8+2) i wygrywa,
gdyz posta¢ osiggneta wynik nizszy, a mianowi-
cie 9. Oznacza to, ze bohater nie tylko nie trafia,
ale wrecz sam obrywa w losowo okreslong loka-
cje. Biedaczysko!

Niektére rodzaje stworzen majg czuly punkty
bardziej podatny na zranienie lub wrecz sta-
nowiacy jedyny obszar, ktéry moze zostal
uszkodzony przy pomocy typowej broni. Na
przyktad BioZwdj ma mnéstwo macek, wiec
trafianie w nie zbytnio tej istocie nie szkodzi.
Szczegélnie grozne s3 dla niego natomiast
ciosy i celne strzaly trafiajace w szara masa,

4 ktéra wystaje spod lian, grubych lisci i kory.

Niekiedy wprost zostanie podane w opisie
danego przeciwnika, co nastepuje w wyniku
trafienia jego newralgicznego punktu. Pewne
roéliny, a takze maszyny obdarzone sztu-
czna inteligencja, moga nie tylko by¢ tak
powazniej ranione badz uszkadzane, ale tez
reagowal w specyficzny sposéb. Moga na
przyklad wypuszczad trujace gazy czy chwi-
lowo wpada¢ w amok i atakowal sprzymie-
rzenicéw zamiast Bohateréw Graczy.

) Mierzenie w newralgiczny punkt z broni dy-

stansowej jest jeszcze trudniejsze niz celowa-
nie w wybrang lokacje. Poziom Trudnosci
wzrasta nie o 2, lecz o 3. Natomiast w trakcie
walki wrecz atakowanie newralgicznego pun-
ktu powoduje, ze broniacy sie otrzymuje pre-
mie +3 do swojego najwyzszego wyniku.
Mimo to mozliwo$¢ wykonania takiego ataku
jest nie do przeceniania - moze naprawde
oplaci¢ sie podczas walk z wyjatkowo wred-
nymi przeciwnikami!

Niektére rodzaje broni biatej nadaja sie do
walki z uzyciem dwéch egzemplarzy. Przykla-
dami moga by¢ rekawice bojowe, kastety, dwa
jednoreczne miecze lub para nozy bojowych.
W takiej sytuacji atak przebiega zupelnie

standardowo z ta tylko réznica, ze ofensor ({

nie moze mierzy¢ w konkretna lokacje ani
newralgiczny punkt, a obronica dodaje 3 do
swojego najwyzszego wyniku. Jesli dojdzie
do trafienia, obrazenia oblicza sie dwukrot-
nie, po razie za kazda bron.

Warto zauwazy¢, ze co do zasady posta¢ moze
trzyma¢ dwie bronie, ale dokonywa¢ ataku
tylko jedna z nich - w takim wypadku stan-
dardowo wolno jej celowaé w okreslone miej-
sce lub newralgiczny punkt.

Jedli postac dzierzy dwie bronie i wygra w sy-
tuacji, gdy byla atakowana, zadaje obrazenia
dowolnie wybranym uzbrojeniem trafiajac
w losowg lokacje.

W razie Krytycznej Porazki podczas ataku
dwiema broniami zniszczeniu ulega tylko
jedno skorodowane narzedzie bojowe, a nie
od razu oba. Psujacy sie rynsztunek dowolnie
wybiera gracz w imieniu wlasnej postaci i We-
teran w imieniu Bohatera Niezaleznego.

Walczac z kim$ w zwarciu, zamiast chcie¢
wyprowadzi¢ standardowy atak mozna wy-
kona¢ manewr bojowy — na przyklad sprébo-
waé wyrzucié rywala przez okno, zepchna¢ go
z dachu lub ze schodéw, pochwyci¢ i przerzu-
ci¢ przez ramie, pozbawi¢ broni albo beds-

cego w zasiegu wzroku ekwipunku. Manewr

bojowy pochtania duzg akcje, ale na tym kon-
cza sie podobienistwa do zwyklego ataku.

Broniacy sie przed wykonujacym manewr {{

uzyskuje premie +3 do swojego najwyzszego
wyniku podczas defensywnego rzutu kost-
kami, a poza tym w razie zwyciestwa moze
wybra¢ lokacje trafienia zamiast standar-
dowo jg losowaé. Oznacza to, ze przeprowa-
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dzanie manewru bojowego jest ryzykownym
przedsiewzieciem.

Przyktad: Drab prébuje zepchngé rywala

z pedzgcego autobusu. Jest to manewr

bojowy. W swoim rzucie kostkami uzy-
skuje wyniki 3 i 9. Przeciwnik osigga rezultaty 4
oraz 7. Do swojego najwyzszego wyniku bro-
nigcy sie dodaje premie +3, a wiec ostatecznie
dysponuje rezultatem 10 (7+3). Nie tylko nie
dat sie zepchng(, ale trafia Draba w samodziel-
nie wybrang lokacje!

Jezeli manewr bojowy uda sie, to znaczy
ofensor wygra w Przeciwstawnym Tescie
bazujacym na Walce wrecz, manewr konczy
sie powodzeniem na tyle, na ile bylo to do
zrealizowania w ciaggu jednej duzej akgji.
Czynno$¢ musi catkowicie ,zmiesci¢ sie”
w tym krétkim czasie.

Okreslony manewr wolno wykonywa¢ tylko
wtedy, gdy jest to fizycznie mozliwe i ma racje
bytu. Musi by¢ dostosowany do przebiegu
akgji i okolicznosci fabularnych. Nie da sie
wyrzuci¢ przeciwnika przez okno, jesli jest
zakratowane lub stanowi raczej lufcik tuz pod

| sufitem w magazynie! Jesli zmagania trwaja

w bardzo waskim korytarzu, a swoboda ru-
chéw jest dalece ograniczona, niektére dzia-
tania nie bedg mozliwe. Nie jest tez dozwo-
lone pochwycenie wielokrotnie wigkszego
celu lub czltowieka w skafandrze wspomaga-
nym, jeéli samemu takiego sie na sobie nie
ma. Nalezy kierowac sie rozsadkiem.

*- > Manewr bojowy sam w sobie nie zadaje obra-

zen — ewentualne zranienia moga jedynie wy-
nika¢ z jego nastepstw. Czasami realizacja
manewru bojowego poskutkuje obrazeniami
szacowanymi, a nawet Nagla $miercig. Rywal
moze na przyklad zosta¢ zrzucony z pedza-
cego pociggu lub wpasé¢ do kadzi ze zraca
substancja! Ofiara moze tez zosta¢ rzucona
w szklany regal peten chemicznych odczynni-
kéw lub polamac ciezarem swojego ciata st6t
w barze. Tak czy inaczej istnieje ryzyko, ze
ofiara otrzyma jakie$ obrazenia szacowane.

Manewr bojowy nie pozwala na bardziej cza-
sochtonne pochwycenie ani na catkowite

obezwladnienie rywala. Jedynie do tury zla-
panej ofiary moze by¢ ona traktowana jak
zywa tarcza, ale nie mozna jej od tak pode-
rzna¢ gardla ani podduszaé (to bytby zwykty
atak, a nie manewr bojowy).

Zar6éwno ofensor jak i bronigcy sie (Bohater
Gracza i Niezalezny) po wygraniu dowolnego
Przeciwstawnego Testu bazujacego na Walce
wrecz moze odstapi¢ od zadawania obrazen.
W takim wypadku nastepuje jedynie unik,
wypowiedzenie paru krétkich stéw albo kom-
promitujacy przeciwnika gest takijak uderze-
nie plazem miecza, spoliczkowanie lub os-
tentacyjne pokazanie swojej wyzszosci w je-
szcze inny sposé6b. Dotyczy to tylko ludzkich
przeciwnikéw i Obcych. Nie dotyczy zwierzat.
Tego typu dzialania nadwatlaja pewnos¢ sie-
bie rywala. Jeéli bedzie on atakowat postac,
ktéra w taki sposéb go potraktowata, musi
liczy¢ sie z karg do rzutu kostkami (wytacznie
podczas uzywania Zdolnosci Walka wrecz).
Odejmuje 1 od najwyzszego wyniku za kazdy
taki kompromitujacy gest, ktéry wykonat
wobec niego dany przeciwnik. Jesli sam
odstapi od zadawania obrazen, najpierw
zmniejsza poziom kary, a dopiero potem nad-
watla pewno$¢ swojego wroga.

Przyktad: Drab bije sie na piesci z baro-

wym zawadiakg. Wygrywa Przeciw-

stawny Test bazujgcy na Walce wrecz, ale
odstepuje od zadania obrazen. Zamiast tego
zdejmuje i zaktada na wlasng glowe kapelusz
przeciwnika z petnym politowania usmiechem.
Barowy ositek nie rezygnuje i przeprowadza
atak (odejmujgc 1 od najwyzszego rzutu). Prze-
grywa, a Drab znowu odstepuje od zadawania
obrazeri — tym razem ostentacyjnie opuszcza
garde i kpi z wroga. Kara dla zawadiaki wynosi
na ten moment 2. Drab przeprowadza atak, ale
tym razem to on przegrywa. Przeciwnik posta-
nawia odstgpi¢ od zadawania obrazen, wiec jego
kara malejez 2 do 1.

tego poziomu niektérzy Leszcze dadzay sie
obezwladni¢, poddadza sie lub uciekna.
Twardziele tez moga odpuscié, ale nie ma co

130




liczy¢ na to, ze wybacza taka zniewage. Kara
utrzymuje sie dopdki nie ulegnie zmianie
kontekst fabularny - minie sporo czasu lub
walczacy znajda sie w zupelnie innych oko-
licznosciach (na przyklad zgnebiony w taki
spos6b bandyta wréci z czlonkami gangu).

/D Opisane tu zasady odstepowania od zadawa-

nia obrazen moga by¢ tez uzyte w sposéb
opcjonalny, w innym kontekscie. Najlepszym
przykladem bedzie walka bokserska, podczas
ktérej z zalozenia nie chodzi o to, zeby zabi¢
rywala, tylko wygra¢ pojedynek. W takim
wypadku starcie toczy sie przez kilka tur,
a przegrywa ten, kto po tym czasie bedzie
miat kare do rzutu. Jesli kto$ osiagnie limit 3,
zostaje znokautowany! W tym wypadku fraze
yodstepowanie od zadawania obrazeri” nalezy
rozumie¢ jako walke fair play, w rekawicach
bokserskich, bez powodowania Ran, a nie
jako wykonywanie kompromitujacych ge-
stéw. W takim przypadku kara znika wraz
z konicem walki.

Jesli ktdras ze stron ma przewage liczebnga,
jej czlonkom latwiej przeprowadzaé skute-
czne ataki wrecz oraz manewry bojowe. Po-
dwéjna przewaga daje premie +1 do najlep-
szego wyniku, a potréjna i wieksza premie +2.

Przyktad: Dwa zmutowane, gigantyczne

szczury atakujg Draba, ktory wszedt do

zamieszkalej przez nie jaskini. Podczas
rzutu kostkami w imieniu kazdego z nich Wete-
ran bedzie do najwyzszego wyniku dodawat 1
z powodu przewagi liczebnej. W kolejnej turze
pojawi sie jeszcze jeden szczur i wtedy z powodu
wiekszej przewagi liczebnej Weteran bedzie
dodawat 2. Drab postanawia cofng¢ sie do cia-
snego korytarza, w ktérym zdota atakowaé go co
najwyzej jeden taki ohydny stwor.

Czasami ludzie oslaniaja sie czyms, zeby
unikng¢ trafienia oraz powaznych obrazen.

D W trakcie walki wrecz tarcza taka jak samo-

dzielnie wykonany puklerz albo ostona ze
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znaku drogowego sprawia, ze trudniej jest
trafi¢ jej posiadacza lub przeprowadzi¢ na
nim manewr bojowy, wymagajacy ztapania za
fraki lub chwycenia za reke. Posiadacz tarczy
moze zadeklarowaé, ze uzywa jej w celu wy-
konania parowania i wtedy otrzymuje premie
+1 (mata tarcza) lub +2 (duza) do rzutu GC
obronnego, ale w razie odparcia ataku nie
trafia rywala, jak ma to miejsce standardowo.
Natomiast podczas wspomnianych manew- {{ /
réw bojowych broniacy sie tarcza zyskuje pre-
mie +1 niezaleznie od rozmiaru tarczy (i tez
nie trafia w razie wygranej). Trzeba sie liczy¢
z tym, ze dzwiganie duzej tarczy moze wyma-
ga¢ odpowiedniej sity fizycznej (potrzebna
jest Sprawnos¢ na poziomie k12). Natomiast .
podczas walki strzeleckiej czasami posiada- {{ 5
nie tarczy moze zwiekszy¢ Poziom Trudno$ci :
trafienia danej osoby o stopien lub nawet
dwa. Wszystko zalezy od pozycji, kata odda-
wania strzalu oraz gabarytéw tarczy. Na
przykltad moze by¢ trudniej trafi¢ osobe
z duzg tarczg atakujac ja frontalnie.

Kiedy kto$ oberwie w taki czy inny sposéb
w wyniku ciosu lub strzalu, ktéry nie byt
mierzony ani wycelowany w newralgiczny ({ mIL
punkt, nalezy wylosowad lokacje na ciele s

ofiary. W tym celu rzuca sie k6.

1 - glowa
2, 3 - tulow
4 - prawa gorna / przednia koniczyna
5 - lewa gorna / przednia koniczyna
6 - nogi (koniczyny dolne / tylne)

Rzut nalezy powtdrzy¢ jesli kontekst fabu-
larny wskazuje, ze absolutnie nie bylo moz-
liwe trafienie w okreslone miejsce. Lokacja
jest istotna, poniewaz ostaniajacy ja pancerz
moze zwieksza¢ Odporno$¢ postaci w danym
miejscu, a to wazne podczas obliczania osta-
tecznych obrazen.

Niektoére stworzenia moga wygladacd zupelnie
niepodobnie do cztowieka i w zwigzku z tym
lokacje trafienia nalezy w miare mozliwosci
interpretowac w zgodzie z logika. Gérne kon-




czyny moga okaza¢ sie przednimi, a dolne -
tylnymi, jesli ustala sie gdzie zostal trafiony
na przyktad zmutowany pies.

Predzej czy pézniej nadchodzi taki moment,
gdy kto$ zostaje trafiony. Nie oznacza to od
razu, ze otrzyma powazne obrazenia. Moze
uderzenie albo postrzal nie okaze sie wystar-
czajaco solidny, by przebi¢ pancerz lub dos¢
grozny, by mozna bylo méwi¢ o zranieniu
z prawdziwego zdarzenia. Aby to zweryfiko-

- %) waé rzuca sie takimi kostkami, jakimi opi-

sana jest Sila uzytej broni. Najogdlniej rzecz
ujmujac okresla ona poziom stwarzanego
przez rynsztunek zagrozenia dla zdrowia
i zycia ofiary. Jesli dla przyktadu Sita danego
sprzetu wynosi 3k10, atakujacy, ktéry trafit
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w cel, rzuca trzema kostkami dziesiecio$cien-

nymi. Ofiara otrzymuje przynajmniej 1 Rane (X {

za kazdy wynik wyzszy od Odpornosci zsu-
mowanej z wartoscig pancerza i dodatkowej
ochrony danej lokacji.

Przyktad: Drab postrzelit dzikie zwierze.

Sita uzytej broni to 3k10, a Odpornosé

trafionej istoty to 4. Dodatkowa ochrona
w wylosowanej lokacji to 1, bo istota ma tam
grube futro, a wiec aby spowodowaé Rane wynik
na kostce musi przewyzszaé wartosé 5 (4+1).
Gracz rzuca trzy kosci dziesiecioscienne, bo tyle
wynosi Sita broni, i uzyskuje wyniki: 6, 7 oraz 8.
Kazdy z tych trzech wynikéw jest wyzszy niz
Odpornosc stworzenia w danej lokacji trafienia,
wiec otrzymuje ono 3 Rany (po jednej za kazdy
wynik powyzej wartosci 5).

Czasami pojedyncze trafienie nawet pospo-
litg bronig moze mie¢ bardzo powazne konse-
kwencje Tym bardziej grozne sa ciqisze ro-

wie 1 Rane, lecz 2 Rany, jezeli podczas obh—
czania obrazen na pojedynczej kostce wypa-

dnie wynik z przedziatu 9-17. Jesli natomiast ({ \_

wypadnie wynik z przedziatu 18-20, trafiony
otrzymuje az 3 Rany!

Niekiedy w wyniku zastosowania tej reguly
ofiara otrzyma wiecej Ran niz wynosi liczba
kostek uzytych podczas rzutu na obrazenia.
O takiej sytuacji mozna moéwic, ze to strasz-
liwa Krwawa taznia!

Przyktad: Nastgpilo trafienie. Atakujgcy

rzuca 3k10, poniewaz tyle wynosi Sila

uzytej broni. Odpornos¢ ofiary, wliczyw-
szy juz pancerz w danej lokacji, wynosi 5. Na
kostkach wypada: 9, 8 i 10. Trafiony otrzymuje
2 Rany za wynik 9, 1 Rane za wynik 8 i jeszcze
2 Rany za wynik 10. W sumie ofiara otrzymuje
zatem az 5 Ran. Krwawa taznia! Gdyby przy
kolejnym trafieniu wypadto 8, 7, 6, ofiara otrzy-
mataby 3 Rany, poniewaz zaden z wynikéw nie
miescitby sie w przedziale 9-17 ani wyzszym.

Jesli pomimo trafienia nie pojawiaja sie Rany
to znaczy, ze doszlo do co najwyzej powierz-




chownych obrazen, ktére nic nie znacza, sa
drasnieciem, pozostawia zaledwie siniak,
ewentualnie pancerz uchronil trafionego
przed urazem albo pocisk przeszedl o wtos
od korpusu ofiary - przebil fragment
odziezy, ale nie cialo. Mozliwe tez, ze trafiony
jest twardy jak pitka bejsbolowa i cios nie
zrobil na nim wrazenia!

D Gdy ofiara ataku lub wypadku otrzymuje jed-
norazowo 5 lub wiecej Ran uznaje sie j3 za
kontuzjowang. Mozna to rozumieé jak naba-
wienie sie urazu, bardziej dotkliwe uszkodze-
nie ciala albo pewien rodzaj psychicznej
traumy na skutek wyjatkowo bolesnego lub
groznego zranienia. W miare mozliwo$ci na-
lezy uwzgledni¢ to, jak powstata Kontuzja,
ibra¢ ja pod uwage podczas narragji.

_-‘-'@ ) Kontuzjowana postaé nie moze stosowac Pet-
nej mobilizacji, skutecznie celowaé w newral-
giczne punkty lub wybrane lokacje. Ponadto
reaguje w nieco spowolniony sposéb: na eta-
pie ustalania kolejnosci dzialan uznaje sie, ze
jej Inicjatywa jest mniejsza o 3. Jest tak
dopdki Kontuzje nie zostang usuniete. Kon-
tuzje zwiekszajg tez ryzyko Choréb (str. 157).

Zadawanie obrazen

bez profesjonalnego uzbrojenia

Nie zawsze ma sie pod reka pile mechaniczna
lub topér strazacki. Czasami walczy sie bez
uzbrojenia: wykorzystuje ciezar ciala, tokcie,
; kolana, piesci i tak dalej. Wszystko to dziala
Y.~ 3 jak bron biata o Sile 2k8.

Niektére stworzenia posiadajg bron natu-
ralng - pazury, kly, kolczaste ogony i tym
podobne. O ile nie jest powiedziane inaczej
w opisie danej istoty, takie uzbrojenie zadaje
'’ 3 obrazenia jak sprzet o Sile 2k8+k10.

D Site k8+k10 posmda natomiast wszelka ,bron
improwizowana” jak deska, pret, rura, ka-
mien, krzesto, ,tulipan” zrobiony z butelki po
piwie. Kazda z tych rzeczy mozna kogo$ zra-
ni¢. Zwlaszcza, gdy nastapi Krwawa laznial
Nie ma zmituj!

W trakcie walk i ogétem w réznych niebez-
piecznych sytuacjach dochodzi¢ bedzie do
niefortunnych wypadkéw i zagrazajacych
zdrowiu oraz zyciu okoliczno$ci. Kto$ stoczy
sie z dachu, wyleci przez okno, a na kogo$
innego spadnie galaz lub przewrdci sie mur
po wybuchu granatu. Jeszcze kto$§ inny
wpadnie do toksycznej brei, zostanie zrzu-
cony ze schodéw lub przerzucony przez
ramie i potamie wlasnymi plecami stét w ja-
kiej$ knajpie. Czasami zabraknie konkretnej
informacji o Sile broni (ewentualnie tego, co
jak ona zadziala) i trzeba bedzie oszacowac,
jakie moga by¢ obrazenia. Warto kierowac sie
nastepujacymi wskazéwkami...

Raczej niegrozne zdarzenia
s3 jak bron o Sile k8 lub k10.

Grozace urazem, poturbowaniem
i ogélnie intensywniejszym bélem

- 2k8, 3k8 lub k8+k10.

Mogace poskutkowaé
powaznym zranieniem — 3k10.

Niebezpieczne, zagrazajace zyciu
- 3k12 lub 4k10,
bardzo grozne - 4k12, zabédjcze - 4k20.

Nawet z pozoru niegrozne wypadki moga
bardzo zle sie skorniczy¢. Podczas zadawania
obrazen szacowanych obowigzuje opisywana
wczeéniej zasada ekstra obrazen, ktére moga
niekiedy doprowadzi¢ do Krwawej tazni.

Obrazenia szacowane otrzymuje sie w losowa
lokacje, chyba ze logika wskazuje inaczej.
Na przyklad posta¢ nierozwaznie wktadajaca
reke do podejrzanie wygladajacej cieklej sub-
standji, ktéra okaze sie zraca, otrzyma Rany
wlasnie w reke, a nie w inna lokagcje.

Niektérzy maja okazje doswiadczy¢ napra-
wde mocnych wrazen na polu walki. Znajduja
sie w polu razenia eksplodujacego granatu
lub innego tadunku tego typu. Bez wzgledu
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na to, czy jest to bron o okreslonej Sile czy
wybuch powoduje obrazenia szacowane, po-
W mija sie losowanie lokacji trafienia. Obraze-
) nia zadawane s3 najstabiej ostonietej partii
ciata. Jesli wiec ofiara ma najmniejsza ochro-
ne na nogach — wlasnie te lokacje dosiega
eksplozja. Przy paru tak samo chronionych
lokacjach, obrywa ta o najnizszym numerze.

Przyktad: Obok Zylety wybucha eksplodu-

jgca putapka. Odpornosé postaci wynosi 3.

Najstabiej chronione sq rece i gtowa (pan-
cerz 1 dla obu lokacji). Zgodnie z tabelg lokacji
trafienia to glowa ma nizszy numer (1), wiec
wlasnie ona zostaje trafiona, a nie reka. Podczas
rzutu na obrazenia wyniki powyzej 4 (3+1) spo-
wodujg Rany. Modna fryzura Zylety tez na
pewno na tym ucierpi! Jakze nam przykro...

Niektére rodzaje ladunkéw wybuchowych
idealnie nadaja sie do rzucania. Najlepszym
przykladem jest granat. Chociaz zasadniczo
chodzi o rzucenie nim w okreslone miejsce,
co sugerowaloby uzywanie w tej sytuacji
Zdolnosci Strzelectwo, aby okresli¢, czy rzut
| byl wiaéciwy, przeprowadza sie Test Broni
ciezkiej. To wtasnie ta Zdolnoé¢ odzwiercie-
dla bowiem biegtos¢ w obstudze tego typu
uzbrojenia.

Y) Granat razi wszystkie cele w promieniu
10 metréw. Jesli Weteran tak zdecyduje,
dalej oddalone cele moga otrzymac obrazenia
szacowane. Moze tak by¢ na przyklad w sytu-
acji, gdy eksplozja nastapila w waskim kory-
tarzu lub na ptaskim, rozlegltym terenie, wiec
inni takze mogli w jej nastepstwie ucierpiec.

Czasami nastepuje Nagla $mier¢, a dzieje sie
tak gdy mozna bez uzywania kostek stwier-
dzi¢, ze ktos wpada w agonie lub od razu
odchodzi z tego $wiata — posta¢ znajduje sie
w eksplodujacej wlasnie elektrowni lub prze-
bywa w opadajacej na dno lodzi podwodnej
rozgniatanej przez ci$nienie, ewentualnie
ktos wbija jej n6z w serce, gdy jest nieprzy-
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tomna albo catkowicie bezbronna. Smier¢ lub
przynajmniej agonia danego osobnika czesto
jest przesadzona i w takiej sytuacji nie wyko-
nuje sie zadnych rzutéw na obrazenia.

wiecej Ran, niz wynosi jej Zywotnosé, wpada
w agonie: upada ledwie przytomna na ziemie
czujac obezwladniajacy bdl i nie mogac nic
robi¢. Umrze jesli rychlo nie otrzyma pomocy
medycznej. Analogicznie jest w przypadku
Twardzieli, natomiast Leszcze przekrecaja sie
niemal natychmiast. he s
Posta¢ postawi na nogi zniwelowanie Ran Gé L
przynajmniej do liczby, ktéra nie przekracza

poziomu jej Zywotnosci.

~, &

Przyklad: Posta¢ otrzymuje 3 Rany. W su-

mie ma ich o jedng wiecej niz wynosi jej

Zywotnoé¢. Wpada w agonie - lgduje na
ziemi w katuzy wlasnej krwi. Na szczescie w po-
blizu jest sprzymierzeniec, ktory podbiega i po-
myslnie aplikuje jej MEDEX. Zostajg zniwe-
lowane 4 Rany. Postaé wraca do gry, poniewaz
teraz liczba Ran, jakie w sumie posiada, nie
przekracza poziomu jej Zywotnosci.

Jesli posta¢ w ciaggu 24 godzin kolejny raz (T (e
wpadnie w agonie, podobnie jak poprzednio -
mozna ja uratowal przed $miercia, ale tym
razem nie jest przytomna. Spiqczka potrwa

przynajmniej k3 kwadranse.

Rany zwykle wymagaja choc¢by prowizorycz-
nego opatrzenia. Bez tego moga krwawic lub
jatrzy¢ sie i w rezultacie spowodowaé Kontu-
zje. A nie jest to nic przyjemnego!

Weteran powinien przypominaé o opatrun-
kach poczatkujacym graczom, a bardziej do-
$wiadczonych traktowaé w tym zakresie ra-
czej surowo i — jedli zapomna o opatrzeniu
zranien - oznajmia¢, ze stan postaci pogor-
szyl sie i jest uznawana za kontuzjowana.
Ot tak, bez zadnych rzutéw kostkami. Bywa,
ze brak pomysélunku ma powazne konse-
kwencje i nie ma od tego odwotania!



Predzej czy p6zniej kazdy musi uporac sie ze
swoimi obrazeniami. Jest kilka sposobéw
niwelowania Ran. Jedne s3 mniej, a inne bar-
dziej skuteczne. Warto zna¢ wszystkie me-
tody, zeby w razie potrzeby ratowac sie kazda
z dostepnych!

Najszybszym sposobem leczenia zranien
jest wykorzystanie biostymulantéw. Zastoso-
wanie tych medycznych $rodkéw specjalnego
uzycia goi ekspresowo nawet powazne uszko-
dzenia ciala. Najpopularniejszy jest preparat
o nazwie MEDEX, ktéry leczy Rany w mig po
Y) zaaplikowaniu. Aby sobie lub komus$ prawi-
dlowo zaaplikowaé biostymulant nalezy zda¢
tatwy [PT=4] Test bazujacy na Leczeniu. Zaj-
muje to tyle, co mala akcja.

Aby prawidlowo opatrzyé i zapobiec w ten
sposéb jatrzeniu sie ran lub krwawieniu,
nalezy zda¢ bardzo tatwy [PT=3] Test bazu-
jacy na Leczeniu, jezeli posiada sie apteczke
lub bandaze. Test jest latwy [PT=4], gdy sto-
suje sie improwizacje — na przyktad opatruje
rane urwanym fragmentem koszuli. Niepo-
wodzenie w Tedcie oznacza, ze opatrywanie
wykonalo sie niezdarnie, co wywolato niepo-
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trzebny bél (opatrywany otrzymuje 1 Wy- X /7 7w
czerpania). Nieopatrzone obrazenia niestety xf_‘*“‘:
moga z czasem spowodowaé Kontuzje. \‘“HJ"!I
Usuwanie Kontuzji mozliwe jest poprzez \\' '

zabieg medyczny, ktéry organizm przeciet- g 4~

nego $miertelnika jest w stanie znie$¢ raz na “ND
dobe. Zabieg trwa przynajmniej kilkanascie .ﬂ/ﬂ
minut oraz wymaga zdania Testu Leczenia £

stanowigcego przecietne wyzwanie [PT=5],
jesli uzywa sie sterylnych narzedzi medycz-
nych, a ponadprzecietne [PT=6], jesli robi sie
to chalupniczo, bez specjalnych narzedzi.
Koricowym etapem zabiegu jest opatrzenie
ran, wiec wystarczy zdac opisywany tu Test,
by pozby¢ sie jednej Kontuzji i jednoczesnie
zabezpieczy¢ chorego przed krwawieniem
iinfekcjami. Nieudany zabieg nie usuwa Kon-
tuzji oraz zwieksza danego dnia ryzyko Cho-
roby o 10% (patrz str. 157). Zabieg mozna
przeprowadzac na sobie jesli to wykonalne
(na przyklad trudno byloby samemu opatry-
wacl wlasne powazne urazy plecéw).

Organizm regeneruje si¢ samoczynnie
w perspektywie czasu. O ile tylko postac
zostala jako tako opatrzona, nie jest wycien-
czona ani glodna oraz miala szanse w miare
spokojnie przespa¢ noc, do $witu traci tyle
Ran, ile wynosi jej Odpornos¢. Jezeli ktéry-
kolwiek z powyzszych warunkéw nie jest
spelniony, posta¢ przez noc traci 1 Rane.
Inne istoty leczg sie w tempie 2 Rany na dobe.

Nie liczac kropli i preparatéw pitnych, przyj-
mowanie biostymulantéw wymaga chwili
koncentragji. Trzeba precyzyjnie wstrzeli¢ sie
w zyle. Inaczej srodek nie zadziala w poza-
dany sposéb. Jak juz wspomniano, aby sobie



lub komus prawidtowo zaaplikowaé biosty-
> mulant nalezy zda¢ tatwy [PT=4] Test bazu-
W jacy na Leczeniu. Zajmuje to tyle, co mala
akcja. Nieudana aplikacja wstrzykiwanego
preparatu powoduje 1 Wyczerpania.

Na rynku dostepne sa zamienniki popular-
nych stymulantéw wymagajacych wstrzyk-
niecia; $rodki te dobrze wstrzykniete po-
woduja 1 Wyczerpania, za$ nieprawidlowo
wstrzykniete wywotujg az 2 Wyczerpania.

Z réznych wzgledéw postaé moze opasc z sit.
Niektére powody takiego stanu rzeczy to pro-
mieniowanie, nadzwyczajny wysilek albo
przebywanie w skrajnie trudnych warun-
kach. W rezultacie posta¢ otrzymuje punkty
Wyczerpania.

limit (okreslany przez warto$¢ Kondychy),
uznaje sie, ze cztowiek jest u kresu sit. W ta-
kim stanie nie moze dokonywa¢ Pelnej mobi-
lizacji, a w Testach zwigzanych z aktywnoscig
fizyczna wolno mu uzywac jedynie kostek k8.

Przyktad: Drab ma Kondyche na pozio-

mie 6. Wlasnie otrzymat kolejne punkty

Wyczerpania i w sumie ma ich juz 6.
Oznacza to, ze postac jest u kresu sit. Nie moze
dokonywa¢ Pelnej mobilizacji ani korzystaé
w Testach wymagajgcych aktywnosci fizycznej
z kostek lepszych niz k8. Stabo z tym Drabem!

Nie dodaje sie punktéw Wyczerpania powy-
zej limitu. Kazdy punkt przekraczajacy limit
staje sie Rang (w sposéb szczegélny postaci
szkodzg skrajne warunki, nabawia sie urazéw
lub maja miejsce inne bolesne nastepstwa
funkcjonowania bez niezbednej energii).

= 2> O ile posta¢ nie byta glodna, wycieniczona
" imogla w miare spokojnie przespa¢ noc, po
takim wypoczynku wszystkie jej punkty Wy-
czerpania zostaja zniwelowane. To naprawde
takie proste, co nie znaczy, ze zawsze latwe.

W razie potrzeby, na przyklad gdy czas nagli,
cztowiek moze uporaé sie ze zmeczeniem
uzywajac ekspresowo stawiajacych na nogi
pitnych biostymulantéw.

Samochéd trzeba poddawaé konserwacji
i tankowaé. Organizm tez wymaga opieki.
Bez wody i jedzenia dlugo nie pociaggnie.
Bedac gtodnym lub wycieficzonym nie tylko
nie mozna liczy¢ na zniwelowanie Wyczerpa-
nia oraz normalng regeneracje, ale na domiar
ztego czlowiek czuje sie jeszcze bardziej zme-
czony. Po dobie bez picia i pozywienia otrzy-
muje 2 Wyczerpania (punkt za glodéwke
i punkt za wycieficzenie). W pewnym mo-
mencie mozna skona¢ ze zmeczenial
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ZASADY
ZAAWANSOWANE

Nadszed! czas zeby przyjrzed sie bardziej zlo-
zonym zasadom, ktdre sa zwigzane ze specy-
ficznymi sytuacjami mogacymi wystapi¢ na
niektérych sesjach.

Terminal, komputer, aparatura terminalowa
— to okreslenia bliskoznaczne. Urzadzenia te
charakteryzuje duza moc obliczeniowa i wy-
soki poziom zaawansowania technologicz-
nego. Istnieja modele nareczne (wygladajace
jak duza bransoleta), przenoéne (w formie
walizkowej) oraz stacjonarne (podobne do
skrzyni z wbudowanym monitorem).

Na stacjonarne terminale mozna natrafi¢
w najmniej oczekiwanych momentach. Moz-
liwe, ze zapedzeni w $lepa uliczke Bohatero-
wie Graczy niespodziewanie natkng sie
gdzie$ w terenie na komputer, ktéry po upo-
raniu sie z jego zabezpieczeniami pozwoli
) otworzy¢ tajne przejscie do jakiego$ pod-
ziemnego kompleksu. Zycie jest pelne nie-
spodzianek. Zasadnicza zaleta niewielkiego
sprzetu jest natomiast mozliwo$¢ jego bez-
problemowego transportu. Takie urzadzenia
po podlaczeniu do chronionych hastem ter-
minali sprawdzaja sie podczas obchodzenia
oraz tamania zabezpieczen.

Obejscie zabezpieczen jest zwykle trud-
niejsze, ale alarm uruchamiany jest tylko
w razie niepowodzenia. Haker musi podls-
czy¢ wlasny terminal do drugiego urzadze-

nia, zda¢ Test bazujacy na Zdolnosci

D Terminale [PT nie nizszy niz 7]. Jedli mu sie

uda - zdobywa dostep do baz danych oraz
wszystkich funkcji dostepnych z poziomu
danego komputera. Maly terminal odpowie-
dzialny za sterowanie drzwiami pozwoli tylko
na ich otwarcie lub zamkniecie. Duza, stacjo-
narna aparatura terminalowa w centrum
dowodzenia umozliwi kontrole wielu ré6znych
systeméw oraz urzadzen.

Zlamanie zabezpieczen jest dzialaniem
ordynarnym, a przez to prostszym [PT nie

wyzszy niz 9]. Jesli Test zostanie zdany, efekt G .

jest taki sam jak przy obejsciu zabezpieczen,
to znaczy mozna zarzadzaé systemem, do
ktérego terminal jest podlaczony, ale oprécz
tego uruchomiony zostaje alarm. Dzieje sie
tak oczywiscie tym bardziej w razie niepowo-
dzenia.

W réznych obiektach alarm wywoluje rézne
konsekwencje. W bazach wojskowych w celu
zaatakowania intruzéw z ukrytych slotéw
wylonia sie Militarne Automaty Wielozada-
niowe, a z podlogi lub sufitu z paru miejsc
wysung dziatka. W kompleksach innego ro-
dzaju przyjazne dotad roboty diametralnie
zmieniag swoja postawe, a poza tym moga
pozamyka¢ sie drzwi wyjsciowe i uruchomic
syreny. Niektére obiekty moga mieé zainsta-
lowany tak zwany cichy alarm. Nie bedzie
glosnych syren ani lamp, ale odpowiednie
stuzby badz systemy zaczna dziataé.

Zgodnie z gtéwnymi zasadami rozgrywki,
kazdy przeprowadzony Zwykly Test okresla
rezultat caloksztaltu staran postaci. Nie ma
wiec mozliwo$ci ponownego zdawania Testu
Terminali po tym, jak wlaczy sie alarm. Skoro
doszlo do jego aktywacji — od razu uznaje sie,
ze haker nie podotal temu, by nie bylo
alarmu. Analogicznie jest w przypadku ob-
chodzenia lub lamania zabezpieczen. Test
Terminali zakoriczony niepowodzeniem oz-
nacza niemozno$¢ uporania sie z tymi wy-
zwaniami.

Haker posiadajacy dostep do systemu moze
kontrolowac¢ tylko jedna jego funkcjonalnos¢
jednoczesnie. Jesli trwa walka, nalezy uznad,
ze drobne czynnosci jak otwieranie lub zamy-
kanie drzwi, wysuwanie dziatek czy przejmo-
wanie kontroli nad jakim§ Automatem Wie-
lozadaniowym pochlaniaja jedng malg akcje.
Wpisywanie zawilych polecen oraz inne zaa-
wansowane operacje pochlaniaja niestety ca-
13 duza akdje.

Jesli terminal pozwala na kontrolowanie
okreslonej maszyny bojowej, gracz moze
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méwié, co robi dane urzadzenie. W tym cza-
sie dostownie przejmuje wladze nad jednym
elementem systemu i wykonuje rzuty za
niego. Jesli wiec na przyktad Bohater Gracza
steruje robotem i w swojej turze deklaruje, iz
jego posta¢ wydaje polecenie przeprowadze-

Korzystajac ze Zdalnego Przechwytywacza
mozna prébowac obej$¢ lub ztamac zabezpie-
czenia standardowego terminalu oraz innych
systeméw — bezposrednio konkretnego dzial-
ka ochroniarskiego, Automatu Wielozadanio-
wego, robota, drona Obcych lub Agencji

Dozoru, a nawet Hybrydy i Cyber-Zombie. (
W przypadku maszyn innych niz zwykly -

-

%ﬂ"%-‘ ) kami przedstawionymi w charakterystykach
i9% terminal obejicie zabezpieczen oznacza, ze el

) maszyny. O kolejnosci dzialan decyduje nato-

miast Inicjatywa hakera, a nie blaszaka badz
systemu, bo to Bohater Gracza wydaje ko-
mendy w trybie manualnego sterowania.

Ze zrozumialych wzgledéw hakerzy moga by¢
celem skomasowanego ataku. W koncu
sztuczna inteligencja doskonale zdaje sobie
sprawe, ze dopoki komputerowiec nie zginie
lub przejety komputer nie zostanie znisz-
czony, maszyny beda walczy¢ same ze soba.

Wbudowane procedury zabezpieczajace unie-
mozliwiajg robotom popelnianie samobdj-
stwa - blaszak w pore zatrzyma sie w razie
oczywistego zagrozenia, ktdre czyha na niego
na przyklad za krawedziag dachu lub plat-
formy, i nie rzuci sie w przepas¢. Nie strzeli
sobie tez w glowe. Po otrzymaniu takiej
| komendy robot ,zrywa sie ze smyczy” i stara
sie dopasc¢ hakera.

Automaty Wielozadaniowe i inne maszyny
samobiezne moga by¢ zdalnie sterowane
jedynie na pewnym dystansie od nadajnika.
Jesli wbrew wbudowanym procedurom robot
oddali sie za bardzo od zrédla sygnalu, w ta-
kim wypadku réwniez ,zrywa sie ze smyczy”
i przelagcza w tryb ofensywny. Stara sie
dopas¢ intruza, ktéry — dostownie i w prze-
noéni — prébowal wywies¢ go w pole.

Urzadzenie o nazwie Zdalny Przechwyty-
wacz, ktére mozna podlaczy¢ miedzy innymi
do terminala narecznego, pozwala na nawia-
zywanie gcznosci z innymi komputerami na
odleglosé. Maksymalny dystans to 10 me-
tréw na otwartej przestrzeni oraz 5 metréw,
gdy na przyklad prébuje sie hakowaé system
z glebi korytarza, samemu znajdujac sie
na drugim kornicu, w dodatku za rogiem.

hakera przez 5 tur, natomiast w przypadku
ordynarnego zlamania blokad - tylko przez
3 tury. Ponadto jesli w poblizu s3 inne jed-
nostki danego typu, w przypadku nieudanej
préby obejscia zabezpieczen oraz niezaleznie
od efektu ich tamania - obiekty te zostang
zaalarmowane. Po okreslonej liczbie tur prze-
jete samobiezne systemy wyswobadzaja sie
i stajg niemal odporne na kolejne ataki
(Poziom Trudnosci tamania zabezpieczen
wzrasta do 11, a ich obchodzenie nie jest
w ogdle mozliwe).

przechwycony obiekt bedzie pod wiadza ({ g tﬁ -
5

Obejécie lub ztamanie zabezpieczen termi-
nalu nie oznacza od razu, ze mozna catkowi-
cie, trwale przeprogramowal oraz zmienié
sposéb funkcjonowania polaczonych z nim
urzadzen i systeméw. Do tak gteboko wnika-
jacych w strukture danych operacji dostep
maja wylacznie Administratorzy. Rzecz nato-
miast w tym, Ze prawie wszyscy juz nie zyja.

Tworzy¢ oprogramowanie, lecz nie zostawié
sobie tylnej furtki, zeby w razie potrzeby méc
dokonywa¢ w nim zmian? Wedlug Protect
America byltoby to nie do pomyslenia nawet
pomimo aktywacji Programu CRASH! Ci
wszyscy, ktérzy chcieliby przeprogramowac
Automat Wielozadaniowy lub dowolnego
Opiekuna Azylu nie s3 zatem skazani na
porazke. Jest to wykonalne po wykorzy-
staniu Klucza Administratora, ale szkoput
w tym, ze niezwykle trudno jest zdoby¢ takie
specjalne hasto.

Uwaza sie, ze Klucz da sie pozyska¢ na trzy
sposoby. Wszystkie Klucze znane s3 Zarza-
dowi korporacji Protect America. Problem
polega na tym, ze firma urzeduje aktualnie
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w kosmosie. Legendy glosza, ze cze$¢ hasel
wycieklo i mozna je znalez¢ w starych, przed-
wojennych terminalach, ktére s3 rozsiane po
calych Stanach. Wiadomo tez, ze Klucz Admi-
nistratora moze by¢ przekazany osobom
trzecim przez samego Opiekuna Azylu, jesli
ten z jakich$ dobrych powodéw uzna to za
stosowne. To musza by¢ naprawde szcze-
g6lne okolicznosci.

Klucz Administratora to sktadajace sie z kil-
kudziesieciu symboli hasto mozliwe do wpro-
wadzenia jedynie w gléwnym terminalu,
ktéry znajduje sie w Sterowni Azylu. Po uzy-
. ciu pozwala tak przeprogramowac system,
jak tego dusza zapragnie.

Lektura ksigzek

i czasopism branzowych
Prawdj jest, ze $wiat stanal na glowie, ale
pewne rzeczy sie nie zmieniaja. Minely
wprawdzie dziesieciolecia od sadnego dnia,
gdy wybuchla Wojna Totalna, lecz wciaz jesz-
cze mozna gdzieniegdzie natkna¢ sie na oca-
lale w przyzwoitym stanie wartosciowe
ksigzki i czasopisma, ktére stanowig zrodto
| cennych informacji. Mlode pokolenia ludzi
wychowanych na powierzchni nie radza sobie
dobrze z czytaniem, ale potrafiag to robié
w stopniu wystarczajagcym do tego, zeby
przynajmniej zapoznac sie z trescig podrecz-
nika lub magazynu. Odrebng kwestia jest to,
czy zdolaja pojac to, co przeczytaja.

/3 Oile uda sie znalez¢ rzadki egzemplarz sen-
' sownego zrédla informacji oraz w trakcie
jego lektury zda¢ ponadprzecietny [PT=6]
Test bazujacy na Rozeznaniu, posta¢ otrzy-
muje 2k8 Punktéw Doswiadczenia za pismo
i 3k8 Punktéw Doswiadczenia za ksigzke.
Procedura ta przeprowadzana jest tylko raz
w kontekscie lektury danego egzemplarza.

Pouczajace ksigzki i czasopisma ze wzgledu
;.  natrudnos¢ przyswojenia zwartej w nich wie-
“Y) dzy traktowane sa zaledwie jak towar niepo-
4 wszedni, ale nalezy tez pamigtac, ze wiele
0s6b nie byltoby zainteresowanych ich zaku-
pem nawet taniej. Takie rzeczy nie schodza
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jak ciepte buteczki - trzeba znalez¢ kogos, kto
czego$ takiego poszukuje.

Samochody generalnie nie s3 w najlepszej
formie, ale nie brakuje zapalenicéw, ktérzy
przywracaja bryki do stanu uzywalnosci. Nie
tylko po to, zeby wozi¢ si¢ z miejsca w miej-
sce. Pojazdy bywaja uzywane w boju. Rozli-
czne gangi walcza o dominacje na autostra-
dach po to, by méc napada¢ na najlepiej
zaopatrzone konwoje Unii Handlowej, Kolek-
tywu Chemikéw, Alternatywy dla Ameryki,
a nawet Konfederacji Odrodzenie i sprzeda-
wacé potem tak pozyskany tadunek Kartelowi,
rozprowadza¢ go po pustkowiach na wlasna
reke albo samemu uzywac do swoich celéw.
Tak czy owak nieodzowne s3 porzadnie opan-
cerzone oraz odpowiednio zrywne maszyny,
ktére nie tylko stanowia godziwy s$rodek
transportu, ale bron w dostownym tego
stowa znaczeniu. Nie mniej wazni s3 mistrzo-
wie kierownicy, potrafigcy wycisnaé ze swo-
ich pojazdéw maksimum mozliwosci i zawo-
jowaé nimi autostrady. Nawet najlepiej wypo-
sazona i przygotowana bryka nie zastapi ta-
lentu w rekach kogos, kto méglby ja popro-
wadzi¢. Tylko doskonale potaczenie drygu
kierowcy i mozliwosci gabloty pozwala zdo-
by¢ panowanie na drodze.

Kazda bryka moze by¢ uzyta do réznych
celéw. Pojazd pozwala btyskawicznie opuscic
miejsce akgji, gdy sytuacja wymyka sie spod Vi
kontroli. Jesli trwa poscig i biorg w nim (K f‘i§/@*
udzial auta o podobnej maksymalnej predko- ’i
$ci — bedzie on trwal dopdki ktdrys uczestnik
nie zostanie w taki czy inny sposéb wyelimi-
nowany albo sam sie nie wycofa. Pojazd
umozliwia tez stawianie czola réznym zagro-
zeniom i moze by¢ wtedy uzyty jak uzbroje-
nie. Catkiem zreszta grozne.

Atak pojazdem na pieszego

W trakcie ataku pojazdem na czlowieka na-
stepuje Zwykly Test bazujacy na Sprawnosci
(zdaje go jedynie atakowany, by sprawdzic,
czy zdotal w pore uskoczy¢ lub zrecznie prze-




N D) z ta réznica, ze wykonuje sie Przeciwstawny

turla¢ sie po dachu auta badz na czas polozy¢
plasko pod pojazdem, jesli miat on dostatecz-
nie wysokie zawieszenie). Standardowo Po-
ziom Trudno$ci ustala Weteran, majac na
wzgledzie, ze bez watpienia latwiej bedzie
uskoczy¢ przed ledwie rozpedzajacym sie
autobusem anizeli przed nadjezdzajacym
z impetem autem sportowym, ktére pojawito
sie znienacka.

Obrazenia po uderzeniu pojazdem

Podczas zadawania obrazen wskutek uderze-
nia pojazdem w zywy organizm obowigzuja
zasady obrazen szacowanych i ewentualnie
niekiedy reguta Naglej $mierci.

Atak pojazdem na inny pojazd

Atak pojazdem na inne auto przebiega na
analogicznych zasadach jak walka w zwarciu

Test Pilotazu, a nie Walki wrecz. Ten kto
wygra w tym Tedcie ,zadaje obrazenia” swoja
maszynga wrogiemu pojazdowi.

' Szkody czyli ,,obrazenia” pojazdéw

Na wstepie warto zaznaczy¢, ze Szkody w wy-
niku uderzenia jednej maszyny w inng moga
by¢ wywolane tylko przez odpowiedniego
typu pojazdy o poréwnywalnej wielkosci
i wieksze. Nie da sie motocyklem powaznie
uszkodzi¢ ciezaréwki, furgonetka zepchnaé
z drogi czolgu i, z oczywistych powodéw, nie
$cieraja sie samoloty czy helikoptery.

) Po uderzeniu jednej maszyny w inng nie

losuje sie lokagji trafienia, lecz wnioskuje sie
o tym z przebiegu akcji. Zaraz po ustaleniu
kto wygrywa Przeciwstawny Test Pilotazu
przystepuje sie do obliczania Szkéd. Szkody
otrzymuje tylko ten wehikul, ktérego kie-
rowca przegral Test. Uznaje sie, ze zwycieskie
auto w wyniku takiego zdarzenia nie ucier-
piato powaznie, cho¢ moze mie¢ nieco wgnie-
ciona karoserie czy zdarty lakier.

Sprawdzanie, jakie Szkody wywolalo trafie-
nie, przebiega analogicznie jak w przypadku

weryfikowania zwyklych obrazen u $miertel-
nikéw. Rzuca sie tyloma kostkami, ile wynosi
Sita broni - w tym wypadku pojazdu. Tra-
fiona maszyna otrzymuje 1 Szkode za kazdy
wynik wyzszy od jej Odpornosci. Nie obowia-
zuje natomiast regula Krwawej fazni, ponie-
waz w przypadku aut uszkodzenia powoduja
dewastacje maszyny a nie jakie$ ekstra urazy.

Przyktad: Kierowca jednego auta atakuje

samochdd jadgcy obok. Stara sie w niego

solidnie uderzy¢ w taki sposéb, by samemu
na tym powaznie nie ucierpie¢. Kierowcy obu aut
zdajg Przeciwstawny Test Pilotazu. Atakujgcy
uzyskuje wyzszy rezultat, wiec jego atak uznaje
sie za udany. Poniewaz jego auto to lekko opan-
cerzony sedan, Sila tego typu pojazdu wynosi
3k8. Odpornosc drugiego samochodu to 6, bo tez
jest to lekko opancerzone auto osobowe. Ataku-
jacy rzuca 3k8. Wypada 5, 7 i 8. Dwa z tych
wynikéw sq wyzsze niz Odpornosé trafionej
maszyny, wiec otrzymuje ona 2 Szkody!

Przedstawione tu zasady star¢ pojazdéw
znajduja zastosowanie w przypadku walk
réznych maszyn — nie tylko aut, ale tez na
przykltad azylanckich okretéw podwodnych
oraz réznego rodzaju machin bojowych.

Zywotnosé, Odpornosé i Sita pojazdéw

Pojazdy maja z reguly tyle samo Zywotnosci,
co Odpornosci. Przestajg nadawad sie do
uzytku jeszcze przed catkowitym zniszcze-
niem, a konkretnie wtedy, gdy suma Szkéd
réwna jest Zywotnosci (na przyktad moto-
cykl przestanie by¢ sprawny, gdy otrzyma
4 Szkody, a samochdéd pancerny, gdy otrzyma
w sumie 7 Szkéd). W sytuacji, gdy suma
Szkéd przekracza Zywotno$¢ maszyny -
nadaje sie ona juz tylko na ztom. Warto bra¢
to pod uwage i w trakcie ewentualnych star¢
nie naraza¢ pojazdu na zbyt powazne uszko-
dzenia.
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Nieopancerzone i bardzo stabo opance-
rzone pojazdy jak motocykl, skuter, quad,
zyrokopter maja Odpornosé/Zywotnosé na
poziomie 4, a Site 2k8. Cena: okoto 400 amo.
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Lekko opancerzone pojazdy takie jak osto-
niete blachami auto, prowizorycznie opance-
rzona furgonetka, motoréwka lub mata t6dz
podwodna maja Odpornosé/Zywotnoséé na
poziomie 6, a Sile 3k8. Cena: okoto 600 amo.

Srednio opancerzone pojazdy takie jak
samoch6d pancerny, transporter opance-
rzony czy bardzo czesto spotykana tankietka
maja Odpornoéé/Zywotnoé¢ na poziomie 7,
a Site 3k10. Cena: okoto 1400 amo.

Ciezko opancerzone pojazdy takie jak

bojowy wéz piechoty, czolg, niszczyciel czot-
~ | g6w maja Odpornosé/Zywotnosé na pozio-

;\,«’ mie 8, a Site 4k12. Cena: okoto 2400 amo.

s
“; . 2 Podana tu Sita pojazdéw dotyczy wylacznie
atakéw na inne maszyny. Jak juz wczeéniej
wspomniano, w przypadku uderzen w zywe
organizmy lub wypadkéw stosuje sie zasady
obrazen szacowanych oraz Naglej $mierci.

& D Wiekszos¢ $rednio i ciezko opancerzonych
"% pojazdéw to maszyny podatne wyltacznie na
bron ciezka, powazne kraksy, katastrofy, bez-
" posrednie ataki ze strony podobnych oraz
| wiekszych maszyn. Stanowczo nie da sie ich
uszkodzi¢ strzelajagc z rewolweru, tuku lub
procy albo taranujac je pospolitym grucho-
tem! W przypadku ataku bronig o niewystar-
czajacej sile razenia na dobrze ostoniety
pojazd nie zdaje sie zadnych Testéw — Wete-
ran od razu informuje, ze nie udalo sie nic
wskorac.

"y

Dodatkowe Atuty

Na poktadzie pojazdu moze by¢ zamonto-
wane réznego rodzaju uzbrojenie, stuzace do
bezposrednich star¢ z innymi maszynami lub
razenia wrogich celéw z dystansu. Mozliwe
jest réwniez dodanie réznego typu specjal-
nych funkgji, ktére ulatwiaja pokonywanie
trudnych tras. Da sie tez lepiej opancerzy¢
kazdy pojazd, by trudniej go byto uszkodzic.
Kazda maszyna moze by¢ wyposazona
4>) w maksymalnie 3 dodatkowe Atuty. Zaden
7 nich nie moze sie dublowa¢. 1 Atut wart jest
tyle, co przedmiot deficytowy (wiekszo$¢
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Akcelerator - kierowca dodaje 2 do najwyz-
szego wyniku w Testach Pilotazu podczas
przyspieszeni, poscigéw, ostrych zrywéw.
Przyktady: nitro, sprezarka, szeroki wydech.

Dodatkowy pancerz - zwieksza Odpornosé
o 1. Przyklady: blachy przyspawane do karose-
rii, plyty z metalu przyczepione do drzwi od
wewngtrz, kuloodporne szyby.

Sprzet bojowy - Sila pojazdu wzrasta
o0 jedna kosé¢ (na przyktad z 3k8 do 4k8 albo
z 3k10 do 4k10). Przyklady: spychacz z przodu
i kolce po bokach, wyrzutnia kolczatek, spiczaste
plyty metalowe na zderzaku.

Stanowisko dla broni (kupowanej osobno) -
z pojazdu mozna bez trudu dokonywac¢ ata-
kéw dystansowych. Przyklady: stanowisko
z karabinem lub bronig laserowg.

Stanowisko dla ciezkiej broni (kupowanej
osobno) - z pojazdu mozna bezproblemo-
wo dokonywac atakéw dystansowych. Przy-
kiady: stanowisko z miotaczem ognia lub ciez-
kim karabinem maszynowym.

Zawieszenie manewrowe — kierowca doda-
je 2 do najwyzszego wyniku w Testach Pilo-
tazu podczas wykonywania dynamicznych
zwrotéw pojazdem. Przyklady: ulepszenie
geometrii zawieszenia, poprawione resory.

Naprawa pojazdow

Pojazdy moga by¢ naprawiane, cho¢ nie jest

to banalne i potrzeba do tego odpowiednich X

podzespotéw. Te podzespoly nazywane sa
potocznie cze$ciami mechanicznymi (ktére
ulegaja destrukcji w przypadku nieudanej
préby wykorzystania). Mozna je pozyskiwacé
z dzialajacych badZz do niedawna sprawnych
maszyn. Czasami znajduje sie je tez w r6z-
nych magazynach i w dawnych warsztatach.

Przywrécenie 1 Zywotnosci nieopancerzo-
nemu, stabo lub lekko opancerzonemu
pojazdowi wymaga zdania ponadprzeciet-
nego [PT=6] Testu Techniki i zuzycia na ten
cel 10 czesci mechanicznych.

(i




Przywrécenie 1 Zywotnosci srednio lub
ciezko opancerzonemu pojazdowi wymaga
zdania trudnego [PT=7] Testu Techniki i zu-
zycia na ten cel 20 czesci mechanicznych.

> Komplet 10-ciu czesci mechanicznych jest
wart tyle, co towar niepowszedni. Wiekszog¢
warsztatéw wlicza w te cene takze montaz
tych podzespotéw.

W przypadku rzadkich wehikutéw, spodkéw
Obcych i innych niezwyklych albo nadzwy-
czajnie skomplikowanych maszyn naprawa
bez specjalistycznego sprzetu oraz wyrafino-
wanych umiejetnosci lub przynajmniej precy-
zyjnej instrukeji obstugi moze wcale nie by¢
mozliwa. Nie da sie tez naprawia¢ pojazdéw,
ktére zostaly doszczetnie zniszczone (otrzy-
maty wiecej Szkéd niz wynosi ich Zywotnosé).

Rozbieranie na czesci

O ile s3 to sprawne lub do niedawna pozosta-
jace na chodzie pojazdy, mozna je rozebra¢ na
i "D czedci. W tym celu zdaje sie tatwy [PT=4] Test
Techniki. W przypadku powodzenia udaje sie
" odzyska¢ 2k6 x 5 czesci mechanicznych. Do
| rozbi6rkina czeéci nie nadaja sie stare, przed-
wojenne, skorodowane i zrujnowane przez
czas oraz wojne gruchoty, zdezelowane wra-
ki. Takie rzechy to po prostu ztom!

Atakowanie pojazdow i pasazerow

W dobie nieustajacych walk na autostradach
i bezdrozach w autach zaczeto stosowacé spe-
¢jalne opony wojskowe lub bezdetkowe, kté-
rych trafienie nie uniemozliwia dalszej szyb-
D kiej jazdy. Uszkodzenie tradycyjnej opony
czyni pojazd w relatywnie krétkim czasie
wyraznie wolniejszym, co ulatwia zostawie-
nie go daleko w tyle, lub mniej zwrotnym, co
z kolei moze przelozy¢ sie na trudnos¢ Te-
stéw Pilotazu (podnoszac Poziom Trudnosci
o 1 stopien).

D Mozliwe jest atakowanie z dystansu celéw
znajdujacych sie w pojazdach - Poziom Trud-
nosci wynosi co najmniej tyle, ile Odpornos¢
danego pojazdu, o ile cel w ogdle znajduje sie
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w zasiegu wzroku. Na przyklad zaloga ukry-
wajaca sie skutecznie we wnetrzu czolgu nie
jest narazona na ataki.

Broni pokladowa oraz zwykla dystansowa
bron reczna moga by¢ uzywane do atakowa-
nia pojazdéw. Poziom Trudnosci trafienia
ustala sie kierujac wskazéwkami analogicz-
nymi jak przy strzelaniu w inne cele. Weteran
powinien dodatkowo wzia¢ pod uwage gaba-
ryty maszyny, sposéb i tempo przemieszcza-
nia sie pojazdu oraz potencjalne walory ob-
ronne terenu. Jak wspomniano, wiekszos¢
$rednio i ciezko opancerzonych pojazdéw to
maszyny podatne wylacznie na odpowiednia
bron ciezka i powazniejsze zrédta uszkodzen.

Nie ma to jak ostra jazda! W niektérych
regionach gangi samochodowe organizuja
rajdy, ktdre rozstrzygaja kto dominuje na da-
nym terenie. Walka w ich trakcie jest zazarta.
Zazwyczaj uczestnicy ograniczeni sg jedynie
zakazem uzywania broni dystansowej, bo
w koncu chodzi o to, by rajd trwal zamiast
przedwczesénie sie zakonczy¢!

W trakcie rajdu Weteran dzieli trase na przy-

najmniej kilka odcinkéw. Na czesci z nich
kierowcy wykonuja Test bazujacy na Pilo-
tazu, by sprawdzi¢, czy unikneli kolizji, chwi-
lowego wypadniecia z trasy, poslizgu i innych

klopotéw. Za kazdy taki problem pojazd {X 4 &«

otrzymuje 1 Strate. Rajd wygrywa ten, kto
szczesliwie dojedzie do celu i ma na koncie

najmniej Strat. Na odcinkach wolnych od {X

przeszkdd i jakichkolwiek wyzwan kierowcy
moga przy uzyciu swoich pojazdéw atakowac
inne bryki.

Trasa moze by¢ przygotowana przez Wete-
rana lub na biezaco generowana losowo przy
pomocy jednej z tabel. Nalezy rzuci¢ kostka
k12, aby okresli¢ jaki jest odcinek trasy, na
ktérym znajduja sie rajdowcy. Kazda prze-
szkoda opisana jest Poziomem Trudnosci
Testu Pilotazu, ktéry trzeba zda¢, by uniknac
problemu, oraz Sita, ktéra okresla ,,obraze-
nia“ pojazdu w razie niepowodzenia.

(




Przyktad: Na trasie przejazdu znajdujq sie ptongce beczki. Poziom Trudnosci ich wyminiecia

to 5. Poniewaz Pilotaz postaci wynosi k10, a Duch Postepu k8, gracz rzuca takimi wlasnie

kostkami i uzyskuje wynik 3 oraz 4. Zaden z tych rezultatéw nie jest wyzszy od Poziomu
Trudnosci, wiec auto uderza w beczke i w efekcie otrzymuje 2k8 ,obrazen®, bo tyle wynosi Sita tej
przeszkody. Wypada 1 i 8. Jeden z tych wynikéw jest wyzszy niz Odpornosé¢ pojazdu, wiec gablota
otrzymuje 1 Szkode. Nie jest zle, mogto by¢ gorzej!

-+ %> Dla bardzo zwrotnych pojazdéw takich jak motocykle czy quady Poziom Trudnosci czasem jest
nizszy o 1. Trudno$¢ maleje tez o 2, gdy maszyna wyraznie zwalnia (w wyniku czego pojazd
otrzymuje 1 Strate, ale przynajmniej prowadzacemu latwiej jest unikna¢ kraksy). Jeéli mimo 7 ™
zwolnienia pojazd i tak uderza w przeszkode, standardowo otrzymuje Strate za ten fakt. WRig o
Warto by w tym wypadku Weteran rzucat kosci za Bohateréw Niezaleznych. Na odcinku, na (T mw,
ktérym pojazdy moga sie atakowa¢, kolejnos¢ dziatarh wyznacza liczba Strat — pierwsi dziataja
kierowcy majacy ich najmniej. W razie remisu — Bohaterowie Graczy dzialaja przed Leszczami
i po Twardzielach. O kolejnosci pozostaltych uczestnikéw rajdu decyduje dowolnie Weteran.

Przyktad: Drab prowadzi mocno uszkodzone auto. Widzgc, ze przeszkoda jest nietatwa do
pokonania, a uszkodzenia mogg by¢ powazne, kierowca postanawia zwolnié. Ptongce beczki,
ktérych ominiecie zwykle stanowi przecietne wyzwanie [PT=5], przy wolniejszej jezdzie jest
bardzo tatwe [PT=3]. Niestety zwalniajgc auto otrzymuje 1 Strate. Jesli w dodatku nie pokona

przeszkody, otrzyma kolejng!

k12 Rajd ,,tor przeszkod“ Rajd terenowy Rajd miejski
1.2.3 Droga wolna! Droga wolna! Droga wolna!
’ Mozna atakowac¢ inne pojazdy. | Mozna atakowac¢ inne pojazdy. | Mozna atakowac inne pojazdy.
a Na trasie znajduja sie ptongce | Wrak jakiego$ pojazdu tarasuje | Kilka wrakéw na drodze!
beczki! [PT=5; Sita 2k8] cze$¢ drogi! [PT=5; Sita 2k10] [PT=6; Sita 3k8]
Na jezdni ustawiono najezone | Na czesci jezdni lezy ztamana Na czesci jezdni jest gruz
5 metalowymi kolcami bryly przez wichure galaz! budynku, ktéry sie zawalil.
z betonu! [PT=6; Sita 2k10] [PT=6; Sita 2k8] [PT=6; Sita 2k10]
6 Zapowiada sie diabelnie ostry | Fragment drogi jest wyjatkowo | Na drodze jest jaka$ oslizgta
zakret! PT=7; Sita k10] skorodowany! [PT=6; Sita 2k8] | substancja! [PT=>5; Sita k8]
Wszystklc.h c'zeka ostry zalfrqt, Mate stado zmutowanych Ostry zakret, a po obu stronach
a wypadniecie z trasy grozi . . D .
7 niezla sthuczka! zwierzat przechodzi przez drogi $ciany budynkéw!
! | IPT_g. G .
[PT=7: Sita 2k10] droge! [PT=8; Sita 3k8] [PT=7; Sita 2k10]
Na jezdni znajduje sie duza Diabelnie ostry zakret, Cze$¢ drogi jest zniszczona
8 przeszkoda w postaci wraku apoza trasa mnéstwo kamieni! | przez jaki§ wybuch.
auta! [PT=7; Sita 2k10] [PT=7; Sita 2k10] [PT=5; Sita 2k8]
. | o
. . . qul.ne gardiol Bezkol.lzy].ny Droga prowadzi przez mocno
Na drodze jest cholernie duza | przejazd przez to zwezenie
9 . - - uszkodzony most!
katuza! [PT=8; Sita k8] graniczy z cudem! [PT=6: Sita 3k12]
[PT=8; Sita 3k10] Bt
Ktos posta'n.ov\nl urozmaici¢ Ostry zakret, ale przynajmniej w pop'rz.ek drogi W}rl.ozyla sie
trase stawiajac na jezdni . o latarnia i oparta o $ciane
10 . L brak wiekszych zagrozen poza -
drewniane barierki! trasa. [PT=7: Sita k8] pobliskiego budynku.
[PT=7; Sita 2k8] AEEn [PT=8; Sita 3k8]
Waskie gardlo! Nieostrozny Czesciowo zawalony most! Ostry zakret, ale przynajmniej
11 przejazd moze by¢ tragiczny Trzeba sie nastawi¢ na niezly nie ma duzych zagrozen poza
w skutkach! [PT=8; Sita 3k10] skok! [PT=7; Sita 3k12] trasa! [PT=7; Sita k8]
Na ulicy jest rozlany smar. Na trasie znajduje sie ogromna . Sy
12 Trudno bedzie nie wpasé¢ btotnista katuza! kI:] ;Z{;,Sl[eprzrrfg.d ;)isgig]lonqce
w poslizg! [PT=8; Sita k8] [PT=6; Sita k8] ’ o
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Na analogicznych zasadach odbywaja sie inne
wyscigi z udzialem réznego rodzaju srodkéw
transportu, ale Weteran sam musi ustali¢,
jakie przeszkody i utrudnienia znajduja sie
na poszczegdlnych odcinkach. Nawet jesli
trasa bedzie trudna, warto by mimo wszystko
istniato realne prawdopodobienstwo dotarcia
na mete. Zbyt wiele odcinkéw obfitujacych
w potworne zagrozenia moze poskutkowaé
wyeliminowaniem z rajdu wszystkich uczest-
nikéw, a przeciez nie o to chodzi.

Trwa Faza Przetrwania, ale nie znaczy to, ze
w sercach ocalatych nie ma Ducha Postepu!
Wykorzystujac innowacyjne technologie po-
wstale dzieki wiedzy od odszczepiericéw Ob-
cych i na podstawie analizy Cyber-Zombie
oraz Hybryd, ludziom udato sie opracowac
metody i sprzet do umieszczania w ciele spe-
cjalnej aparatury. Okresla sie ja mianem
implantéw, cybernetycznych wszczepéw lub
wszczep6w konwersyjnych. Ostatnie okresle-
nie wzielo sie stad, ze w potocznym rozumie-
niu kazdy taki gadzet w pewnej mierze ,kon-
wertuje” cztowieka na maszyne.

Fiola na tym punkcie maja przede wszystkim
bardzo osobliwi maniacy idei transhumani-
zmu, zakladajacy, ze przemiana w catkowicie
$wiadomego robota to nastepny etap ewolu-
cji cztowieka. Do tego jeszcze daleko...

Cybernetyczne elementy przytwierdza sie do
ludzkiego ciata lub umieszcza w jego wne-
trzu, co pozwala ulepszaé potencjal mozliwo-
$ci, a takze wzbogaca¢ poszczegélne organy
o nowe superfunkcje. Aparatura niezbedna
do takich zabiegéw jest w posiadaniu stacjo-
nujacych na Ziemi i bytujacych w kosmosie
jednostek Protect America, niektérych komi-
tetéw badawczych grupy Alternatywa dla
Ameryki oraz kilku innych, znacznie mniej
rozwinietych pod wzgledem technologicz-
nym organizacji, ktére zdobyly ja w podej-
rzany sposéb. Aparatura montazowa jest
pozadanym towarem, za ktérym intensywnie
rozgladaja sie komorki réznych frakeji, mie-
dzy innymi Konfederacji Odrodzenie.
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Ceny wszczepow i inne informacje

(
Implant to towar z wyzszej p6tki; w tej cenie G&

jest tez wszczepienie go. Jesli kto§ ma wlasny
implant to samo wszczepianie jest ustuga
deficytowa. Kazdy tego typu sprzet wymaga-
jacy energii jest w stanie funkcjonowac¢ kilka-
dziesigt lat. Dopiero po tym czasie trzeba
bedzie go doladowaé. Poniewaz na pustko-
wiach trup $ciele sie gesto, implanty czesto
przechodza z rak do rak, a raczej z jednego
organizmu do innego. Wydobycie wszczepu
z ciala ofiary wymaga zdania bardzo trud-

nego [PT=8] Testu bazujacego na Leczeniu (X

(jest to ustuga deficytowa). Niepowodzenie
w te$cie oznacza uszkodzenie delikatnych
elementéw wszczepu, ktéry tym samym
przestaje nadawac sie do uzytku! Na etapie
kreacji Bohatera Gracza zadna postal nie
posiada implantéw. Moze je zdoby¢ dopiero

(

var
g

-
T




i' :'. - ,.'
"D

r

D

SIS

w perspektywie czasu. Instalacja wszczepu zajmuje zwykle jedna noc, po czym pacjent jest
w stanie wyj$¢ z kliniki i cieszy¢ sie implantem.

Kazdy egzemplarz cybernetycznego wszczepu ma prawo réznic sie wygladem od innych wersji,
spelniajacych takie same funkcje. Wyglad zewnetrznych implantéw swojej postaci opisuje
ogolnie lub bardziej szczegélowo gracz, trzymajac sie konwengji gry i nie przesadzajac. Opis
kazdorazowo weryfikuje Weteran. Jesli chodzi o wszczepy u Bohateréw Niezaleznych, to We-
teran sam okre$la ich wyglad.

Prog Konwersji, limit wszczepéow

Statystyczny $miertelnik jest w stanie uzywac pewnej ograniczonej puli implantéw danego
rodzaju i w ogdle wszystkich razem wzietych. Gérna granice wyznacza tak zwany Prég Kon-
wersji. Wynosi on tyle, co Kondycha danej postaci minus 2. Je$li wiec bohater posiada na
przyklad Kondyche na poziomie 7, to jego Prég Konwersji wynosi 5 (7-2). Wartos¢ te zapisuje
sie na odwrocie Karty Postaci w odpowiedniej rubryce.

Kazdy implant ma okreslona Konwersje — nalezy odnotowywa¢ wszystkie dodane wszczepy
wraz z informacja o poziomie Konwersji. W sumie nie moze by¢ jej wiecej niz wynosi Prég
Konwersji, bo spowodowaloby to powazne ktopoty. W przypadku przekroczenia dozwolonego
pulapu posta¢ na 13% za kazdy przekroczony punkt wpada w szal (na pustkowiach grasuja
takie oszolomy) lub inny podobnie beznadziejny stan; Weteran wtedy przejmuje nad nig
kontrole az zmniejszy sie liczbe wszczepéw. Informacja o tym, ile implantéw okreslonego typu
w ogole da sie zainstalowaé u jednej osoby, podana jest w opisie kazdego z nich.
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CYBERNETYCZNE WSZCZEPY

Bezpiecznik uchwytu (Konwersja 0,5; maks. 1 sztuka) — umieszczany w dloniach
wszczep zapewniajacy stabilny uchwyt. Sprawia miedzy innymi, ze posiadaczowi nie
da sie wyrwac¢ lub wytraci¢ broni stosujac tego typu manewr bojowy. O ile wszczep
nie jest widoczny gotym okiem, starajaca sie to zrobi¢ osoba pojmuje, ze rywal
posiada ten implant, dopiero wtedy, gdy pomimo zakoriczonego sukcesem manewru
nie zdota wytraci¢ lub odebra¢ broni. Ten wszczep jest tafiszy o stopier od innych.

Cybernetyczna koriczyna (Konwersja 2; maks. 4 sztuki) — mechaniczna reka lub
noga godnie zastepujaca zwykla konczyne, a nawet lepsza od niej pod pewnymi wzgle-
dami. Nie da sie wytraci¢ broni komus, kto trzyma ja w cybernetycznej rece ani na takiej
koniczynie przeprowadzi¢ manewr bojowy. Cybernetyczna reka zadaje standardowo
obrazenia 3k8 zamiast 2k8, natomiast az 2k8+k10 jesli posiadacz ma tez Dar Apokalipsy
,Zelazne piesci”. Noga ma Site 3k8. Trafienie w taka koniczyne powoduje bolesne zwarcie
i standardowe Rany. Kazda cybernetyczna reka oraz para cybernetycznych nég maja po
3 sloty na takie same funkgcje jak opcje dostepne dla skafandréw wspomaganych.

Cyberskrzela (Konwersja 2; maks. 1 sztuka) — sprzet umozliwiajacy pobieranie
do organizmu tlenu, ktéry jest rozpuszczony w wodzie. Posiadacz moze oddycha¢
pod woda na przyktad podczas nurkowania.

Echosonda (Konwersja 1; maks. 1 sztuka) — implant modyfikujacy aparat stu-
chowy w taki sposéb, ze osoba przebywajaca pod powierzchnia wody orientuje sie,
co sie tam dzieje, jakby normalnie styszata kazdy ruch i zmacenie wody. Krétko
moéwiac uzytkownik posiada tak jakby ,podwodny stuch”.
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Filtr ptucny (Konwersja 1; maks. 1 sztuka) - implant pod wzgledem dziatania
przypominajacy troche maska przeciwgazowa. W pewnej mierze chroni przed szko-
dliwymi substancjami jak smog, trujacy gaz czy duszace opary. W trakcie zdawania
testéw Surwiwalu podczas przebywania w tego typu skrajnych warunkach postaé
otrzymuje premie +3 do najwyzszego wyniku.

Implant biokompatybilny (Konwersja 0,5) — nie jest to wtasciwie rodzaj dodatku
lub ulepszenia, a raczej organiczny zamiennik. Jedli kto§ utraci koriczyne, moze
wyposazy¢ sie w taki implant, ktéry bedzie ja godnie zastepowat i wygladat praktycz-
nie tak samo jak normalna reka z krwi i kosci. Implanty biokompatybilne bywaja
poszukiwane przez ciezko chorych ludzi, ktérzy potrzebuja wymiany starych orga-
néw na nowe. Implanty takie nadaja sie do uzytku wytacznie w charakterze zamien-
nikéw, ktére maja dobrze zastepowaé pewne czesci ciala. Eksperymenty polegajace
na przyktad na dodawaniu dodatkowej, nadliczbowej pary rak korniczyly sie grotesko-
wymi katastrofami.

Implant bojowy (Konwersja 2; maks. 2 sztuki) — pewien rodzaj broni bialej wysu-
wany z okolic nadgarstka lub z dloni. Najczesciej sa to teleskopowe ostrza lub diugie
pazury. Taka bron jest oczywiscie nieskorodowana. Jej Sita to 3k10.

Implant ozdobny (Konwersja 0,5; maks. 2 lub 6 sztuki) — umieszczany pod skéra
implant pozbawiony konkretnego zastosowania. Sprawia, ze cialo przybiera
odmienny ksztalt. Skérzaki ze wzgledu na ilo$¢ tkanki skérnej moga umiescic
w swoich organizmach 6 takich wszczepéw. Jest wart tyle co towar niepowszedni.

Neurokontroler (Konwersja 1,5; maks. 1 sztuka) - montowany w gtowie wszczep
poprawiajacy funkcjonowanie mézgu pod katem tempa reakeji. Zwieksza Inicjatywe
posiadacza o 2.

Pancerz podskérny (Konwersja 1; maks. 1 lub 2 sztuki) - integrujacy sie z tkanka
Zywego organizmu pancerz umieszczany pod skéra. Ze wzgledu na ograniczong
rozciagliwo$¢ ludzkiej wierzchniej tkanki mozna w ten sposéb wzmocnic tylko jedna
lokacje u przecietnego $miertelnika i dwie lokacje u skérzaka. Odpornosé organizmu
w danej lokacji wzrasta o 1. Mozna montowa¢ tylko w lokacjach, ktére nie sg juz
chronione przez zmutowang tkanke jak u skérzakéw, cargo czy 0séb z bliznami.

Powtoka trzewna (Konwersja 2; maks. 1 sztuka) — wszczep w postaci cienkiej, ale
stosunkowo mocnej btony, ktéra pokrywa kluczowe organy wewnetrzne. Struktura
wlékna i wtasciwosci tego materiatu korzystnie wpltywaja na Zywotnos¢ organizmu,
ktéra w wyniku tego wzrasta o 2 (ale nie bardziej niz do wartosci 14).

Proteza operatywna (Konwersja 1,5; maks. 2 sztuki) — scalona z cialem proteza
przypominajaca reke robota. Zwykle umieszczana jest na ramieniu lub w polowie
wysokosci zeber, z boku tutowia. Posiadacz moze wykonywa¢ o jedng maly akcje
wiecej (dozwolone jest ,zamienienie trzech malych akgji na jedna duza).

Regulator termiczny (Konwersja 1; maks. 1 sztuka) — urzadzenie réwnowazace
temperature organizmu. Dodaje sie 2 do najwyzszego wyniku podczas testéw Surwi-
walu, gdy posiadacz przebywa w warunkach silnego mrozu lub goraca.
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Szkielet stabilizacyjny (Konwersja 2,5; maks. 1 sztuka) - rodzaj ukladu wzmac-
niajgcego kosciec. Sprawia, ze posiadacz jest w stanie postugiwac sie duzych rozmia-
réw bronig ciezka nawet bez zalozonego skafandra wspomaganego. Posiadacz tego
wszczepu moze tez dokonywaé Pelnej mobilizacji, gdy ma Kontuzje. Jest takze
w stanie stosowa¢ manewry bojowe na osobnikach odzianych w zbroje hutnicze,
co dla przecietnego $miertelnika jest nieosiggalne!

Zawér (Konwersja 0, Prég Konwersji +3; maks. 1 sztuka) — implant zdecydowa-
nie rzadszy od innych. Nie tylko nie obcigza organizmu, ale wrecz pozwala uzytkow-
nikowi na instalacje wiekszej liczby wszczep6w! Towar topowy!

Zewnetrzny implant bojowy (Konwersja 1; maks. 3 sztuki) — wszczep w postaci
wystajacej poza tkanke skérna broni. Moga to by¢ na przyktad rogi, kolce na tokciach
lub twarde wypustki na kolanach. Tego typu implanty to wierny odpowiednik
nieskorodowanej broni biatej o Sile 2k8+k10.
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Zdarzaja sie kwasne deszcze, napromienio-
wane burze piaskowe, wichury z lotnymi tok-
synami oraz inne tego typu przykre nie-
spodzianki. Czasami trzeba przedostaé sie
przez skazony teren lub obok Anomalii. By-
wa, ze w celu skrécenia podrézy ludzie decy-
~.  duja sie przemierzac bardzo uciazliwy obszar
| lub maszerowac szybciej, niz zwykle. W za-
leznosci od poziomu zagrozenia lub skali
obciazen, jakie stwarza zjawisko lub nieprzy-
| ',»’D stepny rewir, konieczny jest prostszy lub sta-

%> nowiacy wieksze wyzwanie Test bazujacy na
Surwiwalu. W nastepstwie nieudanego Testu

'J ,j postac czuje sie gorzej.
iy

/3 Ekstremalne warunki cechuje okreslona Moc,
' ktéra dziata analogicznie jak Sila uzbrojenia,
z ta réznicy, ze powoduje Wyczerpanie, a nie
Rany. Obrazenia zadawane przez ekstremal-
ne warunki okregla sie z pominieciem zasady
ekstra obrazen (Krwawej tazni). Podczas obli-
czen bierze sie pod uwage wrodzong Odpor-
no$¢ postaci, a nie jakakolwiek lokacje.

Przyktad: Posta¢ o Odpornosci 3 prze-
dziera sie przez ekstremalny obszar. Nie
zdaje Testu bazujgcego na Surwiwalu.
Nastepuje rzut 3k10, bo tyle wynosi Moc danego
zagrozenia. Wypada 5, 6 1 9, a wiec postac otrzy-
muje 3 Wyczerpania, poniewaz kazdy z trzech
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wynikow jest wyzszy od jej Odpornosci. Wpraw-
dzie na jednej z kostek wypadl wynik 9, ale to nie
zwieksza ,obrazer”, bo podczas Testow Surwi-
walu nie obowigzuje Krwawa taznia.

Test przeprowadza sie, gdy posta¢ ma szanse (X

przezy¢ ekstremalne warunki czyli gdy nie
ma zastosowania zasada Naglej $mierci. Po-
nadto, niekiedy Test zdawany jest automa-
tycznie o ile ma sie odpowiedni ekwipunek.

Przyktad: Drab wkroczyt do pomieszcze-

nia, w ktérym unosi sie toksyczny gaz.

Poniewaz postaé ma sprawng maske prze-
ciwgazowgq, nic jej nie grozi. Automatycznie
uznaje sie, ze Test Surwiwalu zostaje zdany
i wobec tego nie trzeba rzucaé kostkami. Jesli
dana postac nie posiadataby maski, nalezatoby
przeprowadzi¢ Test Surwiwalu o ile miataby
szanse wydostac sie z okreslonego miejsca. Jezeli
zostataby w nim zamknieta i nie miata zadnej
szansy uciec, zadziatataby reguta Naglej Smier-
ci, wiec postaé od razu wpadtaby w agonie.

Przyktad: Drab wedrujgc przez teren

Wielkiej Zimy ma do czynienia z burzg

$niezng. Musi raz zdaé¢ Test Surwiwalu.
W przypadku niepowodzenia poczuje sie gorzej.
Rzuca kostkami i okazuje sie, ze nie zdat Testu.
Gracz rzuca 5k6. Wypada: 1, 2, 5, 6, 5. Trzy
z tych wynikéw sq wyzsze od Odpornosci
postaci, wiec otrzymuje ona 3 Wyczerpania.




Warto wiedzie¢, czego sie spodziewaé. Oto
przyktadowe skrajne warunki pogodowe...

® Trujacysmog [PT=6; Moc 6k8; trwa
“' pare godzin lub utrzymuje sie stale]
- nazwa ,smog’ powstala ze zbitki
dwdch stéw: smoke (dym) i fog (mgta). Wcho-
dzace w sklad smogu szkodliwe zwiazki che-
miczne, pyly oraz znaczna wilgotno$¢ sa
w polaczeniu ze sobg wyjatkowym zagroze-
niem dla zdrowia.

\ 4 Toksyczny wicher [PT=7; Moc 5k6;
"’ trwa do paru godzin] — gdzie$ w oko-
licy przemieszcza sie osobliwe tor-
nado, ktére niesie ze sobg zrgce substancje.
Stopniowo nasilajaca sie wichura przynosi
coraz wiecej nieodparowanych toksyn pozo-
stawiajgcych paskudne bable po zetknieciu
sie z cialem.

W Burza piaskowa [PT=6; Moc 5k6;
‘.' trwa do paru godzin] - o ile dawniej
burze piaskowe w Stanach nie byly
czestym zjawiskiem, o tyle obecnie zdecydo-
wanie nie naleza do rzadkosci. Pustynne
burze w trakcie ktérych olbrzymie chmury
pytéw unosza sie w powietrze moga stanowic
powazne zagrozenie dla zywych organizméw.

149

@ Piekacy zar [PT=6 lub 8; Moc 3k6;
"’ trwa do paru godzin] - znaczacy

wzrost temperatury powietrza. Zda-
rza sie przede wszystkim za dnia. W wielu
rejonach na Ziemiach Spopielonych bywa ba-
rdzo przykrym problemem niemal codzien-
nie i jest tam trudniejszy do zniesienia.

Toksyczny deszcze [PT=4; Moc
"’ 5k8; trwa do paru godzin] - méwi
sie, ze deszcz zmywa z powietrza
wszelkie zanieczyszczenia. Wlasnie to czyni
go toksycznym, poniewaz dzisiaj nad ziemia
unosi sie cate mnéstwo rozmaitych swinstw.

W Czerwony deszcz [PT=4; Moc 6k8;
"' trwa do paru godzin] - z jakiego$
osobliwego powodu z nieba spada
deszcz o ceglanej barwie. W swoim sktadzie
zawiera miedzy innymi grozne dla zdrowia
substancje powodujace przykre reakcje.

W Skazony pyl/ opad [PT=7/9; Moc

‘.' 3k8-8k8; trwa godziny / lata] — wiatr

przynosi pyl znad napromieniowa-

nych obszaréw. Poziom skazenia z reguly nie

zagraza zyciu, ale jest wystarczajaco wysoki,

zeby solidnie pogorszy¢ stan zdrowia. Podo-
bny problem stanowi radioaktywny opad.

L,




Trujace opary [PT=5; Moc 5k§;
"' trwa kilka kwadranséw] - razem

z wiatrem nad dany obszar nadcia-
gaja unoszace sie nisko nad ziemia zielone
chmury zagrazajacych zdrowiu oparéw.

Ww Trujace gazy [PT=4 lub 7; Moc 5k8;
"' trwa kilka kwadranséw] — ulatniajace
sie ze szczelin spekanej gleby grozne
dla zdrowia substancje. Produkt nieustannie
gorejacych pod powierzchnig Anomalii lub
palacych sie poktadéw wegla. Poziom Trud-
nosci wynosi 7 podczas pobytu na Ziemiach
Spopielonych.

Burza sniezna [PT=6 Ilub 9;
O Moc 5k6; trwa do paru godzin]
vy e o
- gwaltowny i obfity opad $niegu
wystepujacy gtéwnie na obszarze, gdzie trwa
Wielka Zima, choé¢ nie wylacznie tam. Poziom
Trudnosci wynosi 9 jezeli posta¢ nie posiada
odpowiedniej odziezy ocieplajacej.

Lodowaty wicher [PT=6 lub 9;
Moc 4k6; trwa do kilku godzin]
- wystepujacy niemal wyltacznie na

\
vy

~. obszarze Wielkiej Zimy i przyleglych tere-

nach, porywisty wiatr niosacy powietrze
o bardzo niskiej temperaturze. Poziom Trud-
nosci wynosi 9 jezeli postaé nie posiada odpo-
wiedniej odziezy ocieplajacej.

W Gwaltowny spadek temperatury
"' [PT=6 lub 8; Moc 5k8; trwa do paru
godzin] — nagle i drastyczne obnize-
nie sie temperatury powietrza. Na terenach
ogarnietych przez Wielka Zime zdarza sie
praktycznie co noc (efekt jest nad ranem).
Poziom Trudno$ci wynosi 8 jezeli postac nie
posiada odpowiedniej odziezy ocieplajacej.

v Grad z deszczem [PT=4 lub 7;
"' Moc 4k6; trwa do godziny] - opad

w postaci brytek lodu wymieszany
z bardzo zimnym deszczem. Wystepuje gléw-
nie na obszarach graniczacych z terenami,
gdzie panuje Wielka Zima. Poziom Trudnosci
wynosi 7 jezeli posta¢ nie posiada odpowied-
niej odziezy ocieplajace;j.
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W Zabdjczy grad [PT=5 Moc 6k6;

*gy trwa kwadrans] - mogace powaznie

poobija¢, spadajace z nieba bryly lo-

du wielko$ci kurzych jaj. Czesto zdarza sie na

pograniczu z ziemiami, na ktérych panuje
Wielka Zima. Rzadziej w innych miejscach.

Anomalie to bardzo szczegdlne zjawiska.
Pojawily sie na Ziemi w wyniku naduzywania
teleportacji przy pomocy tuneléw hiperprze-
strzennych w trakcie wojny jadrowej, ktdrej
towarzyszylo ogromne skazenie srodowiska.
Osobliwosci te przede wszystkim stanowia
duze niebezpieczenistwo z powodu swojej

wymagac Testu jak podczas przebywania
w skrajnych warunkach, zadawaé obrazenia
szacowane lub uszkadza¢ pewne przedmioty.

W wiekszo$ci przypadkéw nie podano jakie
dokladnie Anomalia stwarza zagrozenie, po-
niewaz naprawde wszystko zalezy od jej roz-
miaru, intensywno$ci oraz zageszczenia na
danym terenie. Mozna zalozy¢, ze przykta-
dowa Anomalia jest w stanie spowodowac
obrazenia szacowane o Sile 3k8 oraz wywo-
ta¢ ponadprzecietnie trudne [PT=6] warunki
skutkujace wyraznym pogorszeniem kondy-
¢ji organizmu (Moc 3k8).

W okolicach niektérych Anomalii krazy wy-
jatkowo duzo réznych zmutowanych stwo-
rzen i skalanych ciemng materia komuni-
stéw. Pewnymi rodzajami Anomalii bywaja
zywo zainteresowani Obcy. Mimo to zdarzaja
sie $miatkowie, ktérzy wiele ryzykujac za-
puszczaja sie w poblize tych dziwnych obiek-
téw. Dzieje sie tak dlatego, ze niektére Ano-
malie wytwarzaja iScie surrealistyczne prze-
dmioty nazywane Fenomenami. Miewajg one
r6zny stan skupienia - najczesciej péiciekty
i staty. Ich rozmiar jest zazwyczaj niewielki -
mieszcza sie w kieszeni, probéwce lub stoiku.
Czasami przypominajg krysztal, innym ra-
zem cudaczne ptasie jajo lub pozbawionego
muszli, sporego $limaka. Ich wymy$lny wy-
glad to nic w poréwnaniu do niesamowitych



wlasciwosci, ktédrym zawdzieczaja dosé wygoé-
rowana cene.

Fenomeny w zaleznosci od rodzaju i zapo-
trzebowania na danym terenie moga mie¢
_ nieco inng warto$¢ rynkows, ale generalnie
¢35~ ) egzemplarz kosztuje zwykle tyle, co przed-

A3 . . ; AR
%ﬂ‘{'@f ) miot niepowszedni, a czasami wiecej. Pod-

Y czas wyprawy po Fenomeny na ogét udaje sie
¢ - j éD po?yskaé nie f/vie;.ce.j ni? 2.k3 s.ztu'ki, poniewaz

N®  obiekty te pojawiajg sie i zanikajg ze stosun-

% kowo duza czestotliwoscia lub z réznych

TGS wzgledéw niszczeja badz przestaja nadawac
sie do uzytku. Poza tym niektére rejony,
gdzie wystepuja, bywaja po prostu pladro-
wane. Istniejg tez stworzenia, ktére zywig sie
Fenomenami, co réwniez zmniejsza liczbe
dostepnych sztuk.

Ponizsza lista Anomalii nie wyczerpuje te-
matu - to tylko najczesciej spotykane zjawi-
ska, a zarazem jedne z najbardziej charakte-
rystycznych.

RDZAWA MGLA to Anomalia sto-
sunkowo latwa do rozpoznania,
poniewaz przypomina gesta mgle,
tyle ze unosza sie w niej l$nigce metalicznym
blaskiem, podluzne i cienkie jak malenkie
igly drobiny jakiej$ osobliwej, rudoczerwonej
substancji. W kontakcie z metalem materia ta
potrafi wyrzadzi¢ powazne szkody. Karoseria
blyskawicznie rdzewieje, metalowe pancerze
koroduja - tak sam jako wykonana z metalu
Y) bron. Rdzawa Mgla niszczy skorodowane
J: metalowe przedmioty, a czyni skorodowa-
" \k;' nymi te, 'ktérych stan l?yl w mia'r'g dobry.
TR ) Szczegblnie zageszcza sie w poblizu koko-
e néw, z ktérych sie wydobywa. To wlasnie na
ich skorupach mozna znalez¢ FENOMENY.

zglego $limaka substancja, ktéra mozna po-
smarowac inny niz metalowy pancerz. Porcja
wystarcza na jedna lokacje. Odziez och-
ronna dzieki temu na dobe zwieksza swojg
Odpornosé o 1. Niestety dodatkowe warstwy
z kolejnych porcji Fenomenu nie zwiekszaja
bardziej tej premii.
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ELEKTROPAJECZYNA jest Ano-
malig, ktéra przypomina siec pajaka, K

% tyle ze zamiast z nici, zbudowana

=

=

= ﬁ

=
jest z wyladowan, ktére stale pulsuja, drza (E <3

2

=

=

=

i zmieniajg swoj ksztalt, cho¢ ,trzymaja sie”
tych samych punktéw w otoczeniu. Oznacza
to, ze przez Elektropajeczyne mozna sprébo-
waé przejs$é, choc¢ zwykle nie jest to tatwe,
a kopniecie pradem bywa bardzo bolesne
i moze dotkliwie zrani¢. Tak samo, jak
w przypadku innych Anomalii, dokladna
geneza tej osobliwo$ci nie jest znana, ale wia-
domo, ze wystepuje najczesciej w zamknie-
tych przestrzeniach. Jak na zlos¢ szczegélnie
czesto spotyka sie ja w réznego rodzaju tune-
lach, korytarzach, w kanatach lub innych
waskich przejsciach tego typu oraz w budyn- o

kach. W duzych skupiskach Elektropajeczyn ( }
mozna natkna¢ sie na ich FENOMENY - X ]‘?‘ﬁ‘%‘?
trudno dostepne, bo szczelnie ostaniane ( 3
wyladowaniami elektrycznymi krysztaly.
Trzasniecie jednym takim Fenomenem
o chocby totalnie roztadowany akumulator
jest w stanie w niepojety sposéb natadowa¢
go do pelnal Rozbicie krysztatu o magazynek
broni energetycznej napelni go ogniwami do
maksimum! Fenomenem Elektropajeczyny
mozna doladowa¢ nawet Fenomen Gorejs-
cego Obloku! Jakims$ cudem krysztat ten nie
powoduje zadnych obrazen zywym organi- T
zmom - czlowiek co najwyzej poczuje sie
jakby go lekko prad kopnat, wiec nic mu nie
grozi. Trzeba przyznad, ze to bardzo dziwne

obiekty.
$ nia nadrzewnych grzybéw Anomalia,

ktéra rozpyla zarazki. Kazda osoba (X W&y
w otoczeniu codziennie ma 22% szans na
zachorowanie na dziwng chorobe o objawach,
ktére u réznych ludzi bywaja rozmaite. Cza-
sem objawem bedzie goraczka, innym razem
swedzaca wysypka lub jeszcze co$ innego.
Choroba moze utrzymywac sie nawet przez
kilka tygodni. Sprawia, ze czlowiek funkcjo-
nuje jak osoba z Kontuzja. Moze ja wyleczy¢
biostymulant IMMUNACTIYV, ale nie ma gwa-
rangji, ze nie bedzie nawrotu, jesli pacjent
pozostanie w poblizu Anomalii. Aby zapobiec
ponownemu zachorowaniu, nalezy oddali¢

L,

EPIDEMIK to wygladajaca jak kolo- (¢ /{Q‘




sie na bezpieczng odleglos¢ albo zniszczy(
osobliwo$¢, ktéra jest latwopalna, szybko
ginie w ogniu. Epidemik moze ,wyrosna¢”
niemal wszedzie — pod ziemia, na pokladzie
statku kosmicznego albo we wnetrzu Azylu.
Jego kolonie zajmuja zwykle przestrzen paru
metréw kwadratowych. Charakterystyczne
sg czerwone talerze wystajace z powierzchni,
do ktérej s przytwierdzone. Oderwane od
niej w ciggu paru dni tracg swoje wlasciwosci
i psuja sie jak zwykle grzyby. Oczywiscie Epi-
demik nie jest jadalny, wiec o zupie grzybowej
trzeba zapomnieé! Jego spozycie zwieksza
ryzyko zachorowania danego dnia z 22% do
90%. Stwierdzono, ze Epidemik nie wytwa-
rza zadnych FENOMENOW. Moze to i lepiej!
$ blekitne krysztaly podobne do $red-

nich rozmiaréw stalaktytéw, potra-
figce pojawi¢ sie znienacka w zupelnie nie-
oczekiwanym miejscu i w kilka kwadranséw

SOPLENIEC to wyrastajace z sufitu

) radykalnie obnizy¢ panujaca tam tempera-

ture do okoto -30 stopni Celsjusza w promie-
niu kilkudziesieciu metréw. Gdy w poblizu
przez dluzszy czas przebywa czlowiek, moze
go spotka¢ mato przyjemny los zmiany
| w kostke lodu, bo tak niska temperatura to
nie zarty! Niektére drobnych rozmiaréw
Soplefice emanuja miejscami jasnym $wia-
ttem. Mozna je odlamac i te fragmenty
zabrac ze soba. W ciaggu kilkudziesieciu minut
przestaja $wieci¢ i tak intensywnie mrozic.
Pozostaja jedynie zimne w dotyku. Wlasciwie

> wtedy FENOMENY Soplenica wygladaja nie-

winnie jak troche wiekszych gabarytéw
kostki lodu. Z kazdego egzemplarza da sie
jednak pozyska¢ okolo 30 litréw wody!
Wystarczy go wrzuci¢ do bardzo mocno
nagrzanego garnka, a naczynie wkrétce
napelni sie krystalicznie czysta, doskonale
nadajaca sie do picia woda. Kiedy naczynie
jest pelne mozna wylowi¢ to, co jeszcze
zostalo po kostce, zeby uzy¢ jej innym razem.

2

sze$ciennych, gesta chmura pary, w ktérej
majaczy obraz scenerii, do ktérej ten ,portal”

SZCZELINA przypomina tunel
hiperprzestrzenny. Wryglada jak
skoncentrowana na kilku metrach
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w obie strony. Mozna orientacyjnie oszaco-
wad, jak dlugo bedzie sie utrzymywaé. Jesli
obraz jest bardzo nieczytelny — Anomalia
zniknie zapewne w ciggu paru godzin. Ciezko
bedzie wtedy wréci¢ z lokacji, do ktérej pro-
wadzila. Anomalia f3czy miejsca, ktére zwy-
kle nie s3 od siebie oddalone bardziej niz na
kilka kilometréw. Z tego co wiadomo, Szcze-

lina nie wytwarza FENOMENOW.
$ miesa ipodobnie cuchnie. Smréd jest
trudny do zniesienia, przyprawia

o mdlosci, dostownie wywraca wnetrznosci
do géry nogami, co jest niezwykle wyczerpu-
jacym przezyciem. Poza tym Anomalia wy-
dziela hektolitry ohydnej, czarnej, sluzowatej
cieczy, ktéra zalewa oraz oblepia wszystko
dookota niczym kleista ropa. Najczesciej
wystepuje w ruinach miast, wiec po brzegi
wypelnia piwnice zniszczonych budynkéw
i wylewa sie na korytarze, podwoérka, drogi.
Sluz jest toksyczny, wiec pakujac sie w to
bagno lepiej mie¢ kombinezon ochronny. Na
powierzchni Skrzepu, w czym$ bardzo przy-
pominajacym ropne bable, gromadzi sie cie-
kty FENOMEN. Strzykawy donosza, ze poje-
dyncza dawka jest jak 10 p6lproduktéw che-
micznych. Podczas zaledwie jednej wyprawy
poszukiwawczej mozna sie niezle obtowi¢, bo
FENOMENY Skrzepu wystepuja pieciokrot-

nie czesciej niz innych zjawisk.
@ jacy niemal kazda powierzchnie
szczep ohydnie wygladajacych, czar-
nych grzybéw, przypominajacych w pewnej
mierze purchawki. Anomalia rozrasta sie do
niebywalych rozmiaréw - pokrywa cale
budynki, ulice, a nawet tunele metra. Pod
wplywem mocniejszego nacisku bulwa doj-
rzalego egzemplarza peka i wypuszcza mné-
stwo toksycznych zarodnikéw, co stwarza du-
ze zagrozenie dla ludzkiego zdrowia. W sku-
piskach Plugawej Grzybni niektére egzem-
plarze przeradzaja sie w FENOMENY, ktére
wyr6zniaja sie zielong barwa. Mozna je wy-
rwac z podloza i uzy¢ jak toksycznych grana-

SKRZEP wyglada jak géra gnijacego

PLUGAWA GRZYBNIA to porasta-
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téw. Wystarczy tylko rzuci¢ nimi w $ciane lub
na twarde podloze, a wéwczas wydostaje sie
z nich chmura toksyn!

GALARETA jest jak ektoplazma -
przypomina kisiel, ktérym ociekaja

r6zne obiekty w otoczeniu. Wyste-

pyje gléwnie w zamknietych przestrzeniach.
Ociekaja nig $ciany. Kapie z sufitu. Wycieka
jakby ze szczelin, ale tak naprawde nie wia-
domo skad sie bierze, bo nie ma tam zadnych
otworéw, ktérymi moglaby sie przedostaé
z jakiego$ konkretnego zrédla. Po pewnym
czasie wysycha, a potem zaczyna kruszy¢ sie
=, 2y az w konicu rozwieje ja wiatr. Nie jest szcze-
,J’J gblnie niebezpieczna, ale niebywale cuchnie.
o Gustuja w niej niektére zmutowane zwie-
L - Y rzeta. FENOMENEM Galarety s bable, ktére
s czasami gdzieniegdzie tworzg sie z czesciowo
uschnietej wierzchniej warstwy nagromadzo-

nej w jakimg miejscu substancji. Ich zawar-
tos¢ w perspektywie czasu stopniowo kon-
densuje sie i ulega chemicznym zmianom.
D W rezultacie z babla mozna uzyska¢ odpo-
‘- wiednik 30-tu pétproduktéw chemicznych.

| d}" ) Catkiem sporo, czyz nie?
s
5 =

i rzut oka wyglada bardzo niepozornie
ey le 9%! - jak falujace, rozgrzane powietrze
nad autostrady. Rzecz w tym, ze ten widok
zwiastuje co$ znacznie gorszego niz wysoka
temperatura powietrza. Najczesciej natrafia
sie na niego na otwartych przestrzeniach,
pod golym niebem. Na ogét spotyka sie go na
Ziemiach Spopielonych. W miejscu wystepo-
wania egzemplarza Anomalii, w promieniu
kilku metréw ziemia jest zweglona. Mozna
_ sta¢ obok i nie spowoduje to zadnych proble-
3> méw. Jesli jednak wejdzie sie lub chocby
wlozy reke w obszar rozgrzanego powietrza
natychmiast Anomalia bucha plomieniami
i pali zywym ogniem tego, kto oé$mielit sie
wkroczy¢ na dany fragment terenu. Czasami
w poblizu Gorejagcego Obtoku, na obrzezach
8~ Y spalonej ziemi pojawiaja sie FENOMENY
" wformie przypominajacych rozmiarami oraz
ksztaltem kostke Rubika krysztaléw o cha-
rakterystycznej czerwonej barwie. Te krysz-
taly to niesamowite Zrédlo energii. Istnieje

GOREJACY OBLOK na pierwszy
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zaawansowana aparatura, ktéra pozwala je
wykorzystywac jako paliwo do specjalistycz-
nych napedéw. Fenomeny Gorejacego Obto-
ku sa na przyklad uzywane jako zrédto zasila-

nia skafandré6w wspomaganych!
jaca grawitacje w promieniu kilku-

% dziesieciu metréw. Przedmioty i lu-

dzie zaczynaja sie unosi¢ nad ziemia. Trzeba
jakby ptywa¢ w powietrzu, odpychajac sie od
wszystkiego, co tylko sie do tego nadaje. Zja-
wisko utrzymuje sie przez dni lub tygodnie G
iw tym czasie sprawia, ze na danym obszarze
funkcjonuje sie jak w warunkach niewazko$ci
w przestrzem kosmlczne] FENOMENEM

PROZNIAN to Anomalia zmniejsza-

$cianach krysztaly. Niektére z nich przybie-
raja rozmiary pitki bejsbolowej i maja we
wnetrzu stale pulsujace wyladowania. Sg jak
granaty, ale zamiast wywolywac eksplozje, na
krotki czas - kilka, kilkanascie minut -
zmniejszaja grawitacje dokladnie tak samo
jak Anomalia, tyle ze na mniejszym obszarze,
nieprzekraczajacym 10 metréw. W miejscu
gdzie nastepuje wybuch wszystko zastyga
w bezruchu, zawisa w przestrzeni dopoki co$
znowu nie wprawi tego w ruch. Moze to ura-
towaé zycie komus$ spadajacemu w przepasc
lub umozliwi¢ na przyklad dostanie sie na
spora wysoko$¢ bez ucigzliwej wspinaczki.
Takich atrakgcji nie posiadaly nawet najwiek-
sze wesole miasteczka sprzed wojny!
% strazackich. Dzieki wypustkom, kté-
re pelnig funkcje ramion, Anomalia
moze przemieszcza¢ sie po ptaskich, pozio-
mych powierzchniach kilkanascie metréw na
dobe. Jej obecnos¢ skutkuje wysokim skaze-
niem otoczenia - jest silnie promieniotwér-
cza. W zwigzku z tym na obszarze wedréwek
tej osobliwosci wystepuje wiele zmutowa-
nych roélin i zwierzat. Niektére z nich nosza
pietno Spaczenia - FENOMEN w formie dlu-
gich, ohydnych kolcéw wystajacych z cielska
i dziatajacych jak pancerz. W formie sprosz-

kowanej porcja ma analogiczne dziatanie jak
pojedyncza dawka biostymulanta o nazwie

PELZAJACY SPACZEN z wygladu
przypomina pek splatanych wezy




AMNESTYK. Tym, ktérym doskwieraja po-

nure wspomnienia, moze by¢ on bardzo po-

mocny! Moze uwolni¢ od tych wszystkich

negatywnych uczuc i obrazéw. Pozostali zdo-

bywcy moga go zwyczajnie sprzedac.
TORNADO

$ HIPERPRZESTRZENNE jest nie-
zwykle rzadkim zjawiskiem o diabel-

) > nie spektakularnym dzialaniu. Otéz zasysa

obiekty z jednego miejsca i wyrzuca, a raczej
teleportuje je tam, gdzie akurat inny egzem-
plarz tej Anomalii w danej chwili wystepuje.
W nastepstwie dziatania tej osobliwosci prze-
noszone moga by¢ przedmioty i urzadzenia
znaczacych rozmiaréw. To wlasnie ze wzgle-
du na Tornada Hiperprzestrzenne mozna
natkna¢ sie nawet na pustyni na tankowiec
albo znalez¢ ogromne kontenery z dokéw
w oddaleniu od portu. Kraza legendy, ze ta
Anomalia przyczynila sie do powstania mia-
sta na pokladzie lotniskowca, ktéry zostat
przez nig przeniesiony gleboko w strone
ladu, w poblize ludzkich siedlisk, daleko od
wybrzeza. Moéwi sie, ze Tornado jest tez
odpowiedzialne za istnienie znacznie oddalo-
nych od gtéwnej gestwiny obszaréw Bionicz-
| nej Jazni, rozsianych tu i 6wdzie po Stanach.
Wiadomo réwniez, ze Hiperprzestrzenne To-
rnado moze wystepowal w formie wirdw
wodnych, wyjatkowo chtonnych bagien oraz
ruchomych piaskéw! Dotychczas nie odkryto
zadnych FENOMENOW tego zjawiska, ale
nie ma pewnosci, ze nie istnieja.

OWAL wyglada jak stosunkowo
rzadkie zjawisko pogodowe o nazwie
ypiorun kulisty”. Ta Anomalia to
lewitujacy tuz nad podlozem, emanujacy
jasnym $wiatlym okragly obiekt, z ktérego
wydobywaja sie wyladowania elektryczne.
Zdecydowana wiekszo$¢ Owali ma okoto
metr $rednicy i nie stwarza wielkiego zagro-
zenia dopd6ki w poblizu nic sie wyraZnie nie

D przemieszcza. Jesli w promieniu kilku lub

kilkunastu metréw wystapi jaki§ konkretny
ruch, Owal uderza w to miejsce czym$ w ro-
dzaju blyskawicy. Takie trafienie moze
powaznie zrani¢! Owal jest w stanie wisie¢
w miejscu calymi tygodniami. Niektére

egzemplarze przemieszczaja sie kilkanascie
metréw na dobe w blizej nieokreslonym kie-
runku. Obiekty te pojawiaja sie i znikaja réw-
nie niespodziewanie. W poblizu niektérych
pojawiaja sie FENOMENY w formie blekit-
nych krysztaléw o ksztalcie blyskawicy. Przy
pomocy specjalistycznej aparatury mozliwe
jest uzyskanie z jednego egzemplarza nawet
kilkudziesieciu (4k10) ogniw energetycznych

do broni tego typul!
$ powego nawet jak na Anomalie!
Wryglada jak karlowate, ale niezwy-
kle roztozyste drzewo z galeziami zwisaja-
cymi do samej ziemi. Lodygi wypuszczaja
dziwng substancje, ktora jest szkodliwa dla
cztowieka, ale najwyrazniej bardzo smaczna
dla wszelkiej masci zmutowanych insektéw
i odmienionego ptactwa. Stworzenia te maja
chrapke nie tylko na ten sok, ale tez na

KEEBIAN OLBRZYMI to co$ niety-

FENOMENY tej Anomalii — owoce drzewa. Sg {{

nimi osiagajace kilkadziesigt centymetréw
$rednicy, jadalne bulwy o bladoszarej barwie,
wyrastajace z koncéwek galezi i lezace na
ziemi. Wlasnie tym bulwom Klebian za-
wdziecza swojg nazwe. Anomalia poczatkowo
wystepowala gtéwnie na Ziemiach Spopielo-
nych, bo preferuje suche, gorace tereny, ale
stosunkowo szybko zaczeto ja wykorzysty-
wacé w centrum i na zachodzie USA, gdzie tez
sie przyjmuje, a jej uprawy sg zadowalajace.
Niektére Agro Strefy wlasciwie w gléwnej
mierze skupiaja sie na uprawie Klebiana, bo
jest niewymagajacy, a pozywny. Odbywa sie
to w olbrzymich klatkach, ktére sg strzezone
dzien i noc, zeby zadne wicksze zwierzeta
iinne szkodniki nie mogly sie do nich dostac¢.
Wiekszo$¢ Anomalii to dla czlowieka pro-
blem, ale ta jedna, podobna do roéliny,
wydatnie sprzyja przetrwaniu rodzaju ludz-
kiego. Z tego, co wiadomo, Klebian Olbrzymi
jest réwniez na duza skale uprawiany przez
Obcych, ktérzy cenia go z tych samych powo-

déw, co ludzie, oraz za walory smakowe.
$ nazwa wskazuje — jest Anomali,
ktéra przypomina duzych rozmia-

réw kamien rozgrzany do wysokiej tempera-

SKAEA TERMICZNA - jak sama
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tury. Bardzo rzadko widuje sie takie bloki
skalne na powierzchni, ale do$¢ czesto mozna
sie na nie natknagé w kopalniach i podziem-
nych jaskiniach. Zwykle wystepuja w duzych
skupiskach. Znaczaco rozgrzewaja otoczenie.
Moéwi sie, ze to wlasnie dzieki nim w obszarze
Zachodnich Stanéw nie ma Wielkiej Zimy.

/D Temperatura w ich najblizszym otoczeniu

jest bardzo wysoka — nie ma mowy o podej-
$ciu bez odpowiedniej odziezy ochronnej.
Prawde méwiac nie ma tez za bardzo powodu
zeby to robi¢. Odtamane kawatki skaly traca
swoje niezwykte wlasciwosci oraz dzialaja
podobnie jak wegiel drzewny. Praktyczne,
cho¢ mato spektakularne zastosowanie majg

y‘} Y natomiast FENOMENY tej Anomalii, wyste-

pujace zwykle w bezpiecznej odleglosci od
niej samej. Sa to do$¢ charakterystyczne,
podtuzne kamienie stale jarzace sie czerwo-
nym blaskiem. Pojedynczy egzemplarz daje
mniej wiecej tyle $wiatla, co $wieca. Zacho-
wuje temperature okolo 25 stopni dopoki
mocno sie nim nie potrzaénie na przyktad
silnie uderzajac o inny kamient. Wtedy robi
sie naprawde goracy i nie da sie go trzymac
bez rekawic. Przez jakie$ sze$¢ godzin ema-
nuje cieptem niczym ognisko, przy ktérym

| mozna sie schroni¢ i ogrza¢ w niepogode lub

chtodng noc. Potem na kilka godzin gasnie
i robi sie chtodny, ale w koricu wraca do pier-
wotnego stanu. Mozna go w ten sposéb uzy-
waé przez kilkadziesiagt cykléw, po ktérych
definitywnie przestaje dziala¢ w przedsta-
wiony sposéb. Fenomeny te wystepuja wy-
facznie z dala od $wiatla stonecznego - pod
powierzchnig, w jamach, jaskiniach, kopal-
nianych tunelach, ale i wnetrzach ciezaré-
wek, ktére akurat ugrzezly gdzies w poblizu
Skaly Termicznej. Z raczej oczywistych
wzgledéw sa poszukiwane przez ludzi zyjs-
cych wmroznych okolicach lub wybierajacych
sie z jakich$ dobrych powoddéw na tereny

Wielkiej Zimy.

@ lagmit znajdujacy sie jednak nie w ja-
skini, a na powierzchni. Wystajacy

nad ziemie zwykle od kilkunastu do kilku-

dziesieciu metréw stup z biekitnego, twar-

dego niczym diament krysztalu powoduje

LODOWY MASZT przypomina sta-
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zimowg atmosfere. We Wschodnich Stanach,
Kanadzie i innych regionach $wiata te dziwne
obiekty podsycaja nastepstwa zimy nuklear-
nej. W efekcie s3 stalym elementem krajo-
brazu obszaréw, na ktérych panuje Wielka
Zima. Zazwyczaj wystepuja w skupiskach
pokrywajacych rozlegle tereny. Bryta Anoma-
lii siega bardzo gleboko. Préby wysadzenia,
$ciecia lub uszkodzenia Masztu w inny spo-
s6b zwykle konicza sie niepowodzeniem,
poniewaz to niezwykle trudne wyzwanie ze
wzgledu na jego niebywata twardos¢. Dostar-
czenie w okolice tej Anomalii porzadnego
sprzetu, ktéry by¢ moze méglby podotaé
temu zadaniu, stanowi aktualnie ogromny
problem. W poblizu Masztéw trwaja silne
burze $niezne. Ilo$¢ biatego puchu tez utrud-
nia takie przedsiewziecie. Rzekomo, gdzies,
kiedys udato sie zburzy¢ stup przy pomocy
duzej iloéci dynamitu. Po uszkodzeniu rdze-
nia Masztu krysztal przestaje dziatac i stop-
niowo kruszy sie, az rozwieje go wiatr.
Aktualnie nic nie wiadomo o FENOMENACH
tej Anomalii. Wbrew pozorom nie ma wiec co
liczy¢ na nowy, niezuzywajacy sie wkiad do

klimatyzatoréw...
napromieniowany kamien, ktéry bu-

§ dzi ogromne zainteresowanie za-

réwno ludzi jak i Obcych. Przy pomocy spe-
cjalistycznego sprzetu mozna go poddawac

RADOWY KRUSZEC to mocno

obrébce. Po odpowiednim przetworzeniu jest ({3

niezwykle wydajnym Zrédlem energii. Gdyby
przemyst Amerykanski funkcjonowatl tak, jak
przed wojna, Radowy Kruszec bylby z pew-
noscia wydobywany na skale przemystowa.
Obecnie kopalni i przetwérni jest stosunkowo
niewiele, ale odgrywaja zasadnicza funkcje.
To wlasnie obiekty przemystowe zasilane
energia pozyskana z Kruszcu dzialajg najbar-
dziej stabilnie i najsprawniej. Chrapke na
Radowy Kruszec maja tez Azyle Orbitalne,
ktére desperacko poszukuja nowych zrodet
energii. Z danych wywiadowczych wynika, ze
Obcy eksploatuja zasoby tego materiatu bar-
dzo obficie i wykorzystuja go na wielka skale.
Dotychczas nie rozpoznano FENOMENOW
tej Anomalii, ale uznaje sie, ze ona sama jest
wprost fenomenalnal

L,




FURIA to Anomalia poruszajaca sie

po orbicie wokét Ziemi. Przypomina

cialo niebieskie, asteroide, ktéra na

pierwszy rzut oka niczym szczegélnym nie
) wyrdznia sie. Ma niewielkie rozmiary, nie
rzucajacy sie w oczy wyglad i ginie w gaszczu

| innych tego typu obiektéw i $mieci w kosmo-
%) sie. Stanowi to powazny problem, poniewaz
) pozaziemskie Azyle musza niszczy¢ te dzi-
- wne asteroidy, by unikna¢ epidemii Goraczki
—#72) Orbitalnej. Furia wytwarza osobliwg aure,
ktéra wplywa na ludzkie umysly w taki spo-
s6b, ze czlowiek moze znienacka, bez zad-
nego powodu wpasé¢ w trwajacy nawet kilka
godzin szal. Ludzie w tym stanie zupelnie sie
nie kontrolujg, s3 niebezpieczni dla siebie
i otoczenia. Co gorsza, aktualnie nie ma
$rodka, ktéry stanowilby szczepionke, jaka-
kolwiek ochrone lub lekarstwo na te chorobe.
Nawet IMMUNACTIV jej nie leczy, cho¢
stwierdzono, ze nieco skraca czas utrzymy-
! wania sie szatu. Z szacunkéw wynika, ze kaz-
., 2 dego dnia istnieje od 1 do 10% ryzyka, ze
.  lokator pozaziemskiego schronu wpadnie
w ten straszliwy amok. Prawdopodobienstwo
jest tym wieksze, im wiecej Furii jest w oko-
licy statku. Do tej pory nie odkryto zadnych
FENOMENOW wytwarzanych przez Furie.
Wydaje sie wiec ona wylacznie utrapieniem
ludzkosci. I to nie tylko mieszkancéw Azyléw
Orbitalnych. Zdarzalo sie, ze Furie spadaly
na Ziemie i tutaj sialy chaos dopdki kto$ ich

nie wysadzil w powietrze.
$ nazywany jest $wiatetkiem w tunelu.
Anomalia ta dryfuje w kosmosie
przez wiekszo$¢ czasu $wiecac jasnym $wia-
ttem, dzieki czemu z reguly widoczna jest
z daleka i mozna ja w pore zniszczy¢ lub przy-
najmniej zmieni¢ trajektorie jej lotu. Ktopot
w tym, ze ten stosunkowo niewielki, bo
‘:. Y majacy rozmiar zaledwie samochodu osobo-
wego obiekt, z r6zna czestotliwosciag gasnie
i wéwczas jest bardzo trudny do zobaczenia
golym okiem. Ponadto jest z materiatu, ktéry
z trudem wykrywaja nawet najczulsze radary.
Zaréwno amerykanscy azylanci jak i bytujacy
w pozaziemskich koloniach obywatele Chin-
skiej Republiki Ludowej prowadza prace nad

MIGOCZACY BRZASK zlosliwie
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wykorzystaniem tego materialu do masko-
wania swoich statkéw oraz bojowych skafan-
dréw wspomaganych. Pozyskiwanie tego su-
rowca bywa niebezpieczne - zamiast go zata-
dowa¢ na poktad niektére maszyny zderzaty
sie z nim! Stwierdzono, ze Brzask nie wytwa-
rza zadnych Fenomenéw i na stale przestaje
$wieci¢, gdy solidnie naruszy sie jego bryle.
Podobnie jak Furia, Migoczacy Brzask tez
czasem trafia na Ziemie...

KRWISTY OBLEP jest jak mocno
rozproszona, dryfujaca w prézni za-
warto$¢ pojemnika krwi od rzeznika.
Jak wiadro czerwonej farby chlusniete w pu-
stke i obserwowane w zwolnionym tempie.
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Ta krwista, podobna do cieczy substancja (X #®Lx:

porusza sie w przestrzeni kosmicznej przepa-
lajac niemal wszystko, na co sie natknie.
Jedynym sposobem unikniecia tego pro-
blemu jest wyminiecie go. Rzecz w tym, ze
Oblep potrafi rozciggac sie na duzych obsza-
rach. Przemieszcza sie bardzo powoli, ale nie-
ublaganie. Wyminiecie go teoretycznie nie
stanowi zadnego klopotu, ale rzecz w tym, ze
dla Azyléw Orbitalnych kazdy manewr ozna-
cza zuzycie bezcennych porcji bedacego na
wyczerpaniu paliwa lub energii z Baterii
Kosmicznych. Aktualnie nie wszystkie poza-
ziemskie schrony maja do$¢ zasob6w do tego
typu ruchdéw i sa niemal calkowicie skazane
na ewentualng pomoc ze strony innych. Po-
moc, ktéra nie zawsze nadcigga w pore.

FENOMENEM wytwarzanym przez Krwisty {{

Oblep prawdopodobnie sg wedrujace razem
z nim krysztaly ciasno otoczone przez jego
ymacki”. Nikomu nie udato sie ich dotychczas
pozyska¢, wiec nie wiadomo do czego moga
by¢ uzyte. Podejrzewa sie, ze moga stanowic
bardzo twardy material, ktérego daloby sie
uzy¢ na przyklad do opancerzenia kadtubéw
Orbitalnych Azyléw oraz innych maszyn.

I to tyle jesli chodzi o r6znorakie Anomalie
nierzadko spotykane na Ziemi oraz na jej
orbicie. Inne zjawiska napotyka sie rzadziej,
ale by¢ moze czestotliwo$¢ ich wystepowania
nasili sie. Bywalo tak z innymi zjawiskami,
wiec nie jest wykluczone.




Produkcja biostymulantow
i przetwarzanie Fenomenéw
Na pustkowiach mozna natkna¢ sie na p6l-
produkty chemiczne, z ktérych da sie przygo-
towa¢ biostymulanty. Aby przyrzadzi¢ jedna
ot '._-r\ tego typu substancje, nalezy wykorzystac
?’“""Q:- 3> 10 pétproduktéw chemicznych i zdaé Test
¥ bazujacy na Biochemii. Poziom Trudnosci
zalezy od rodzaju biostymulanta (wiecej
informacji na ten temat mozna znalez¢ na
stronach 176-177). Przygotowywanie takich
preparatéw jest mozliwe, jesli wykonuje sie
to z wykorzystaniem polowego lub stacjonar-
nego laboratorium. Pierwsze mozna tanio
i bez trudu kupi¢, a te drugie bywaja do-
stepne za drobng optatg lub nawet bezplatnie
w réznych ludzkich siedliskach.

Niektére produkty uboczne Anomalii zwane
Fenomenami moga zosta¢ wykorzystane do
produkgji réznego rodzaju sprzetu. Na przy-
klad krysztaly wytworzone przez Anomalie
Owal moga postuzy¢ do produkeji ogniw
‘-D energetycznych. Aby wykorzysta¢ w taki spo-
séb Fenomen nalezy zda¢ bazujacy na Bio-
' chemii trudny Test [PT=7]. Podobnie jak
| w przypadku wytwarzania biostymulantéw,
tak i podczas zuzywania Fenomenéw konie-
czne jest skorzystanie z laboratorium.

Na wyposazeniu laboratorium sa drobne ak-
cesoria niezbedne do tworzenia strzykawko-
wych i pitnych biostymulantéw oraz réznych
drobnych przedmiotéw z Fenomenéw (na
przyklad amunigji).

Ludzko$¢ od zawsze nekaty choroby. Nie ina-
czej jest teraz. Cze$¢ ludzi choruje od urodze-
nia, stan innych pogarsza sie dopiero po
“”. jakim$ czasie. Jedni rozchorowuja sie psy-
chicznie z powodu miedzy innymi wysokiego
czy wrecz traumatycznego poziomu stresu
i ciezkich warunkéw zycia, inni cierpia na
schorzenia bardziej fizjologiczne, bo zarazaja
sie czym$ albo po prostu starzeja. Nie bez
znaczenia s3 tez liczne, gromadzone w per-
spektywie czasu urazy, ktére zwiekszaja po-
datno$¢ na rozmaite dolegliwosci.

Kazda Kontuzja zwieksza ryzyko zachorowa-
nia o 5%, co sprawdza sie pod koniec dnia.
Nie liczac schorzen nieuleczalnych, charakte-
rystycznych dla niektérych Form postaci,
Choroby mozna zaleczy¢. Wystarczy wydacd
na ten cel odpowiednia ilo§¢ Punktéw Do-
$wiadczenia lub wykorzystac preparat o na-
zwie IMMUNACTIV do kuracji schorzen fi-
zjologicznych. Nie wyklucza to niestety na-
wrotu dolegliwosci w przysztosci.
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(W razie potrzeby Chorobe okresla sie w taki
sposéb, ze gracz wykonuje dwa razy rzut
koscig k12, a nastepnie wybiera jedna z wylo-
sowanych w ten sposéb dolegliwosci.

1 - Agorafobia
2 — Bezsennos¢
3 — Chroniczny bél
4 — Dretwica stawowa
5 - Helmintofobia
6 — Klaustrofobia
7 — Nadwrazliwo$¢ pourazowa
8 — Oskrzelica
9 - Pokrzywka $wietlna
10 - Spowolnienie psychoruchowe
11 - Ubytek odpornosci
12 - Zubozona wytrzymatosé

A

-

Lista Choréb jest dluga - ponizej przed-
stawiono tylko niektére z nich.

podczas przebywania na otwartych

przestrzeniach. Lek nie jest paralizu-
jacy, ale gdy posta¢ przebywa w takim $rodo-
wisku nie moze niestety dokonywac Pelnej
mobilizacji. Jest zbyt spieta.

& Agorafobia — odczuwanie niepokoju

gliwo$¢ ma powazne konsekwencje.

Czlowiek, ktéry nie moze sie porzad-
nie wyspac, gorzej sie kuruje. Przez noc niwe-
luje sie tylko potowa Wyczerpania i jedna
Rana mniej niz ma to miejsce standardowo
w przypadku danej osoby podczas porzad-
nego, regenerujacego snu.

# Bezsennos¢ — ta z pozoru blaha dole-

czalna choroba, na ktéra zapada sie
wylacznie w nastepstwie systema-

# Choroba woskowych warg - nieule-
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tycznego kanibalizmu. Usta chorego stajg sie
nieelastyczne i szpetne. Stopniowo coraz bar-
dziej przypominaja wosk. Z czasem zmienia
sie tez zoladek, ktdéry przystosowuje sie do
trawienia ludzkiego miesa. Chory zaczyna
odczuwad narastajacy gtéd tego typu ,pozy-
wienia”. W pewnym momencie, po kilku lub
kilkunastu latach cierpienia, dotknieci cho-
roba pozeraja czesci wlasnego ciala i czesto
przez to ging. Na Chorobe woskowych warg
zapadaja ludzie okreslani mianem kanibali

i nekrozercéw.
Chroniczny bl - zmaganie sie z naw-
& racajgcym cierpieniem fizycznym,
"% ktore drastycznie nasila sie podczas
wiekszego wysitku. Dokonujac Pelnej mobili-
zacji posta¢ moze ulepszy¢ co najwyzej
1 kostke. Na wiecej nie jest w stanie sobie
pozwoli¢ z powodu ostrego bélu.
& sprawia, ze sprawne poruszanie kon-
< czynami wywoluje przykry bél. Jest
on na tyle dokuczliwy, ze nie ma mowy, aby
chory mégt na kimkolwiek wykona¢ manewr
bojowy bardziej ztozony niz pchniecie cieza-
rem wlasnego ciata. Zadnego wykrecania rak,

chwytéw i innych tego typu sztuczek karate,
bo odretwiate stawy na to nie pozwalaja!

Helmintofobia — przezywanie niepo-
& koju w obecnosci robactwa. Obawa
&% jest wyrazna i silna, ale nie pozbawia
catkowicie mozliwosci dziatania. Chory nie
moze jednak dokonywaé Pelnej mobilizacji
ani mierzy¢ w newralgiczne punkty i lokacje
trafienia podczas walk z olbrzymimi insek-
tami wszelkiej masci. Wzdryga sie tez na
widok robakéw o zwyczajnych rozmiarach.
& zumiatego leku podczas przebywania
“=" w zamknietych przestrzeniach. Cho-
ry czuje sie wtedy nieswojo i do$wiadcza nie-
pokoju. Obawy nie ograniczaja normalnego
funkcjonowania, ale gdy posta¢ przebywa
w takim $rodowisku nie moze dokonywacé
Pelnej mobilizacji. Jest zbyt spieta zeby méc
sie na to zebrad.

Dretwica stawowa — schorzenie, ktére

Klaustrofobia — odczuwanie niezro-
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Nadwrazliwosé pourazowa — w wyniku
& poniesionych obrazen czlowiek za-
czyna nadmiernie reagowac na kolej-
ne powazne zranienia. Stres jest tak po-
wazny, a odporno$¢ na tyle nadwatlona, ze

chory otrzymuje Kontuzje ilekro¢ jednora-
zowo dostanie przynajmniej 4 Rany, a nie 5.

Oskrzelica — choroba zapalna uktadu
& oddechowego. Skutkuje silng nad-
&% wrazliwoscia na pyl, toksyny, bakte-
rie i inne substancje, ktére moga dostac sie
do ciala podczas oddychania. Jesli postac
otrzyma Wyczerpanie w nastepstwie przeby-
wania w obfitujacych w takie przykrosci
skrajnych warunkach, dostaje o 2 punkty
Wyczerpania wiecej!

Pokrzywka swietlna - po trwajacej
& godzine lub dluzej ekspozycji ciata na
; silne $wiatlto stoneczne na skérze
pojawiaja sie czerwone plamy, a czasami
nawet bable. Przez noc te paskudztwa zni-
kaja, ale dopdki to nie nastapi chory jest obo-
laly, rozbity i ostabiony, przez co nie moze
dokonywa¢ Pelnej mobilizacji. W pelnym
storicu bez specjalnych gogli chory nie jest tez
w stanie mierzy¢ w lokacje trafienia i newral-
giczne punkty, bo $wiatlo razi go w oczy.



- _ :g! Spowolnienie psychoruchowe — chory
Pl 4@ Zaczyna funkcjonowad wyraznie wol-
14 niej niz dotychczas. Jego ruchy staja

sie ociezale i niepewne. Dolegliwo$¢ sprawia,
ze Inicjatywa chorego maleje o0 2.

Ubytek odpornosci — przewlekla cho-
) roba zakaZna, ktéra wyraZnie pogar-
=& sza wytrzymaloé¢ na potencjalnie

zagrazajace zdrowiu czynniki zewnetrzne.
Ogélna Odpornosé postaci zmniejsza sie o 1.

Zubozona wytrzymatos¢ - chory

& wyjatkowo negatywnie reaguje na

o stany duzego zmeczenia. Nieszcze-

$nik otrzymuje 1 dodatkowa Rane ilekro¢

w jakikolwiek sposéb Wyczerpanie przekra-
cza prég jego Kondychy.

Skafander wspomagany to specjalny rodzaj
odziezy ochronnej nazywany przez niekté-
rych pancerzem wspomaganym, zbroja hu-
tnicza czy egzoszkieletem. Przypomina futu-
rystyczna wersje rycerskiej zbroi, ktéra dzie-
ki wbudowanemu systemowi elektrycznych
sitownikéw ,niesie sie sama” nie meczac wta-
$ciciela. Urzadzenie dziata w pozadany przez
posiadacza sposé6b dzieki aparaturze zblize-
niowo badajacej aktywno$¢ bioelektryczna
moézgu. Aparatura ta umiejscowiona jest
w tylnej czesci wysokiego kolnierza, wiec
w skafandrze wspomaganym mozna poru-
sza¢ sie takze bez zalozonego hetmu.

Wykorzystywanie funkcji skafandra

Nalezy sobie uczciwie powiedzie¢, ze chociaz
teoretycznie wszystko powinno dziata¢ nie-
mal automatycznie, w rzeczywistosci potrze-
ba wprawy, zeby podola¢ kontrolowaniu po-
szczeg6lnych funkcji. Wykorzystywanie cze-
$ci z nich wymaga Testéw bazujacych na
D Cybernetyce (dotyczy to zar6wno przyrza-
déw takich jak Harpun jak i r6znego rodzaju
ulokowanej na wysiegnikach broni biatej uzy-
wanej podczas walki w zwarciu).

Aby korzystacé ze skafandra, trzeba
mieé Cybernetyke na poziomie k12.
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Skafander wspomagany - zalety i wady

2

o (S ﬁ
Zbroja hutnicza ma istotne zalety. Na kim$ N~
przebywajacym w pancerzu wspomaganym ( = red
manewr bojowy standardowo moze wykona¢ E
jedynie taka osoba, ktdra tez jest w zbroi. Nie =
da sie wytracic¢ lub odebra¢ broni Zolnierzowi =
w tego typu pancerzu. Standardowa wersja 7
pancerza zwieksza Odpornosé we wszystkich
ostanianych lokacjach trafienia o 2. Wojow-
nik w skafandrze moze udzwigna¢ i z powo-
dzeniem wykorzystywaé w walce strzeleckiej
bron ciezka taka jak na przyklad minigun.
Kontuzjowana postaé przebywajaca w zbroi
jest w stanie poruszac sie w normalnym tem-
pie (jej Inicjatywa nie jest zredukowana).

L,

Egzoszkielet ma tez swoje wady. Ze zrozu-
mialych wzgledéw pod skafandrem wspoma-
ganym nie da sie nosi¢ innego pancerza i nie
moga go uzywadé nieproporcjonalnie rozro-
$nieci mutanci. W zbroi nie da sie prowadzi¢
pojazdu, a w wielu przypadkach nawet do
niego wsigé¢; wyjatkiem sg specjalnie do tego
celu przygotowane maszyny duzych rozmia-
réw. Minusem zbroi hutniczych jest réwniez
cena - to towar z wyzszej potki.

ale da sie go przebié. Co wiecej, jezeli postac
zostanie kontuzjowana pomimo tego, ze
znajdowala sie w skafandrze wspomaganym,
na domiar zlego zniszczeniu ulega dodat-
kowa funkcja w lokacji, ktéra zostala tra-
fiona. Nie dotyczy to jedynie ekstra opan-
cerzenia, ktére po prostu moze przetrwac
takie sytuacje.

Skafander wspomagany to potezny pancerz, ({ /g
ks %

Zasilanie pancerza

Skafander wspomagany zuzywa sporo ener-
gii do dzialania, wiec regularnie nalezy
wymienia¢ w nim zrédlo zasilania — jest nim i.‘
Fenomen Anomalii Gorejacy Oblok (towar(Z S i
niepowszedni).

Jeden Fenomen wystarcza na kilka tygodni (X
jesli skafander uzywany jest w standardowy
sposéb. Zrédlo ulega roztadowaniu blyska-
wicznie wskutek przecigzenia, gdy funkcje
pancerza sa naduzywane.



Przyktad: Niesforny gracz prébuje popsué
I;l sesje naduzywajgc Aparatu skocznego

w swoim pancerzu. Deklaruje, ze kica jak
zajgc. Po paru razach Weteran $miertelnie po-
waznym tonem glosu oswiadcza, ze w wyniku
przecigzenia systemu nastgpito roztadowanie
Zrédia zasilania. Potem delikatnie przypomina
koledze sekcje o prawach i obowigzkach gracza.

Rodzaje pancerzy i ich funkcji

Istniejg mniej opancerzone, ale za to bardziej
uzyteczne egzemplarze oraz takie zbroje,
ktére przede wszystkim gwarantuja dobra
ochrone przed atakami, a tylko marginalnie
wspieraja uzytkownika. Wszystko zalezy od
tego, jak pancerz skonfigurowano.

e ) Zbroja hutnicza posiada 15 slotéw — po 3 dla

kazdej lokagji trafienia (glowa, tuléw, lewa
reka, prawa reka, nogi). W kazdej lokacji
moze by¢ umieszczona jedna lub kilka ekstra
funkcji spo$réd wymienionych ponizej. Wa-
runkiem jest nie przekroczenie liczby zaje-
tych slotéw. Obok nazwy kazdej funkeji
podano ile slotéw ona ,pochtania”.

W zbroi moga by¢ zamontowane funkcje
w paru egzemplarzach, ale jesli chodzi o opcje
zwiekszajace Inicjatywe czy dajace inne

Y bonusy, obowigzuje zasada, ze premie nie

sumuja sie. Montaz i demontaz poszczeg6l-
nych podzespoléw nie jest zadaniem skom-
plikowanym, bo odbywa sie na zasadzie
plug & play (podlacz i uzywaj); konstrukcja
lub znalezienie sprzetu w sklepach to juz inna
historia.

Oto lista dodatkowych funkcji do ska-
fandra wspomaganego...

° Akcelerator [towar z wyzszej potki;
pochlania 3 sloty] - pozwala na
dokonywanie Pelnej mobilizacji na
bardziej dogodnych warunkach niz

ma to miejsce podczas przebywania poza ska-
fandrem wspomaganym. Za 1 Wyczerpania
mozna ulepszy¢ do poziomu k12 az dwie
kosci w Testach zwigzanych z Zewem Wojny.

Poza tym uzytkownik moze dokonywac Pel-
nej mobilizacji pomimo Kontuzji i Choréb.
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®  Aparat skoczny [towar deficytowy;

pochlania 3 sloty] - funkca do

umieszczenia wylacznie w obszarze

nog, ktéra umozliwia wykonywanie

z miejsca 10-metrowych skokéw o trajektorii

tuku. W szczytowym momencie skoczek

znajduje sie na wysoko$ci 3 metréw. Aparat
pozwala tez skaka¢ wzwyz na 5 metréw.

® Bron zdalna [towar deficytowy;

pochlania 3 sloty] — umiejscowiona

na wysiegniku bron biala jak wiru-

jace ostrze, pila mechaniczna czy

rozktadany topér (Sita k8+2k10). Fakt jej

posiadania oznacza, ze mozna dzierzy¢ dwu-

reczng bron dystansows i jednoczes$nie by¢
gotowym do walki w zwarciu!




®  Dodatkowy pancerz [towar pospo-

o
!ﬁ! lity; pochtania 3 sloty] — okreslona

lokacja ostonieta zostaje dodatkowsa

warstwg ochronng, co zwieksza tam
opancerzenie gwarantowane przez skafander
z poziomu 2 do 3.

Dysze ostonowe [towar niepowsze-
dni; pochlania 3 sloty] - otwory
ktoére generuja niezlg ostone dymna
w pewnym stopniu czasami utrud-
niajaca trafienie z dystansu posiadacza zbroi.

=23

L) Filtr powietrza [towar niepowsze-
dni; pochlania 1 slot] - oczyszcza
powietrze z wszelkich zagrazaja-
cych ludzkiemu zdrowiu substancji
dziatajac jak maska przeciwgazowa. Moze by¢
umocowany tylko w hetmie.

=

Harpun [towar niepowszedni; po-
chtania 3 sloty] - hak z wytrzymu-
jaca skrajne obcigzenia 20-metrowa
ling na automatycznym kolowrocie.
Wystrzelony pocisk bezproblemowo wpina
sie solidnie w $ciane czy szczeline, albo
obwiazuje sie wokét jakiegos wystajacego ele-
| mentu, natomiast sprawny silnik blyskawicz-
nie napina line. W razie potrzeby mechanizm
moze podciagna¢ lub opusci¢ uzytkownika
wraz z dodatkowym pasazerem lub tadun-
kiem o poréwnywalnej wadze.

=2

] Noktowizor [towar niepowszedni;
pochtania 1 slot] - zaawansowany
system noktowizyjny umozliwiajacy
widzenie nawet w catkowitej ciem-

noéci. Montaz da sie przeprowadzi¢ tylko
w przedniej czesci helmu, na poziomie oczu.

° Procesor wspinaczkowy [towar defi-
&\ cytowy; pochtania 3 sloty] - system

wydatnie ulatwiajacy wspinaczke

dzieki zewnetrznym wypustkom
oraz teleskopowym wysiegnikom, a takze
pewnej liczbie wbudowanych algorytméw
cze$ciowo automatyzujacych najbardziej nie-
zbedne czynnosci. Procesor wspinaczkowy
sprawia, ze uzytkownik skafandra dodaje 3
do najwyzszego wyniku w Testach Sprawno-
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§ci zwigzanych z pokonywaniem stromych
lub niemal pionowych przeszkéd. Jego klu-
czowe elementy moga by¢ zamontowane
jedynie w obszarze nég.

®  Skrytka [towar pospolity; pochtania
2 sloty] - ulokowany w dowolnej
lokacji schowek, w ktérym mozna
zmiesci¢ przedmiot nie wiekszy niz
$redniej wielko$ci pistolet.

® Tempomat [towar deficytowy; po-

!ﬁ! chtania 3 sloty] — cze$ciowo auto-

matyzuje aktywno$¢ motoryczna na

podstawie analizy nawykéw rucho-
wych uzytkownika. Podnosi Inicjatywe no-
szacego zbroje o 2.

] Terminal poktadowy [towar z wyz-
L
szej potki; pochtania 1 slot] - zmi-
niaturyzowana aparatura w postaci
wbudowanego w strukture skafan-
dra terminala majacego analogiczne cechy jak
terminal nareczny (opis na str. 172). Kompu-
ter ten moze by¢ uzywany do obchodzenia
lub lamania zabezpieczen podobnych urza-
dzen, bo posiada odpowiednie oprogramowa-
nie i wszystkie niezbedne lacza. Terminal
pokladowy montowany jest w lewym lub pra-
wym rekawie skafandra.

(] Termowizor [towar niepowszedni;
pochlania 1 slot] - urzadzenie
pozwalajace obserwowaé otoczenie
uwzgledniajac temperaturowe pro-

mieniowanie podczerwieni. Montaz da sie
przeprowadzi¢ tylko w hetmie.

®  Wykrywacz ruchu [towar deficy-
towy; pochlania 2 sloty] — monto-

wane zwykle w obszarze reki urza-

dzenie, ktére pozwala zdoby¢ infor-
macje, czy w promieniu okolo 30 metréw co$
lub kto$ wyraznie porusza sie, zmienia swoje
polozenie. Bywa przydatne zwlaszcza wtedy,
gdy zawioda Testy Konspiracji zwigzane z ro-
zgladaniem sie bagdZ nastuchiwaniem. System
Jwyczuwa’ takze ruch przez $ciane pokazujac
mate migajace kropeczki lub pikajac tym cze-
$ciej im blizej go wykrywa.

L,




Niektére znajdowane na pustkowiach oraz
w dawnych ludzkich siedliskach przedmioty
moga mlodym pokoleniom ocalatych (w tym
majacym nie wiecej niz 35 lat Bohaterom
Graczy) wydawaé sie zupelnie obce. Tylko
rozpoznane przedmioty mozna prawidlowo
wykorzystywad. Identyfikacja to wiecej niz
ogledna wiedza, z czym ma sie do czynienia -
to réwniez pojecie o tym, jak tego czego$ uzy¢
w akgji.

z f 2 Ekwipunek identyfikuje sie zdajac Test bazu-
T '".\. jacy na Rozeznaniu. Im rzadszy przedmiot
tym wyzszy Poziom Trudnosci.

Nieznane postaciom moga sie tez wydawac
r6zne miejsca, maszyny, dawne obiekty prze-
mystowe i tym podobne. Czasami Bohatero-
wie Graczy moga domysla¢ sie, jakie bylo
pierwotne przeznaczenie danej struktury lub
lokagji, ale nie wiedzie¢ doktadnie, jak wpra-
wi¢ okreglony mechanizm w ruch, uaktywnié
jaka$ maszyne albo wykorzysta¢ budynek.
)z} Wtasgnie w takich okolicznos$ciach warto prze-
prowadzi¢ Test bazujacy na Rozeznaniu. Im
bardziej skomplikowany mechanizm lub oso-
bliwe miejsce, tym wyzszy bedzie Poziom
Trudnosci.

Niekiedy rozpoznanie byloby dla danej
postaci bezproblemowe, gdyby mozna byto
sie czemu$ blizej przyjrze¢ lub wstuchaé
w tego brzmienie, podda¢ wnikliwej analizie.
W takim wypadku nie przeprowadza sie
Testu Rozeznania lecz najbardziej odpowied-
D niej Zdolnosci. Na przyklad strzelec chcacy
rozpoznad, z jakiej broni zostal przed chwilg
zaatakowany, zdawalby Test bazujacy na
Strzelectwie, a detektyw prébujacy zoriento-
wac sie, jakim narzedziem popelniono zbrod-
nie, zdawalby Test bazujacy na Walce wrecz.

W przypadku pomyslnego zdania Testu na
Weteranie spoczywa obowigzek ogélnego
omoéwienia czym jest i jakie ma zastosowania
albo jakiego konkretnie rodzaju jest zidenty-
fikowany obiekt. Weteran opisuje to skré-
towo, to znaczy bez wnikania w niepotrzebne
szczeg6ly.

W ruinach starego $wiata tropienie warto-
$ciowych przedmiotéw przypomina szukanie
igly w stogu siana. Na szcze$cie niektére rze-
czy, lub przynajmniej ich w miare przyzwoite
zamienniki, mozna stworzy¢ samemu z réz-

nych gotowych elementéw. Te podzespoty to (X

tak zwane cze$ci uniwersalne. Klopot z nimi
polega na tym, ze nie s3 niestety powszech-
nie dostepne w dostatecznych ilo$ciach, wiec
ich tez trzeba sie czasem troche naszukad.
Mimo wszystko stanowi to bez poréwnania
mniejsze wyzwanie anizeli znalezienie kon-

kretnego przedmiotu. Drugi problem polega G

na tym, ze czesci uniwersalne maja slaba
jako$¢. Latwo sie na nich zawie$¢ lub je nieod-
wracalnie uszkodzi¢. Wlasnie dlatego kon-
struowanie z nich przedmiotéw moze sie nie
udad. Gdy tak sie stanie - przepadaja wszyst-
kie uzyte do danego przedsiewziecia ele-
menty. Bez wzgledu na to, produkcja wia-
snego sprzetu ma swoich fanéw, poniewaz
daje nadzieje na pozyskanie wymarzonych
rekwizytéw tanim kosztem.

Mozna samodzielnie przygotowal niektére {{

przedmioty pospolite i niepowszednie. Jesli
uda sie znalez¢ instrukcje, da sie tez stworzy<¢
niektére przedmioty bardziej zaawansowane.

Mozliwe do uzyskania sa obiekty, ktére na zdrowy
rozum da sie skompletowa¢ lub stworzy¢ w cha-
tupniczych warunkach bez dalece zaawansowanej
technologii w wysoce uprzemystowionym proce-
sie. Wlasciwie nie beda to dostownie te konkretne
rzeczy, na ktére wskazywalyby ich nazwy, ale zno-
$ne zamienniki, prowizorki lub co$ tylko w dosta-
tecznym stopniu spelniajacego analogiczne fun-
keje. Lista dostepnych w grze przedmiotéw nie
jest zamknieta, mozna prébowal stworzy¢ co$
spoza niej, ale przynajmniej na poczatku warto
poprzestawac na obiektach wymienionych w sekgji
poswieconej ekwipunkowi.

Podczas kreacji przedmiotu nalezy wziaé
pod uwage nastepujace wskazowki...

pospolity przedmiot nalezy uzy¢ 20 czesci
uniwersalnych i zda¢ tatwy [PT=4] Test bazu-
jacy na Technice.
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Y) Aby wytworzy¢ / skompletowaé / zbudowac

niepowszedni przedmiot nalezy uzy¢ 40 cze-
$ci uniwersalnych i zda¢ przecietny [PT=5]
Test bazujacy na Technice.

Y Godnym odnotowania jest fakt, ze bron

otrzymywana z cze$ci uniwersalnych zawsze
ma niestety status skorodowanej. Teoretycz-
nie mozna wiec dzieki wytwarzaniu sprzetu
dorwac sie do fajnych bojowych zabawek, ale
ich jako$¢ pozostawia wiele do zyczenia (bo
to skorodowane wersje). Niektére przed-
mioty s3 z kolei na tyle fatwo dostepne lub
tak proste w budowie, ze szkoda na nie mar-
nowac czesci uniwersalne. Tak po prostu jest
i mato kto tego typu rzeczy konstruuje lub
sklada. A jesli chodzi o czas zuzywany na
produkcje sprzetu to zwykle proces ten
pochtania od paru minut do kilku godzin,
a niekiedy trwa troche dluzej. Wszystko
zalezy od specyfiki przedmiotu.

W realiach Wojny Totalnej obowigzujaca wa-
lutg jest amunicja (w skrécie amo). Na dru-
gim miejscu sg kartki Unii Handlowej, ktére
— co zabawne — przyjmowane sg nawet w pla-
c6wkach Kartelu. Mozna je dosta¢ w r6znych
kantorach. Super popularny jest zwykty han-
del wymienny. Z r6znych powodéw trudno
o jednoznaczna i precyzyjna cene towaru,
wiec ludzie raczej nie rozliczaja sie co do joty.

Sprzet i ustugi dzieli si¢ na 6 kategorii.
Towar albo zakres ustugi moze by¢:

[0] popularny
(warto$é do 8 amo,
dostepnos¢ w okoto 90% placéwek),

[1] pospolity
(warto$¢ do 25 amo, dostepnosé 85%),

[2] niepowszedni
(warto$é¢ do 50 amo, dostepnosé 65%),

[3] deficytowy
(wartos$¢ do 100 amo, dostepnosé 50%),

[4] z wyzszej potki
(wartosé¢ do 200 amo, dostepnosc¢ 40%),

[5] topowy
(wartoé¢ przekracza 200 amo,
dostepnosc 25%).
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Niektérzy ludzie ostro targuja sie podczas
handlu. Bohaterowie Niezalezni bedg sktonni ({ " \'
poczyni¢ racjonalne ustepstwa lub uwzgled- :t@:
ni¢ w rozsadnej mierze roszczenia gracza, ]
jesli wygra on z nimi w Przeciwstawnym Te-
$cie bazujacym na Perswazji.

W razie wygranej handlarza moze on upiera¢ (|-
sie, by Bohater Gracza dorzucit co$ jeszcze - %
pospolity lub nawet jaki$ niepowszedni prze-
dmiot. Zwykle da sie dogadac bez targowania
sie na calego w ten konfrontacyjny sposéb.
Jedli jest taka mozliwoé¢, ludzie najchetniej
wymieniaja sprzet danej kategorii na réwnie
dobry. Niestety, nie zawsze tak sie da.



f

W trakcie wymiany handlowej silg rzeczy nie-
rzadko dochodzi do sytuacji, gdy w zamian za
kilka mniej warto$ciowych przedmiotéw
otrzymuje sie jeden cenniejszy. W razie wat-
pliwosci zwiazanych z wyceng towaréw han-
dlarze zamiast pozbywac sie naprawde do-
brego sprzetu wola opchna¢ kilka bardziej
powszechnych - na przyklad Hydrodrazetki,
Paste Nawadniajaca lub zapatki sztormowe.

Niektérzy ludzie lubig ryzyko. Odwiedzaja
salony gry i kasyna albo po prostu graja w ko-
$ci na ulicy lub w pokera popijajac piwo
w przypadkowym barze. Aby rozstrzygnad,
czy Bohater Gracza zdolal zwyciezy¢, prze-

%S ) prowadza sie Zwykly Test bazujacy na Cwa-

niactwie. Poziom Trudnosci okresla Weteran
uwzgledniajac bieglos¢ rywali, ich liczbe oraz
losowo$¢ rozgrywki. Trudno$é moze wzro-
snag¢ o 1 lub 2 w perspektywie czasu, gdy
rywale poznaja styl gry Draba lub Zylety.

: > » Jezeli postaé uzywa znaczonej talii kart lub

wazonych kosci do gry (tego typu przedmioty
uchodza za deficytowe) otrzymuje z tego
tytutu premie do najwyzszego wyniku w za-
leznosci od decyzji gracza w przedziela od +1
nawet do +3. Klopot w tym, ze za kazdy
punkt takiej premii ryzyko wykrycia oszu-
stwa wzrasta o 13%. Wykrycie kantowania
moze oznacza¢ bardzo rézne tarapaty w za-
leznosci od sytuacji i miejsca tego zdarzenia.

Przyktad: Zyleta prébuje okantowaé kilku

kolesiow podczas gry w pokera. W trakcie

rozgrywki zamierza podmieni¢ talie kart,
zeby ulatwi¢ sobie zwyciestwo. Decyduje sie
kantowac tylko troche (wybiera premie +1), aby
ograniczy¢ szanse wykrycia oszustwa. W pierw-
szej fazie rozgrywki Poziom Trudnosci wynosi 7.
Zyleta zdaje Zwykly Test bazujgcy na Cwaniac-
twie. Uzyskuje wyniki 5 i 7. Do najwyzszego
wyniku dodaje premie +1, wiec ostatecznie uzy-
skuje wyzszy rezultat od Poziomu Trudnosci
i tym samym wygrywa rozdanie. Zanim jednak
zgarnie pule Weteran rzuca 2 x k10, by okreslic,
czy oszustwo nie zostalo wykryte. Uzyskuje
wynik 1 oraz 5, a wiec 15%. Poniewaz jest on
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wyzszy od 13% — kant uszedl uwadze pokerzy-
stow. Podczas kolejnego rozdania Zyleta dekla-
ruje che¢ kantowania jeszcze bardziej zuchwale,
zeby zdoby¢ premie +3. Wtedy ryzyko wykrycia
wyniesie az 39%. To naprawde spore prawdopo-
dobieristwo, ale stawka zdaniem Zylety jest tego
warta. Ponownie zdaje Zwykly Test bazujgcy na
Cwaniactwie. Tym razem uzyskuje wyniki 3
oraz 6. Dzieki premii jej ostateczny rezultat to 9,
awiec wyglgda na to, ze znowu wygrywa, bo jest
on wyzszy od Poziomu Trudnosci, ktéry nadal
wynosit 7. Takze tym razem Weteran rzuca
2k10, aby sprawdzi¢ czy kant nie zostal
wykryty. Uzyskuje rezultat 45%, wiec réwniez
w tym wypadku Zylecie udalo sie oszukaé
rywali! Dziewczyna ma fart... Albo inne atuty,
rozpraszajqce pozostalych graczy...
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EKWIPUNEK

Jak juz wspomniano w sekcji poswieconej
handlowi, sprzet oraz zakres ustug dzieli sie
na kilka kategorii. W opisie poszczegélnych
akcesoriéw podano nazwe potki cenowej, na
ktérej znajduje sie dany rodzaj ekwipunku.

Alarmowy czujnik ruchu [niepowszedni]
- wykorzystujace echolokacje urzadzenie,
ktére wydaje piskliwy dzwiek, gdy co$ poru-
szy sie w promieniu 10 metréw. Gadzet
mozna przestawi¢ w jeden z trzech trybéw:
obiekty niewielkie jak kot, obiekty $rednie
jak cztowiek, obiekty duze jak samochéd.

Aparat fotograficzny [deficytowy] — pola-
roid (aparat od razu wypluwajacy papierowa
odbitke) ze zintegrowana lampa blyskows
i wbudowanym zmiennoogniskowym obiek-
tywem 24-300 mm. Papier fotograficzny (20

sztuk) to towar niepowszedni.

| Apteczka [niepowszedni] - zestaw pierwszej
pomocy zawierajacy bandaze oraz plastry

wystarczajace na 5 opatrunkéw.

Baton odzywczy [pospolity] - sporych gaba-
rytéw pozywny baton pozwalajacy zaspoka-
jac gtéd przez dobe.

Bezpiecznik broni [deficytowy] — skompli-
ktére

montuje sie na skorodowanej broni. W razie

kowane, miniaturowe urzadzenie,
Krytycznej Porazki to Bezpiecznik ulega
zniszczeniu, a nie bron, do ktérej byt podts-

czony. Bardzo przydatny gadzet!

Bidon filtrujqcy [deficytowy] — przyrzad do
uzdatniania niezbyt mocno skazonej wody.

Przez noc przygotowuje okoto 2 litry ptynu.

BioSkaner [deficytowy] — urzadzenie skanu-
jace sktad chemiczny pod katem wystepowa-
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Przyklady sprzetu popularnego:
aerozol na katar, akcesoria do wina,
akcesoria do wizazu, akcesoria
kuchenne, amunicja do wiatréwki,
bandera z czaszka, dobra ksigzka, co$
do jedzenia, fajny plakat, gazetka dla
dorostych, gumy do Zucia, gustowny
kapelusz, harmonijka,
igta i nici, klucz do kdét, ktédka
z kluczykiem, komplet $rub,
mapa USA, maska na Halloween,
notatnik w tadnej oprawie, okulary
przeciwstoneczne, opakowanie
z plastrami, otwieracz do konserw,
paczka papieroséw, paletki do
pingponga, pasek ze stylowa klamra,
pasta do butéw, pasta do zebéw,
pigutki na bél glowy, pigutki na
zaparcia, probéwki, przedwojenne
banknoty (rulon), pudetko gwozdzi,
puder, putapka na myszy, szachy,
szkto powiekszajace, szminka,
nietypowe sznuréwki, $srubokret
i wymienne koncéwki, tabakiera, talia
kart, tadma izolacyjna, tubka kleju,
tyton do zucia, zegarek, zestaw
wiertel, zytka i haczyk.

nia niebezpiecznych substancji. Swietnie
sprawdza sie podczas weryfikowania, czy
znaleziona zywno$¢ nadaje sie do zjedzenia,
sprawdzania zdatnosci wody i okreélania,
jakie moga by¢ przykre konsekwencje ewen-
tualnego zatrucia.

Czesci uniwersalne [pospolity] — komplet
10-ciu czedci zamiennych, ktére moga by¢
wykorzystane podczas konstruowania oraz

kompletowania r6znorodnego sprzetu.

Dyktafon terminalowy [deficytowy] - pro-

ste urzadzenie do rejestrowania dzwieku.

Dzwig operatorski [z wyzszej p6tki] - moco-
wana na ramieniu i polaczona z naglownym

aparatem sterujacym mechaniczna kon-




czyna, ktéra jest kontrolowana za posrednic-
twem woli z niemal taka samg swobodg jak
zwykle koniczyny gérne! Urzadzenie ma
wszechstronne zastosowanie. Zwieksza pule

posiadanych matych akejio 1.

Flakon perfum [niepowszedni] - jednora-
zowa, niewielka mieszanka zapachowa ide-
alna dla podrywaczy. Daje bonus +2 do
najwyzszego wyniku podczas Testéw Empatii
zwigzanych z uwodzeniem i flirtem.

Flara swietlna [pospolity] — przyrzad piro-

techniczny stuzacy do sygnalizacji.

Futeral na kartki zywnosciowe [niepo-
wszedni] — elegancki, metalowy pojemnik do
przechowywania kartek zywnosciowych. Po-

dnosi status posiadacz i chroni kartki.

Gogle noktowizyjne [deficytowy] — gogle
umozliwiajace obserwowanie otoczenia przy
znikomym $wietle. Otoczenie wida¢ w cha-
rakterystycznym zielonym odcieniu - prawie

) tak samo wyraznie jak za dnia.

Gogle termowizyjne [deficytowy] - opto-
elektroniczne urzadzenie umozliwiajace ob-
serwowanie temperaturowego promieniowa-
nia podczerwieni. Noszacy gogle termowi-

zyjne widzi rozklad ciepla w obserwowanym

Bidon filtrujacy
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otoczeniu. Takie gogle bywaja szczegélnie
przydatny na terenie Quasi-Smogu, gdzie
jego gestos¢ bardzo ogranicza widocznosc.

Gramofon [deficytowy] - urzadzenie do
odtwarzania dzwieku z winyli. Podobno nie-
ktére plyty puszczane wspak emituja dziwne
komunikaty. Jeden ze stawnych, przedwo-
jennych wokalistéw o pseudonimie artysty-
cznym The Pro, pono¢ na kilku swoich dys-
kach zawarl informacje na temat polozenia
prywatnego Azylu, do ktérego rzekomo udat
sie z chwilg wybuchu wojny. Chelpit sie prze-
pychem i luksusem, jaki mial tam na niego
czekad. , Lepiej niz w domu” — é§piewal. Stwo-
rzyl w ten sposéb legende. Poszukiwacze
stale rozgladaja sie za jego plytami liczac na
odkrycie lokalizacji Azylu. Ptyty The Pro s3

jak towar niepowszedni.

Hydrodrazetki [pospolity] — rozpuszczalne
wwodzie drazetki, ktére uzdatniaja ja na tyle,
by po wypiciu nie zrujnowata czlowiekowi zo-
fadka. Pastylka wystarcza na okolo 2 litry cie-
czy, aw opakowaniu jest 14 sztuk.

Kajdanki [niepowszedni] — metalowe kaj-

danki z para kluczykoéw.

Kanister pieciolitrowy [niepowszedni]

— przenosény zbiornik na paliwo.

BioSkaner




Kanister kombinowany [niepowszedni]
- dwuczesciowy kanister z dwoma scalonymi
zbiornikami. Czeé¢ 51 na paliwo, cze$¢ 21 na

olej. 11 benzyny lub oleju wart jest 3 amo.

Kombinezon ochronny [deficytowy] - odziez
ochronna wraz z maska przeciwgazows. Do-
poki nie jest uszkodzony, skutecznie zabez-
piecza przed przecietnym skazeniem i umiar-
kowanym promieniowaniem. Wadliwy i na-
prawiany przy pomocy specjalnych plastréw
(w komplecie) daje premie +2 do najwyzszego
wyniku podczas Testéw bazujacych na Surwi-
walu w niektérych skrajnych warunkach. Le-

psze to niz nic!

Kompas [niepowszedni] - przyrzad nawiga-

cyjny sluzacy do wyznaczania kierunku.

Komplet wspinaczkowy [deficytowy] — ula-
twiajacy wspinaczke, specjalny zestaw akce-
soriéw, nakladek, gadzetéw i dodatkéw do
odziezy. Uzytkownik zyskuje premie +2 do

Testéw Sprawnosci podczas wspinania sie.

Kontroler biostruktury [topowy] — rzadkie
urzadzenie detektywistyczne pozwalajace do-
kona¢ poréwnania dwéch rodzajéw tkanki
organicznej. Prébka moze by¢ na przyklad
krew, mala gars¢ wloséw, paznokieé. Zesta-
wienie wykazuje, czy dwie prébki pochodza

z tego samego organizmu.

Krotkofalowka [deficytowy] - nadawczo-
-odbiorcze urzadzenie do porozumiewania
sie na odleglo$¢ za pomoca glosu, na okreslo-
nej czestotliwosci. Zwykle wystepuje sparo-
wane z drugim, identycznym egzemplarzem.
Zasieg na terenie zabudowanym to okoto 100
metréw, natomiast na otwartej przestrzeni —
okoto 300 metré6w. Urzadzenie mozna tez

wykorzysta¢ do prowadzenia nastuchu.

Krzesiwo [pospolity] — surwiwalowy przy-

rzad do rozpalania ognia.
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Laboratorium polowe [deficytowy] — kom-
plet niezbednych akcesoriéw do przeprowa-
dzania podstawowych operacji chemicznych
na przyklad przy okazji wytwarzania biosty-

mulantéw czy obrébki Fenomendéw.

Laboratorium stacjonarne [z wyzszej p6tki]
— bardzo dobry zestaw rekwizytéw niezbed-
nych podczas przeprowadzania réznych ope-
racji chemicznych. Transport oraz rozkla-
danie zestawu stanowi klopot, ale laborato-
rium w takiej wersji gwarantuje premie +2 do
najwyzszego wyniku podczas Testéw Bioche-
mii chocby przy wytwarzaniu stymulantéw.

Latarka [niepowszedni] — zwykla latarka.

Nic doda¢, nic ujaé.

Latarka czotowa [deficytowy] — latarka z pa-
skiem umozliwiajagcym umocowanie na glo-

wie. Dzieki temu rece s3 wolne.

Latarka dynamo [pospolity] - latarka z me-
chanizmem zasilajacym w postaci malej kor-
by, ktéra nalezy kreci¢, zeby urzadzenie emi-
towalo $wiatto.

Latarka specjalna [deficytowy] - silna
latarka, majaca bardzo dobry zasieg. Stojac
na jednym krancu sporego jeziora mozna

oswietlac i obserwowac drugi brzeg!

Laboratorium polowe



Latarka taktyczna [deficytowy] - przysto-
sowana do montazu na broni kompaktowych

rozmiaréw latarka o niewielkiej wadze.

Legendarny komiks [niepowszedni] - ulu-

biona lektura pasjonatéw tego typu rozrywki.

Lina wspinaczkowa [niepowszedni] - cien-

ka, ale wytrzymata lina do wspinaczki.

Lina wspinaczkowa z hakiem [deficytowy]
- lina wspinaczkowa wyposazona w uzy-
teczny hak. Bywa bardzo pomocna podczas
pokonywania rézny przeszkdd.

Lokalizator [deficytowy] — odbiornik i maly
nadajnik, ktéry mozna komus podrzuci¢ na
tylne siedzenie lub schowa¢ w plecaku. Ofiara
juz sie nie zgubi! Urzadzenie bedzie kierowaé
w strone nadajnika oddalonego nawet o kil-

kanascie kilometréw w linii prostej.

Lornetka [deficytowy] - przyrzad umozli-
wiajacy obserwowanie odleglych obiektéw.

, Niezastgpiony rekwizyt zwiadowcéw.

Lornetka noktowizyjna [z wyzszej potki]
— bardzo dobrej jakosci lornetka wojskowa
zwbudowang funkcja noktowizora. Moze by¢
uzywana tak nocg, jak i za dnia. W obu sytu-

acjach sprawdza sie znakomicie.

Maska przeciwgazowa
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Luneta celownicza [z wyzszej pétki] — przy-
rzad celowniczy, ktéry poprawia parametry
broni (Celnoé¢ +1; maksymalnie w sumie +2).

Laricuch z kajdanami na rece i nogi [niepo-
wszedni] - klasyczny wiezienny tancuch spi-
najacy jednoczesnie rece i nogi. Zaleznie od
sposobu uzycia, moze dawal wieksza lub
mniejsza swobode ruchéw koniczyn, pozwalad
w miare normalnie i§¢ lub zmuszaé do bardzo
wolnego dreptania krok po kroku, ewentual-
nie zlaczy¢ ciasno rece i nogi, by catkowicie

uniemozliwi¢ przemieszczanie sie.

Manierka [pospolity] - wygodny w transpor-

cie zbiornik o pojemnosci okolo 2 litréw.

Maska przeciwgazowa [niepowszedni]
- maska chroniaca przed gazami, pytem, bak-

teriami... Dobra takze na bal maskowy!

Maska z rurkq [pospolity] — podstawowy

sprzet do snorkelingu.

Miernik promieniowania [deficytowy]
- urzadzenie okreslajace stopiert napromie-
niowania otoczenia. Uzytkownik moze na
biezaco otrzymywac informacje o tym, jakich
Testé6w Surwiwalu bedzie wymagalo okre-
$lone miejsce oraz jaka jest w nim Moc skaze-

nia promieniotwoérczego (zasady str. 148).

Mikrofon kierunkowy




Mikrofon kierunkowy [z wyzszej poikil
— mikrofon o zasiegu 30 metréw, umozliwia-
jacy podstuchiwanie oséb, do ktérych z pew-
nych powodéw nie mozna sie zblizy¢. W zes-

tawie duze, izolujgce stuchawki.

Multitool [deficytowy] - wielofunkcyjne
narzedzie z wygodna rekojescia.

Namiot [niepowszedni] - dwuosobowy na-

miot z solidnego materiatu.

Narzedzia [deficytowy] — komplet uniwer-
salnych kluczy i $rubokretéw, ktére moga sie
przyda¢ podczas naprawy lub konstrukeji
sprzetu. Idealny prezent dla ztotej raczki!

Narzedzia medyczne [deficytowy] - 5 kom-
pletéw akcesoriéw do zabiegéw medycznych.

Odstraszacz zwierzqt [deficytowy] - nie-
wielkich rozmiaréw, poreczne urzadzenie
z lampka stroboskopows i glosnikiem. Kiedy

naciska sie guzik, $wiatto blyska, a z gtosnika

N wydobywaja sie dzwieki niestyszalne dla czto-

wieka, ale bolesne dla zwierzat. Gadzet dziata
raz na scene walki powodujac, ze niewielkie
zwierzeta takie jak szczury czy psy przez ture
sa oszolomione, wiec ich Zew Wojny wynosi
co najwyzej k8+k8. Uzycie tego rekwizytu
zuzywa malj akcje.

Paralizator
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Odziez zimowa [niepowszedni] — porzadna
odziez chronigca przed wyziebieniem organi-
zmu podczas ekspedycji na tereny opano-

wane przez Wielka Zime.

Palnik acetylenowy w futerale [deficytowy]

- urzadzenie do ciecia i spawania metalu.

Paralizator [niepowszedni] - patka poli-
cyjna z funkcja paralizatora. Wykorzystujac
ja podczas manewréw bojowych atakujacy
dodaje 1 do najwyzszego wyniku. Moze by¢
tez uzywana jako bron improwizowana, gdy
nic innego akurat nie ma pod reka.

Pasta Nawadniajgca [pospolity] - zel wyci-
ska sie z tubki jak paste do zebéw, a potem
przezuwa az do wchloniecia, co nawadnia
organizm na kilka godzin. Tubka wystarcza
na okolo 14 dni uzupelniania ptynéw.

Pila sznurowa [niepowszedni] — na pierwszy
rzut oka wyglada jak tanicuch o dlugosci
70 cm. W istocie jest bardzo ostry, a na obu
koricach ma uchwyty na dionie. Obejmuje sie
nim na przyklad drzewo i piluje ciggnac raz
lewa raz prawa reka. Malo wazy i zajmuje

niewiele miejsca.

Pistolet sygnalizacyjny

- pistolet stuzacy do wystrzeliwania sygnato-

[niepowszedni]

wych flar $wietlnych.

Plecak odrzutowy [topowy] — pozwalajacy
lata¢ plecak z dyszami odrzutowymi. W cha-
rakterze paliwa uzywa tego samego zasilania,
co skafandry wspomagane, czyli Fenomenu
Anomalii Gorejacy Obtok (towar niepowsze-
dni). Jeden egzemplarz wystarcza na maksy-
malnie 30 minut wolnego lotu na wysokosci

nieprzekraczajacej kilkanascie metréw.

Plaszcz antytoksyczny [deficytowy] — pla-
szcz przeciwdeszczowy chroniacy tez przed
kwasnym deszczem. Postaé¢ ostaniana tg
odzieza otrzymuje premie +3 do najwyzszego




wyniku w Testach Surwiwalu podczas na

przyklad opadéw toksycznego deszczu.

Podstuch [deficytowy] - zestaw malego,
tatwego do ukrycia nadajnika wraz z odbior-

nikiem wyposazonym w stuchawki.

Podwieszany celownik laserowy [z wyzszej
potki] - przyrzad celowniczy, ktéry poprawia
parametry broni (Celno$¢ +1; maksymalnie
w sumie +2).

Pojemnik na sztony z Las Vegas [z wyzszej
potki] - kolekcjonerski futeral dla specjal-
nych gosci Las Vegas. Z czyms$ takim wchodzi
sie na Bulwar nawet bez odpowiedniej zdol-
noséci kredytowej (nikt jej po prostu nie
sprawdza, bo wystarczy widok pojemnika).

Pojemnik wodoszczelny [niepowszedni]
- odporne na wilgo¢ pudetko rozmiaru kar-

tonu papieroséw.

Ponczo rozktadane [deficytowy] - wie-
. rzchni stréj przypominajacy troche krétki
plaszcz. Mozna go rozlozy¢ do rozmiaréw
malego namiotu dla jednej osoby siedzacej
w kucki. Napotykajac skrajne warunki mozna
liczy¢ na bonus +3 do Testéw Surwiwalu
zwigzanych z kwasnym deszczem oraz z po-

dobnymi potencjalnie groZznymi opadami.

Stacja pogodowa
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Pétprodukty chemiczne [pospolity] - ze-
staw 10-ciu pétproduktéw chemicznych uzy-
wanych na przyklad do wytwarzania biosty-

mulantéw. Podrébki sg nieco tarisze.

Przedwojenna broszura Obrony Cywilnej
[niepowszedni] - instrukcja, ktéra informuje
jak wybudowa¢ pod domem bunkier chro-
nigcy przed opadem radioaktywnym.

Pulapka potrzaskowa [niepowszedni]
- bardzo sprytnie skonstruowana pulapka na
gryzonie ze sztucznym, ale nad wyraz sku-
tecznym wabikiem. W ciggu nocy na 75%

wpadnie w nig niewielkie zwierze.

Radio [niepowszedni] — kompaktowe radio.
W niektérych bardziej ucywilizowanych re-
gionach mozna przy jego pomocy postuchac
muzyki lub audycji reporterskich.

Radiostacja [niepowszedni] - urzadzenie
wielko$ci kartonu papieroséw, umozliwiajace
odbiér oraz nadawanie sygnaléw radiowych

na okreslonych czestotliwosciach.

Rekawice chwytne [deficytowy] — wojskowe
rekawice zapewniajace pewny chwyt broni.
Jezeli ma sie je na dloniach, nie trzeba sie
obawiad, ze co$ wypusci sie z rak lub na przy-
klad utraci bron wskutek czyjego$ manewru

bojowego polegajacego na rozbrajaniu.

Robot obserwacyjny [deficytowy] - zestro-
jony z dowolnym terminalem maly, cichy,
zdalnie sterowany pojazd gasienicowy z ka-
mera transmitujaca obraz na odleglos¢

10 metréw (na ekran monitora).

Saperka [pospolity] — mala topata z krétka
raczkya. W sam raz do kopania pod kims dot-
kéw lub wykopywania dla siebie grobu.

Scyzoryk [pospolity] - rozkladany néz kie-
szonkowy. Podczas walki dziala zaledwie jak

bron improwizowana.




Skafander do nurkowania [deficytowyl]
— przystosowany do plywania glteboko pod
wodag kostium wraz z butla tlenows.

Skrecarka papierosow [niepowszedni]
- tatwy w obstudze i prosty konstrukcyjnie
przyrzad do wzglednie szybkiego zwijania
skretéw z tytoniem. Paczka tytoniu warta

jest tyle, co towar pospolity.

Stacja pogodowa [deficytowy] — przenosne
urzadzenie wielko$ci duzego kompasu, ktére
ulatwia przewidywanie zawirowan pogodo-
wych. Zapewnia premie +2 w Testach Surwi-
walu zwigzanych z prébami przewidzenia

groznych warunkéw atmosferycznych.

Stalowa lina [niepowszedni] - doskonalej
jakosci, porzadna lina sze$cio-drutowa. Sred-
nica 12,5 mm, dlugos¢ 30 m, stalowy rdzen.
Bardzo dobrze znosi obcigzenie. Odporna na
przetarcia. Naprawde solidny sprzet.

Syntezator mowy [z wyzszej potki] — urza-
) dzenie Obcych zaprojektowane do porozu-
miewania sie z ludzmi. Syntezatory mowy
dostepne na terenie USA przektadaja na jezyk
angielski, rosyjski oraz na mowe Obcych.

Spiwér [pospolity] — komfortowy Spiwér

chronigcy przed zimnem i wiatrem.

Terminal walizkowy
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Swietlik [pospolity] - kilkunastocentyme-
trowa, cienka tuba, ktéra po zgieciu zaczyna
$wieci¢ i przez 12 godzin moze oswietla¢ oto-

czenie w promieniu paru metréw.

Terminal nareczny [z wyzszej p6tki] - kom-
puter pod wzgledem gabarytéw przypomina-
jacy duza bransolete. Po rozlozeniu ruchomej
cze$ci obudowy uzyskuje sie widok na moni-
tor oraz dostep do klawiatury, wszystkich
waznych zlacz. Terminal nareczny pozba-
wiony jest slotu na miniwinyle. Ma jeden slot

na dodatkowa ko$¢ pamieci.

Terminal przenosny [deficytowy] — kompu-
ter wielkosci kartonu papieroséw. Posiada
wbudowany monitor i uproszczong klawia-
ture, wszystkie niezbedne zlacza oraz slot na
miniwinyle terminalowe. Nie ma w nim nato-
miast miejsca na dodatkowe kosci pamieci.

Terminal stacjonarny I generacji [niepo-
wszedni] - urzadzenie o ograniczonej funk-
¢jonalno$ci montowane w niewymagajacych
obiektach do obslugi prostych, niezbyt roz-
budowanych systeméw. Posiada klawiature,
monitor, zlacza i naped na miniwinyle. Nie

ma slotu na dodatkowe kosci pamieci.

Terminal stacjonarny Il generacji [topowy]

- sprzet gabarytéw malego telewizora z kla-

Termowizor




wiaturg podlaczong za pomoca zewnetrznego
kabla. Posiada wszystkie niezbedne zlacza,
wbudowany naped na miniwinyle termina-
lowe oraz dwa sloty na dodatkowe kosci pa-
mieci. Ze wzgledu na gabaryty i mase sprzet
ten praktycznie nie nadaje sie do uzytkowa-
nia podczas dziatan terenowych, ale stanowi
standardowe wyposazenie biur oraz Azyléw,

gdzie wystepuje dos¢ czesto.

Terminal walizkowy [topowy] — ciezki, ale
catkiem sprawny terminal wielkosci walizki.
By uruchomic¢ urzadzenie, wystarczy odchyli¢
ekran. Sprzet posiada wbudowang klawia-
ture, maly joystick, podstawowe tacza, naped
na miniwinyle terminalowe, sloty na dwie
dodatkowe kosci pamieci.

Terminalowa kosé pamieci [z wyzszej pétki]
- dodatkowa porcja pamieci operacyjnej,
dzieki czemu podczas korzystania z danego
terminala uzytkownik otrzymuje premie +1
do najwyzszego wyniku w trakcie Testéw
obchodzenia i tamania zabezpieczen.

Ttumik pistoletowy [deficytowy] - ttumik

o wytrzymalosci 10 strzatéw.

Travel Kit [niepowszedni] — zestaw marnej,
ale dostatecznej jakosci rekwizytéw takich

jak karimata, $piwér, bidon lub manierka,

Wtryskara
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szczoteczka do zebéw, metalowe sztuéce i na-

czynia oraz inne drobiazgi.

Tréjnég uniwersalny [niepowszedni] - uni-
wersalny tréjnég karabinowy, dzieki kté-
remu zamontowana na nim i postawiona
stabilnie na statycznym podlozu bron ciezka

moze by¢ z powodzeniem wykorzystywana.

Tubka z silng trucizng [niepowszedni lub
pospolity] - jednorazowa tubka z grozna sub-
stancja. Po trafieniu strzala, beltem lub bro-
nia bialg i pod warunkiem, ze zada sie przy-
najmniej jedng Rane, ofiara dostaje jeszcze
jedna z powodu dzialania trucizny. Indianie
oferuja ten towar taniej — jako pospolity.

Wtryskara [deficytowy] — aparatura zawie-
rajaca 10 slotéw na dowolne biostymulanty,
ktére moga by¢ btyskawicznie wstrzykiwane
w turze uzytkownika bez marnowania jakiej-
kolwiek akgji. Proces odbywa sie niemal auto-
matycznie, ale i tak wymagana jest odrobina
koncentracji w trakcie wstrzykiwania, by sty-

mulant zostat dobrze zaaplikowany.

Wykrywacz Anomalii [deficytowy] — czujnik
pozwalajacy wykrywaé¢ Anomalie w promie-
niu jednego kilometra. Sygnatem $wietlnym,
dzwiekowym lub oboma naraz informuje, czy
obiekt jest blisko, czy daleko. Na niewielkiej

Wykrywacz anomalii




tarczy pokazuje kierunek, w ktérym nalezy

podazad, zeby dotrze¢ do osobliwosci.

Wykrywacz metalu [deficytowy] — przyrzad
umozliwiajacy wykrywanie metalowych obie-
ktéw. W zaleznosci od modelu moze by¢ uzy-
wany jako wykrywacz plytko zakopanych min
albo wyposazenie ochroniarzy i Agentéw
sprawdzajacych chociazby czy kto$ nie ma
w mozgu sterujacego chipa Obcych.

Wykrywacz ruchu [deficytowy] — urzadze-
nie, ktére pozwala zdoby¢ informacje, czy
w promieniu okolo 30 metréw co$ lub ktos
wyraznie porusza sie, zmienia swoje poloze-
nie. Bywa przydatne zwlaszcza wtedy, gdy
zawiodg Testy Konspiracji zwigzane z rozgla-
daniem sie badz nastuchiwaniem. System
»wyczuwa” ruch nawet przez $ciane, pikajac

tym czesciej, im blizej i wiecej go wykrywa.

Wykrywacz ruchu z wyswietlaczem [z wyz-
szej potki] — urzadzenie do bardziej precyzyj-
nych pomiaréw. Nie tylko wykrywa ruch, ale
| pokazuje tez w pewnym przyblizeniu rozmiar

namierzanego obiektu.

Wytrych [pospolity] - przyrzad niezbedny
do otwierania zamknietych pomieszczen

oraz pojemnikéw. W sam raz dla zlodziejal

Wykrywacz ruchu
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Wytrych zawodowy [deficytowy] - przyrzad
idealny do otwierania nawet zatrzasnietych
drzwi. Daje premie +2 do najwyzszego wy-
niku podczas Testéw zwigzanych z wlama-

niami. Ceniony przez fachowcéw.

Zapalniczka wiatroodporna [niepowsze-
dni] - uzyteczna zapalniczka, ktéra z powo-
dzeniem moze by¢ wykorzystywana nawet

przy silnym wietrze i niewielkim deszczu.

Zapalki sztormowe [pospolity] - pudetko
zapalek sztormowych, ktére nie zgasna réw-
niez przy mocnym wietrze. Sa bardzo przy-
datne podczas wichury oraz wstepnego pod-
suszania serca ogniska.

Zdalny  Przechwytywacz [deficytowy]
- przyrzad, ktéry mozna podlaczy¢ miedzy
innymi do narecznego terminala, zeby nawia-
zywaé polaczenia z innymi komputerami na
odlegto$¢ (zasieg okoto 10 metréw na otwar-

tej przestrzeni, a 5 w pomieszczeniach).

Zegarek na reke [pospolity] — sprawny, nie-
brzydki zegarek wymagajacy nakrecania.

Zestaw do kamuflazu [pospolity] - jednora-
zowy komplet réznorakich mazidet umozli-

wiajacych skuteczne maskowanie.

Wykrywacz ruchu z wyswietlaczem




Zestaw naprawczy [niepowszedni] - jednorazowy zestaw dobrze sprofilowanych czesci
zamiennych. Uzyteczny podczas napraw. Daje premie +2 do Testu Techniki w trakcie
naprawiania zacietej broni.

Zestaw sapera [z wyzszej p6tki] - komplet przyrzadéw do rozbrajania min i innych tego typu
tadunkéw. Gwarantuje premie +2 w Testach Broni ciezkiej w trakcie majstrowania przy
materiatach wybuchowych oraz chroni przed Krytyczna Porazka w takich okolicznosciach.
Trudno sobie wyobrazi¢ co$ bardziej uzytecznego dla kogo$, kto bawi sie w sapera.

Pancerz to odziez ochronna zabezpieczajgca przed obrazeniami. Opancerzenie sprawia, ze Odporno$¢ postaci
w poszczegélnych lokacjach trafienia wzrasta o okreslong wartosé. Na przyklad kamizelka kuloodporna zwiek-
sza Odpornosé w obszarze tutowia o 2. Ponizej opisano przyktady pancerzy, ktére mogq byc tgczone w granicach
rozsqdku (nie da sie zatozy¢ hetmu na kask motocyklowy, ale mozna na rekach miec¢ rekawice bojowe oraz
taktyczne ochraniacze). Maksymalna wartos¢ premii do Odpornosci z racji wykorzystania odziezy ochronnej dla
pojedynczej lokacji wynosi 3 — to wartos¢ progowa, ktérej nie da sie przekroczy¢ nawet jesli zatozy sie pancerze
dajgce w sumie wiekszqg ochrone. Warto zauwazyc, ze istnieje zaleznos¢ miedzy wartosciq pancerza a jego ceng.
Pancerz +1 chronigcy jeden typ lokacji (np. kask budowlany) kosztuje tyle, co przedmiot pospolity [1], pancerz
+2 wart jest tyle, co towar niepowszedni [2], a zbroja +3 kosztuje tyle, co obiekt deficytowy [3]. Latwo zapamie-

ta¢! Zaawansowani gracze mogq uznac, ze pancerz maleje o 1 w danej lokacji, gdy postac jest tam kontuzjowana.

Towar pospolity [1] Towar niepowszedni [2] Towar deficytowy [3]
(pancerz +1): (pancerz +2): (pancerz +3):
kask motocyklowy, hetm wojskowy,
kask budowlany, . .
helm jednostek specjalnych, |helm sapera,
gogle ochronne, .
1\ Glowa . policyjny kask ochronny, helm Obcych,
maska gladiatora, . ..
. wzmocniony kask ciezko opancerzony hetm
maska bojowa lub rytualna,
motocyklowy lub budowlany
maska taktyczna
skérzan rekawice, rekawice bojowe, rekawice sapera,

Rece taktyczne ochraniacze, militarne ochraniacze, rekawice Obcych,
skérzane naramienniki naramienniki gladiatora potezne naramienniki
kamizelka skérzana, . kamizelka sapera,

- . kamizelka kuloodporna, .. .
¢wiekowany bezrekawnik, . . .| clezka kamizelka
. . L. militarny ochraniacz tulowia,
Tuléw | prowizoryczny napiersnik, . s kuloodporna,
. . kamizelka militarna, .
ochraniacz tutowia, .. kamizelka Obcych,

) napierénik L L
kamizelka taktyczna ciezki napiersnik
mot9cyklowe buty, buty militarne, ciezkie spodnie V\.IO]SkOWe,

. trekingowe buty, Lo pancerne ochraniacze,

Nogi . spodnie bojowe, .

taktyczne ochraniacze, . ; pancerne wysokie buty,

: . ochraniacze wojskowe L
wzmocnione spodnie spodnie bojowe Obcych
Towar wart tyle co... Towar wart tyle co... Towar wart tyle co...
2 pospolite przedmioty 2 niepowszednie przedmioty |2 deficytowe przedmioty
(pancerz dwéch typéw lokacj +1): | (pancerz dwéch typéw lokacj +2): | (pancerz dwoéch typéw lokacj +3):
kurtka skérzana, plaszcz kuloodporny, kurtka pancerna,

?{gce’ kurtka taktyczna kurtka ¢wiekowana, kurtka Obcych

i tutow kurtka wojskowa
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Biostymulanty to leki oraz inne substancje wplywajace na cechy i nastré6j zazywajacych je oséb.
Najczesciej dostepne sa w tatwych w uzyciu, jednorazowych strzykawkach z gotowym wkta-
dem. Zdarzaja sie tez preparaty w formie napoju, kropli do oczu oraz pastylek do polykania.

Niepowszednie i jeszcze cenniejsze biostymulanty czesto s3 podrabiane. Podrébki s3 o stopient
tanisze od oryginal6w, ale produkty takie nawet prawidtowo podane powoduja 1 Wyczerpania,
a nieprawidlowo wywotluja az 2 punkty Wyczerpania. Na przyklad podrobiony AMNESTYK
nie bedzie wart tyle, co towar deficytowy, lecz lezacy pétke nizej produkt niepowszedni,
jakkolwiek po uzyciu zawsze spowoduje skutek uboczny, co najmniej 1 Wyczerpania. Zapisujac
podrébke na Karcie Postaci nalezy wyraZnie zaznaczy¢, ze nie jest to wersja oryginalna.

Oto lista dobrze znanych biostymulantéw...

AMNESTYK [towar deficytowy; Poziom Trudno$ci wytworzenia: 8] — biostymulant,

@ ktéry pozwala pogodzi¢ sie z przeszloscig. Osoba, ktéra go uzyje, doswiadcza wizji.

W jej trakcie moze uporac sie z jednym
zrédlem przykrych emocji oraz wspomnien.
W praktyce pozwala to odzyska¢ morale utra-
cone w wyniku przegranej w okreslonym kon-
flikcie spotecznym. Na etykiecie wyraznie
napisano: ,AMNESTYK - czeSciowa amnezja
na zyczenie”, ale tak naprawde pamie¢ pozo-
staje w normie. Jedynie dotychczasowe podej-
$cie do minionych przezy¢ ulega diametralnej
zmianie. Produkt sprzedawany ze strzykawka.

@ EUFORIA [towar pospolity; Poziom
A Trudno$ci wytworzenia: 5] — biosty-
mulant, ktéry wprawia w euforyczny
nastr6j. Czlowiekowi wszystko wydaje sie
wspaniate i piekne. Ten trwajacy nawet pare
godzin stan jest bardzo uzalezniajacy i wiele
0s6b nie wyobraza sobie dnia bez zazycia przy-
najmniej jednej dawki tego przyjmowanego
doustnie w postaci tabletki specyfiku. Po paru
godzinach usuwa 2 punkty Wyczerpania.

BUZZER [towar pospolity; Poziom

@ Trudno$ci wytworzenia: 6] — nowocze-

sna odmiana napoju energetycznego,

ktéry przyspiesza tempo reakcji. Przez go-

dzine od spozycia tego dostepnego wylacznie

w wersji pitnej biostymulanta, konsument ma

Inicjatywe wyzsza o 2 (w razie spozycia wiek-

szej ilosci premie nie sumuja sie). Na puszce

jest slogan: ,kyk BUZZERa i wolne tempo ci
nie doskwiera”.

176




o)

-
-

<

DOPAMINAX [towar pospolity; Poziom Trudnoéci wytworzenia: 7] — uniwersalny,

@ pitny biostymulant niwelujacy zaré6wno pospolite zmeczenie jak i spadek formy wyni-

kajacy z przebywania w ciezkich warunkach. Blyskawicznie usuwa 4 punkty Wyczerpa-

nia dowolnego pochodzenia. Reklama na opakowaniu méwi ,DOPAMINAX gwarantuje rze-
$kos¢ jak po dwutygodniowym urlopie”.

IMMUNACTIV [towar niepowszedni; Poziom Trudnosci 8] - strzykawkowy biostymu-

@ lant leczniczy. Jego zaaplikowanie daje 60% szans na wyleczenie nabytej choroby

fizjologicznej. Nie da sie przy jego pomocy usuna¢ schorzen wrodzonych ani psychicz-

nych. Etykieta glosi ,Pozbadz sie choréb zanim one pozbeda sie ciebie”. W niektérych regio-
nach preparat uchodzi za deficytowy, bo trudniej go tam dosta¢, gdyz wiecej oséb choruje.

MEDEX [towar niepowszedni; Poziom Trudnosci wytworzenia: 7] — supernowoczesny
A@ biostymulant medyczny, ktéry ekspresowo goi 4 Rany. Na opakowaniu jest napis
»Dopdki jest MEDEX - jest dobrze”. Sprzedawany ze strzykawka.

MEDEX PLUS [towar deficytowy; Poziom Trudnosci wytworzenia: 9] - wzmocniona
wersja popularnego preparatu do leczenia réznorodnych obrazerr. Natychmiastowo
goi 6 Ran. Slogan glosi ,MEDEX PLUS naprawi cie bardziej”.

NIGHT SUNSHINE [towar niepowszedni; Poziom Trudno$ci wytworzenia: 7] - bio-

stymulant w formie kropli do oczu. Dzieki niemu przez kilka godzin widzi sie w ciem-

no$ciach tak dobrze, jak widza w takich warunkach albinosi. Wzrok nie jest
przewrazliwiony, wiec réwnie sprawnie radzi sobie tez w o$wietlonych pomieszczeniach i pod
golym niebem za dnia.

THERMOACTIV [towar niepowszedni; Poziom Trudno$ci wytworzenia: 6] — biosty-
A@ mulant strzykawkowy, ktéry optymalizuje regulacje temperatury ciata. Osoba, ktéra

go uzyje, przez okragla dobe lepiej znosi skrajne upaly oraz mrozy, a konkretnie
otrzymuje +2 do najwyzszego wyniku w dotyczacych takich warunkéw Testach Surwiwalu.

A to lista biostymulantow Obcych...

STRONGER [towar niepowszedni; Poziom Trudnosci wytworzenia: 7] - biostymulant

Obcych, ktéry zwieksza sile na tyle, ze mozna uzywac nieporecznej i majacej duza

mase broni ciezkiej. Ponadto jesli podczas walki wrecz zada sie jakgkolwiek Rane,
ofiara otrzymuje o jedna wiecej. Preparat dziala przez okolo godzine. Znajduje sie w wygodne;j
w uzyciu strzykawce.

REGENERATOR [towar deficytowy; Poziom Trudnosci wytworzenia: 9] - biostymu-
@ lant Obcych, ktéry nie tylko natychmiastowo leczy 6 Ran, ale i usuwa jedng Kontuzje!
Preparat jest sprzedawany od razu w strzykawce.

MEGAOPTIC [towar deficytowy; Poziom Trudnosci wytworzenia: 9] — biostymulant
A@ Obcych, ktéry sprawia, ze przez kilkanascie minut dysponuje sie diametralnie popra-

wiona celnoscig (Poziom Trudnosci wszystkich Testéw Strzelectwa jest nizszy o 1 sto-
pien). Srodek dostarczany jest razem ze strzykawka.

Biostymulanty Obcych moga wytwarzac tylko oni
oraz posiadacze Daru Apokalipsy ,Odtajnione sekrety®
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Wojna nigdy sie nie zmienia — zawsze istnieje
jakies$ zagrozenie, na ktére lepiej by¢ przygo-
towanym. Wtasnie dlatego warto mie¢ roze-
znanie w dostepnych rodzajach broni dy-
stansowej, amunicji oraz rynsztunku do wal-
ki w zwarciu. I wiedzie¢ jak dobrze takiego
sprzetu uzywac!

Charakterystyki broni

Kazda bron opisuje kilka wtagciwosci. Specy-
fikacja ta jest obszerniejsza w przypadku
broni strzeleckiej niz broni bialej. Zdobywa-
jac okreslony rodzaj rynsztunku odnotowuje
sie to we wlasciwej rubryce na tamach Karty
Postaci. Ulatwia to szybka orientacje w ce-
chach okreslonego sprzetu. Uzbrojenie ma -
nie liczagc nazwy i ceny — nastepujace cechy...

Sila [S] - to skala potencjalnych szkéd, jakie
moze wyrzadzi¢ trafienie przy pomocy danej

,D broni. Parametr opisany jest liczba kostek

tego samego lub réznego rodzaju, ktérymi
rzuca sie podczas okreslania obrazen po tym,
jak cel zostanie trafiony. Nie rzuca si¢ tymi
ko$¢mi, gdy nie jest to konieczne - na przy-
ktad podczas rozbicia szyby czy przestrzele-
nia zamka w drzwiach. W takich sytuacjach
Weteran sam okresla nastepstwa trafienia.

Celnosé [C] - ta charakterystyka dotyczy
wylacznie broni dystansowej. Warto$¢ tego
parametru waha sie w granicach od -2 do +2.

“&, /’ Y Podczas ataku na odlegtoé¢ dodaje sie te

liczbe do najwyzszego uzyskanego na kost-
kach wyniku, co moze czasami przesadzié
o trafieniu celu lub wprost przeciwnie. Niek-
tére rodzaje broni w ogéle nie beda posiadaly
tego parametru, ale nawet jesli, to nalezy
pamietad, ze Celno$é nigdy nie jest brana pod
uwage podczas walki w zwarciu. Jezeli przy-
ktadowo atakuje sie nozem do rzucania pod-
czas bezposredniej konfrontacji — ignoruje
sie Celnos¢. Braloby sie ja pod uwage wylacz-
nie w trakcie rzutu takim nozem.

Zasieg [Z] - jak sama nazwa wskazuje, para-
metr ten okresla, jak odlegle cele mozna ata-
kowa¢ dang bronia dystansowa. Zasieg krétki

oznacza mozliwo$¢ ostrzalu obiektéw nie
oddalonych od strzelca bardziej niz na kilka-
dziesiat metréw. Zasieg dlugi pozwala atako-
wacé obiekty oddalone nawet o sto metréw.
Zasieg specjalny jest szczegétowo oméwiony
w opisie danego uzbrojenia - zwykle pozwala
na ostrzeliwanie jeszcze odleglejszych celéw,
ale czasami jedynie bardzo bliskich.

Szybkostrzelnosé [Sz] - parametr opisu-
jacy, ile dana bron moze wystrzeli¢ pociskéw
w ramach pojedynczego ataku. Przyjmuje
warto$¢ 1, 3 lub 6. Strzelajac serig mozna
razi¢ dwa pobliskie cele.

Atak dwéch celéw trzema kulami nie zmie-
nia Sily, a szeScioma kulami zwieksza Sile
0 k10. Atak na jeden cel seria trzech poci-
skéw zwieksza Site 0 k12, a atak na jeden cel
serig sze$ciu kul zwieksza Site o k20.

Korozja [K] - ten parametr ma dwie warto-
§ci. T jak TAK oraz N jak NIE. Bron, ktéra jest
skorodowana nieodwracalnie psuje sie gdy
podczas ataku z jej uzyciem nastapi Kry-
tyczna Porazka. Bron, ktéra nie jest skorodo-
wana, w takim wypadku tylko zacina sie,
a przywrdcenie jej do stanu uzywalnosci zaj-
muje duza akcje i wymaga zdania Testu Tech-

niki [PT=7]. Przyttaczajaca wiekszos¢ ludzi ({

na pustkowiach dysponuje skorodowang bro-
nig. Generalnie jest ona najczesciej spoty-
kana. Dotyczy to takze wielu egzemplarzy
broni Obcych, ktérej jakos¢ aktualnie tez po-
zostawia wiele do zyczenia. Nieskorodowana
bron Obcych réwniez zacina sie podczas Kry-
tycznej Porazki, ale jej naprawa wymaga spe-
gjalistycznych umiejetnosci, ktére maja wszy-
scy Obcy i posiadacze Daru Apokalipsy o na-
zwie ,Odtajnione sekrety”.

Magazynek [Mag] - to po prostu liczba
sztuk amunicji, ktére znajduja sie w pojedyn-
czym zasobniku. W przypadku broni kon-
wencjonalnej beda to zwyczajne pociski,
a broni energetycznej — wigzki energii.

Dodatkowo kazda spluwa oméwiona jest tez
pod katem tego, jaka ma dlugos¢, ile wazy,
jakiej amunicji uzywa. Poczatkujacy gracze
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i osoby dla ktérych ten aspekt nie jest szcze-
gblnie wazny, moga pominac szczegbélowe ce-
chy, a zwlaszcza kaliber broni. Gabaryty uz-
brojenia podane sa po to, by latwiej byto
sobie wyobrazi¢, jakich jest rozmiaréw i jak
jest ciezka. Nawet ignorujac te informacje
nalezy mie¢ na wzgledzie, ze pewnych bardzo
ciezkich rodzajéw uzbrojenia nie da sie uzy-
wac o ile nie s3 zamontowane na specjalnym
statywie, pojezdzie lub posta¢ nie znajduje
sie w skafandrze wspomaganym.

Typy amunicji

Rodzaj broni ma znaczenie, ale nie mniej
waznym jest to, jakimi konkretnie pociskami
ona miota. Istniejg zasadnicze r6znice mie-

YY) dzy réznymi typami amunicji. Amunicja

energetyczna jest niestety dwa razy drozsza.

J 3“3 ) Specjalne gatunki amunicji warte s tyle, co

cztery sztuki standardowych pociskéw. Do-
stepne sa w 5-25% punktéw handlowych.

Oto dobrze znane rodzaje amunigji...

Amunicja standardowa - najnormalniej-
sze pociski typowe dla danego uzbroje-

nia. W zaden sposéb nie wplywajg na skale
zadawanych obrazen i nie wywotluja zadnych
szczegblnych efektéw. Dostepnosé: 100%.

414 Amunicja wskaznikowa — zadaje zwykle

i obrazenia, ale po trafieniu w cel dodat-
kowo rozblyska jasnym $wiattem. Dzieki te-
mu pozycja przeciwnika zostaje wyraznie za-
sygnalizowana innym strzelcom, ktérzy maja
przez to ulatwione zadanie. Poziom Trudno-
$ci trafienia celu do momentu az nie nastapi
jego kolej w danej turze jest dla innych strze-
lajacych nizszy o 1. Dostepnosc: 25%.

is; Amunicja przebijajaca - zostala zapro-
N . - .
=== jektowana z mys$la o razeniu celéw ta-

kich jak dobrze opancerzeni zolnierze, wy-
jatkowo twardzi mutanci i wrogowie w ska-
fandrach wspomaganych. Niezle sobie radzi
z przechodzeniem przez rézne warstwy och-
ronne. Podczas zadawania obrazen uznaje
sie, ze warto$¢ pancerza w trafionej lokacji
jest mniejsza o 1. Dostepnosé: 20%.

Amunicja przeciwpancerna - na etapie
zadawania obrazen uznaje sie, ze war-
to§¢ pancerza w trafionej lokacji ciala jest
nizsza o 2. Ponadto umozliwia ostrzeliwanie
$rednio opancerzonych pojazdéw z szansa na
ich uszkodzenie. Tego typu amunicja moze
by¢ wystrzeliwana przez karabiny i ciezsza
bron. Nie moze by¢ uzywana w pistoletach.
Dostepnosé: 10%.

444 Amunicja wybuchowa - po trafieniu
L zadaje mu dodatkowe obrazenia
z racji mikro wybuchu (Sita broni wzrasta
o k12). Klopot z tg amunicjg jest taki, ze
nawet nieskorodowana bron zostaje znisz-
czona, gdy nastapi Krytyczna Porazka! Taka
amunicja moze by¢ wystrzeliwana wylacznie
ogniem pojedynczym. Podczas ostrzatu serig
wybucha i niszczy bron! Dostepnosc: 5%.




Cennik odnosi sie do broni nieskorodowanej. Broni skorodowana jest tanisza o jeden stopien.
Na etapie kreacji postaci nie mozna wymienia¢ sprzetu na bron skorodowana.

Walther P38 [niepowszedni]
S 2k8+k10 | C-1 | Zkrétki | Sz1| Mag 8
213 mm, 0,96 kg, kaliber 9 mm
Z powodu rozmiaru nie jest to giwera
dla skrytobdjcy, ale jako przyboczna
bron krétka sprawdza sie niezle.

/

TT-33 [niepowszedni]
Sk8+2k10 | C-2 | Zkrotki | Sz1 | Mag 8
193 mm, 0,83 kg, kaliber 7,62 mm
Standardowy radziecki pistolet.
Nic szczegblnego poza tym,
ze calkiem mocno wierzga.

Colt M1911 [deficytowy]
$3k10 | CO | Zkrotki | Sz1 | Mag 7
216 mm, 1,13 kg, 0,45 cala
Jedna z najlepszych konstrukeji
pistoletowych USA. Ma przyzwoitg
site razenia i jest calkiem solidna.

S&W Double-Action [niepowszedni]
S4k8 | CO | Zkrétki | Sz1 | Mag 6
190 mm, 0,51 kg, 0,38 cala
Klasyka w gustownym wydaniu.

Z powodu stabej sity razenia bron
wlasciwie tylko dla koneseréw westernéw!

S&W 0,44 Magnum [deficytowy]
$2k10+k12 | C-1 | Zkrétki | Sz1 | Mag 6
353 mm, 1,45 kg, 0,44 cala
Spektakularny rewolwer o naprawde sporej
sile razenia oraz pokaznych rozmiarach.
To nie jest giwera, ktéra sie ukrywa.
Sam jej widok budzi respekt.

<\

Colt Python [z wyzszej potki]
$3k12 | CO | Zkrotki | Sz1 | Mag 6
343 mm, 1,2 kg, 0,357 cala
Okazaly rewolwer z doréwnujaca
rozmiarowi silg ognia. Niektérzy uwazaja,
ze to jedna z najlepiej wykonanych broni
tego typu. W dodatku $wietnie wyglada!
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Thompson [deficytowy]

S3k8 | C-2 | Z dtugi | Sz 6 | Mag 50
857 mm, 4,88 kg, kaliber 0,45 cala
Pistolet maszynowy, ktéry zdobyl zla stawe
jeszcze przed wojna, gdy w czasach
prohibicji wykorzystywali go gangsterzy.

PPS-43 [deficytowy]

S 2k8+k10 | C-1 | Z dlugi | Sz 3 | Mag 35
254 mm, 3,36 kg, kaliber 7,62 mm
Produkowany na masowg skale radziecki
pistolet maszynowy o bardzo prostej budowie
(PT=4 podczas naprawy zacietej broni).

M3A1 [deficytowy]
S 2k8+k10 | CO | Z krotki | Sz 3 | Mag 30
577 mm, 3,7 kg, kaliber 0,45 cala
Pistolet maszynowy, ktéry byl budowany
masowo i okazal sie zaskakujaco przyzwoita
konstrukcja (nie liczac stabego zasiegu).

PAX [deficytowy]

S4k8 | C-1 | Zkrotki | Sz3 | Mag 15
275 mm, 0,95 kg, kaliber 9 mm
Niezly pistolet maszynowy produkowany
przed wojna z mysla o funkcjonariuszach
Antykryzysowej Agencji Dozoru.

>~

Triple Bolt [z wyzszej potki]
$3k10 | CO | Zkrotki | Sz3 | Mag 12
210 mm, 1,5 kg, kaliber 9 mm
Ten osobliwy pistolet maszynowy
strzela jedynie krétkimi seriami tzn.
wystrzeliwuje z trzech luf jednoczesnie!
Nie zadziala przy braku trzech pociskéw.

TroubleKiller [z wyzszej potki]
Sk8+2k10 | C+1 | Z diugi | Sz 3 | Mag 24
390 mm, 3 kg, kaliber 7,62 mm
Dobry zasieg, niezta celno$¢ i pojemny
magazynek to atuty tego pistoletu
maszynowego do rozwigzywania klopotéw.
Mozna nim zaradzi¢ wielu problemom.

181




—

M1 Garand [z wyzszej potki]
Sk10+2k12 | C+2 | Z dlugi | Sz1 | Mag 8
1100 mm, 5,3 kg, kaliber 7,62 mm
Karabin w sam raz dla strzelca wyborowego.
Dzieki dobrym parametrom
moze razi¢ bardzo odlegle cele.

-—“‘

Mosin [z wyzszej potki]

S 3k10 | C +1 | Z specjalny | Sz 1 | Mag 5
1232 mm, 4 kg, kaliber 7,62 mm
Radziecki karabin wyborowy o bardzo duzym
zasiegu (grubo przekraczajacym 200 metréw).
Godna uznania jest tez jego dobra celnosc.

’l‘“

Remington 870 [deficytowy]

): S 3k8+k10 | C+1 | Zkrétki | Sz1 | Mag 4

1293 mm, 3,6 kg, kaliber 12 gauge
Strzelba powtarzalna z miejscem na 4 pociski.
Moze razi¢ takze dwa cele znajdujace sie
w bliskiej odleglosci wzgledem siebie.
Podczas polowania na kaczki tez sie przyda!

/

“

Double-Shock [deficytowy]
$ 3k10* | C +1 | Z krotki | Sz1+1 | Mag 2
1280 mm, 3,8 kg, kaliber 12 gauge
Popularna dubeltéwka czyli strzelba
z dwiema réwnoleglymi lufami. Atak moze
obja¢ dwa bliskie wzgledem siebie cele.

*Podane obrazenia dotycza wystrzatu z obu luf.

AK-47 [z wyzszej potki]
$3k10 | C-1 | Z dlugi | Sz 6 | Mag 30
870 mm, 4,3 kg, kaliber 7,62 mm
Czy tego ruskiego drania trzeba komus
przedstawia¢? Jest nie do zdarcia, wiec
skorodowane egzemplarze s3 rzadkoscia.

<

DI g

M14 [deficytowy]

S 2k8+k12 | C-2 | Z dlugi | Sz 6 | Mag 20
1129 mm, 5,1 kg, kaliber 7,62 mm
Pospolity amerykanski karabin o stabej
celnosci i niezbyt udanej konstrukgji.
Trudno z niego by¢ szczegélnie dumnym.
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Butcher [z wyzszej potki]
$3k10 | C +1 | Z dtugi | Sz 3 | Mag 24
940 mm, 7 kg, kaliber 7,62 mm
»Rzeznik“ nie przebiera w §rodkach.
Szatkuje przeciwnikéw krétkimi seriami
lub pitg mechaniczng (Sita 4k10).

Mower [topowy]
S 2k10+k12 | C 0 | Z dlugi | Sz 6* | Mag 60
1435 mm, 15 kg, 7,62 mm
Bron ciezka, reczny minigun
idealny do koszenia przeciwnikéw
majacych przewage liczebna.

* Strzela tylko seriami.

Blaster [z wyzszej potki]
Sk10+2k12 | C +2 | Zkrétki | Sz1 | Mag 12
195 mm, 0,4 kg, bror energetyczna
Pistolet laserowy stanowiacy podstawowe
wyposazenie Obcych. Prawie identyczna
konstrukcja jest uzywana przez r6zne
jednostki specjalne ludzi.

Multiblaster [topowy]
Sk10+2k12 | C 0| Z krotki | Sz 3 | Mag 24
400 mm, 1 kg, bron energetyczna
Laserowy odpowiednik pistoletu
maszynowego. Dos¢ pojemny magazynek
umozliwia sporg doze dobrej zabawy!
Moze kogos tadnie wysmazy¢.

Dragon [topowy]
$3k12 | C+2 | Zdlugi | Sz1 | Mag 10
900 mm, 2,5 kg, bron energetyczna
Wysokiej klasy laserowy odpowiednik
karabinu wyborowego.
Zabojczo celny i morderczo skuteczny.

Supernova [topowy]
3k12 | C +1 | Z dlugi | Sz 6* | Mag 108
1500 mm, 13 kg, broti energetyczna
Bron ciezka, reczny minigun miotajacy
wigzkami energii. Stworzony do walki
z calymi hordami przeciwnikéw.

* Strzela tylko seriami.
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Nirvana [z wyzszej potki]

S 2k12+2k20 | C+1 | Zdlugi | Sz1 | Mag1
1100 mm, 4 kg, wyrzutnia rakiet, brori ciezka
(1 rakieta to towar niepowszedni)
Reczna wyrzutnia rakiet. Wybuch razi
wszystkie cele w promieniu 10 metréw,

Justice [topowy]

Sk12+3k20 | C +2 | Z dlugi | Sz1 | Mag 1
1000 mm, 4 kg, wyrzutnia rakiet, bron ciezka
(1 rakieta to towar niepowszedni)
Reczna wyrzutnia rakiet. Wybuch razi
wszystkie cele w promieniu 10 metréw,

trafiajac w najstabiej ostonieta lokacje.

trafiajac w najstabiej ostonieta lokacje.

Luk / kusza [niepowszedni]
S2k8+k10 | CO | Zkrétki | Sz1 | Mag1

Néz do rzucania / shuriken /
tomahawk / oszczep [niepowszedni]
S 2k8+k10 | C +1 | Z krotki

Granat odlamkowy / toksyczny
(Sita k10+2k12) [niepowszedni]

Granat plazmowy
(Sita 2k12+k20) [deficytowy]

Granat zapalajacy / koktajl Molotowa
(Sita 2k8+2k10) [niepowszedni]

Granat EMP
(4k12 przeciwko robotom) [deficytowy]

Granat atomowy
(Sita 4k20) [z wyzszej potki]

Mina przeciwpiechotna
(Sita 4k12) [deficytowy]
Wybuch razi wszystkie cele
w promieniu 5 metréw trafiajac w nogi.

Bejsbolowy kij z gwozdziami
/ maczuga / korbacz (Sita 2k10)
[niepowszedni]

Néz bojowy
(Sita 2k8+k10) [niepowszedni]

)\

Inne rodzaje uzbrojenia oraz bron biata

<

Néz bojowy Obcych
(Sita 2k8+k12) [deficytowy]

Miecz / maczeta / tasak
(Sita k8+2k10) [deficytowy]

Miecz z kosci grzbietowej Tarczownika
(Sita 3k10) [deficytowy]

Odrzutowe rekawice bojowe
(Sita 2k12) [deficytowy]

Pila mechaniczna / odrzutowy miot
bojowy (Sita k10+2k12) [z wyzszej péiki]

Rekawice bojowe / kastety
(Sila 2k8+k10) [niepowszedni]

Rekawica bojowa ze szponéw Szarpacza
(Sita 3k10) [deficytowy]

Topér strazacki
(Sita 2k8+k12) [niepowszedni]

Trojzab z kosci skalanego komunisty
(Sita 2k12) [deficytowy]

Miotacz ognia PYRO [z wyzszej potki]
S 2k8+2k10 | C +2 | Z krétki | Sz1 | Mag 20
1700 mm, 5 kg, mieszanka miotacza
Bron ciezka, ktéra rani w najmniej ostoniete
lokacje maksymalnie 3 cele w polu razenia.
Magazynek to produkt niepowszedni. /
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BESTIARIUSZ

Zniszczona przez bomby Ameryka jest dia-
belnie niebezpiecznym terytorium. Panoszy
sie po niej cate mnéstwo rozmaitych kreatur:
skalani ciemng materig komunisci, bron bio-
logiczna Obcych, zmutowane zwierzeta, sa-
mos$wiadome roéliny i inne potworne mon-
stra. Zagrozenie stwarzajg tez istoty ludzkie:
korsarze czy kanibale.

Charakterystyki przeciwnikow

i Bohaterow Niezaleznych

W przeciwienistwie do Bohateréw Graczy,
charakterystyki istot oraz Bohateréw Nieza-
leznych opisywane s3 skrétowo. Weteran mo-
ze we wlasnym zakresie bardziej doktadnie
opisa¢ dowolna posta¢, ale nie jest to nie-
zbedne. Taki trud warto podejmowa¢ tylko
w odniesieniu do Twardzieli oraz kluczo-
wych Bohateréw Niezaleznych. W pozosta-
tych przypadkach w zupelnosci wystarczajaca
jest wersja skr6cona statystyk, ktéra opisuje
potencjal w zakresie czterech Postaw, para-
metry dodatkowe, trofeum, ewentualne wy-

B posazenie i Cechy szczegélne. Wyglada to na

przyklad nastepujaco:

Maruder (Leszcz)

Czas Pokoju: k8+k10
Duch Postepu: k8+k10
Zew Wojny: k10+k10
Faza Przetrwania: k8+k10
Cechy szczegélne: -
Trofeum: ubogi tup
Inicjatywa: 10
Zywotnosé: 9
Odpornosé: 3
Pelna mobilizacja: 1
Pancerz:
kask motocyklisty (glowa: +1)
kurtka taktyczna (tuléw, rece: +1)
Bron: pistolet Colt M1911

Powyzsze statystyki dotycza marudera, ktéry
w rozumieniu zasad gry jest Leszczem (prze-
ciwnikiem najnizszej kategorii). W trakcie
uzywania Zdolnosci powigzanych z Postawa

Duch Postepu rzuca kostkami k8 i k10,
a zwigzanych z Zewem Wojny kostkami k10
1k10. Bez réznicy jest o jaka Zdolnos¢ chodzi.

W przypadku zwierzat i osobliwych bestii
niektére Postawy moga zosta¢ pominiete.
Dla przyktadu zmutowane psy lub samoswia-
dome rosliny nie bedy posiada¢ Czasu Po-
koju, bo po prostu takie istoty nie negocjuja
i nie komunikujg sie z ludzmi. W takim
wypadku zamiast rodzaju kostek obok danej
Postawy jest znak ,,—".

W charakterystykach nie jest podawana Kon-
dycha ani tym bardziej aktualny poziom Wy-
czerpania. Jezeli stworzenie albo posta¢ jest
Leszczem, moze zwykle przynajmniej raz na
dobe dokona¢ Pelnej mobilizacji ulepszajac
wszystkie kostki uzywane w danym Tescie do

poziomu k12. Jesli jest Twardzielem, moze ({

zazwyczaj wiecej niz raz w ciggu doby doko-
nac takiej Pelnej mobilizacji. Szczegélowe in-
formacje o liczbie Pelnych mobilizacji mozli-
wych do wykonania w ciggu 24 godzin za-
warte sa w charakterystykach.

Twardziele rodzaju ludzkiego moga posiadac
Dary Apokalipsy. Réznego typu monstra
(w tym skalani ciemna materig komunisci)
praktycznie zawsze maja Cechy szczegélne.

Podane parametry maja charakter orienta-
cyjny. Weteran moze zwiekszy¢ lub zmniej-
szy¢ pewne wartoéci, jedli uzna to za sto-
sowne. Na przyktad wyjatkowo przerosnie-
ty egzemplarz jakiej$ wstretnej, zmutowanej
gadziny moze mie¢ wieksza Zywotnosc,
a szczeg6lnie poszkodowany przez los ska-
lany komunista nizsza warto$¢ tej cechy.

Spotkania z potwornymi mieszkancami Sta-
néw zdruzgotanych przez Wojne Totalna s3
grozne, ale wigza sie tez z szansa na pozyska-
nie potencjalnie uzytecznych trofeéw. Mozna
powiedzied, ze to swego rodzaju bonus dla
zwyciezcy — jesli komus$ uda sie przezy¢ kon-
frontacje z dang kanalig, moze sie troche
obtowi¢. Nie zawsze s3 to bardzo warto-
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$ciowe znaleziska. Czasami po prostu co$ do
jedzenia lub kilka pétproduktéw chemicz-

Smaczne kesy
porcja zapewnia pozywienie na dobe

Pokrzepiajace kesy

porcja niweluje 1 Wyczerpania

Leczace kesy
porcja niweluje 1 Rane

Chemiczna posoka
porcja to odpowiednik
1-ego pétproduktu chemicznego

Ubogi tup
k3 przedmioty popularne

Nagroda
przedmiot wart tyle,
co towar niepowszedni

Wielka nagroda
przedmiot wart tyle,
co towar deficytowy

Zaleznie od kontekstu, nazwe trofeum nalezy
traktowaé w zréznicowany, adekwatny spo-
| s6b. Na przyktad smaczne kesy w przypadku
dzikiego zwierzecia beda po prostu ozna-
cza¢ mozliwos¢ przyrzadzenia positku z tego
stworzenia. Bynajmniej nie s3 to natomiast
kawatki jedzenia, ktére mialo ono przy sobie.
To tak nie dziata, ze zwierzeta nosza kanapki!

Poza wymienionymi kategoriami wsréd zdo-
byczy znajduje sie tez ekwipunek, jesli poko-
nany byt cztowiekiem albo istota z ktérej da
sie wytworzy¢ lub pozyskac okreslony sprzet.

Warto wiedzie¢ z czym ma sie do czynienia,
gdy napotka sie jaka$ paskudna pokrake.
Taka wiedza jest bezcenna, bo moze uratowac
zycie. Oto lista cech réznorakich przeciwni-
kéw. Przestudiuj ja uwaznie.

Akcje duze (dwie, trzy, a czasem i cztery) —
jak sama nazwa wskazuje, stworzenie jest
w stanie w swojej turze wykona¢ dwa lub
wiecej atakéw dowolnie zmieniajac swoje

cele, o ile s3 w zasiegu. Nie zmienia sie pod-
stawowa regula, ze duze akcje moga by¢ wy-
konywane jako ostatnie w turze.

Akcje mate (trzy lub nawet cztery) — bestia
jest naprawde zwinna, wiec potrafi szybko
przemierzy¢ catkiem spory dystans. Zaréwno
podczas szarzy na swoja ofiare jak i w trakcie
ewentualnej ucieczki.

Echolokacja - istota okreéla polozenie réz-
nych obiektéw w otoczeniu z uzyciem echa
akustycznego. Robig tak na przyktad nietope-
rze i dziala to catkiem sprytnie.

Grozna — monstrum posiada naturalny orez
taki jak potezny ogon, najezona ostrymi
zebami paszcza, dlugie pazury, kolczasty
grzbiet, rogilub co$ w tym rodzaju. Tego typu
»Sprzet” jest jak bron biata o Sile 2k8+k10.

Grozna bardzo - fizjonomia istoty, jej natu-
ralne cechy lub charakterystyka posiadanych
przez nig organdéw albo podzespoléw spra-
wia, ze stwarza zagrozenie poréwnywalne do
broni biatej o Sile k8+2k10.

Jadowita — kreatura ma jad lub wyjatkows
broni naturalng. Gdy zadaje cho¢ 1 Rane,
ofiara dodatkowo otrzymuje jeszcze jedna.

Latajgca - gadzina potrafi lata¢, wiec jest
wielce prawdopodobne, ze nie da sie jej dosie-
gna¢ o ile nie podfrunie, zeby zaatakowac na
przyklad szponami lub dziobem.

Lewitujgca - istota unosi sie do parudziesie-
ciu centymetréw nad ziemig. Mozna z nig
toczy¢ walke w zwarciu, ale ze zrozumiatych
wzgledéw nie ma szansy na przyktad na oba-
lenie jej. Opiera sie tez innym manewrom.

Mordercza - bestia posiada wyjatkowo nie-
bezpieczng bron naturalng jak szczegélnie
potezne kopyta, diabelnie ostre zadlo lub
kolce czy wielkie rogi. Ten orez jest jak bron
biata o Sile k10+2k12!

Newralgiczny punkt — istota posiada nieby-
wale wrazliwy na obrazenia punkt na ciele.
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Tego miejsca nie dotycza zadne formy nie-
wrazliwosci. Jesli zostanie w ten rewir tra-
fiona i otrzyma jakiekolwiek Rany, dostaje
0 jedna wiecej. Czasami jakiekolwiek uszko-
dzenie go (zadanie Ran) powoduje pewien
skutek uboczny przedstawiony w opisie.

Nieuchwytna - na potworze praktycznie nie
da sie zastosowa¢ chwytu, chyba ze walczaca
z nim posta¢ nosi na sobie skafander wspo-
magany. Na przyktad bestie obdarzone ta
cecha niesamowicie wijg sie, s3 oélizgte, naje-
zone kolcami albo ociekaja zraca toksyna.

Nieuchwytna na maksa - na bestii, ktéra
ma te ceche, nie da sie zastosowaé chwytu
nawet bedac w skafandrze wspomaganym.
W tym wypadku problem zazwyczaj polega
na tym, ze istota ma bardzo duze gabaryty
lub posiada niezwykla forme.

Nieustraszona - bestia nawet otrzymawszy
bardzo ciezkie obrazenia na pewno nie uciek-

nie z pola walki. Bije sie do upadlego.

Nieuziemiona - istota z tg cechg jest w sta-

-, nhie lazi¢ po plaszczyznach pionowych jak

$ciany, oraz przemieszczaé sie do géry no-
gami — na przyklad po suficie.

Niewrazliwa na - istota jest catkowicie
odporna na pewien rodzaj uzbrojenia, na
przyklad na bron konwencjonalng (bialg
i strzelecka) lub na bron laserows.

Noktowizja - stworzenie znakomicie widzi
w ciemnoéciach.

Odporna na Kontuzje - istota nawet otrzy-
mawszy sporo Ran nie jest uznawana za kon-
tuzjowang. Jest tak wytrzymala, ze moze
dziata¢ bezproblemowo po otrzymaniu na-
prawde ciezkich obrazen.

Pod napieciem - istota niczym osobliwy
gatunek wegorza jest w stanie wygenerowac
impuls elektryczny o wysokim napieciu, kté-
rym potrafi niezle ,kopna¢”, zadajac przy
tym obrazenia 3k6 (chyba ze w opisie stwo-
rzenia podano inaczej). W razie spowodowa-

nia przynajmniej jednej Rany, ofiara otrzy-
muje takze punkt Wyczerpania. Niektérzy
przeciwnicy uderzaja natadowanym ogonem,
inni uzywaja wysiegnikéw lub macek.

Skoczna - stworzenie potrafi wykonywacl
kilkunastometrowe skoki przed siebie i ska-
ka¢ kilka metréw wzwyz.

Skoordynowana - bestia jest w stanie poro-
zumiewa¢ sie z podobnymi sobie i przepro-
wadza¢ niezle zorganizowane ataki calg gru-
pa. Komunikacja moze odbywac sie w sposéb
niesltyszalny dla czlowieka lub poprzez tak
jakby chrzakanie czy wydawanie charaktery-
stycznych dla danego zwierzecia dzwiekéw.

Strzelajgca - istota jest zdolna atakowac na
dystans. Niektére bestie wystrzeliwuja kolce
lub pluja toksycznym jadem. Jesli nie podano
inaczej w opisie danej kreatury, Sita tego
rodzaju broni to 2k8+k10, a jej zasieg jest
krétki, Celnosé réwna sie 0, za$ Szybkostrzel-
nos$¢ wynosi 1.

Termowizja — istota widzi rozklad tempera-
tur w otoczeniu, co umozliwia monitorowa-
nie $rodowiska noca, w dymie lub we mgle.

Wrazliwa na - bestia jest szczegélnie
podatna na okre$lony rodzaj obrazen i otrzy-
mawszy tego typu Rany dostaje dodatkowo
o0 jedna wiecej. Przykladowe opcje: wrazliwa
na laser, wrazliwa na ogien.

Zla aura - istota roztacza pewien rodzaj
aury, ktéra catkowicie uniemozliwia w jej bli-
skim otoczeniu wykonywanie Pelnej mobili-
zacji. Dzieje sie tak z powodu na przyklad
przerazenia, jakie wzbudza monstrum, ska-
zenia powietrza lub emisji promieniowania.

XL - stworzenie ma rozmiar i mase naprawde
przerosnietego byka.

XXL - pod wzgledem masy i gabarytéw istota
jest jak czotg lub duza furgonetkal!

A teraz pora poznac r6zne paskudy...
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LEWITUJACA MEDUZA

Prawde méwiac trudno jednoznacznie stwierdzi¢, czy rzeczywiscie jest to meduza, czy mutant
taczacy w sobie kilka r6znych kreatur z glebin. Stworzenie to ma galaretowate cielsko gabarytéw
$redniej wielko$ci telewizora oraz dlugie na dwa metry, razace pradem macki. Tym, co wyr6znia
to monstrum, jest fakt, ze unosi sie ono okoto metra nad ziemia. Zapewnia to mu znaczna
mobilnoé¢ na terenach, ktére dla przecietnego czlowieka moga nie by¢ tatwym polem walki.
Oslizgly tuléw i naladowane elektrycznoscia macki sprawiaja, ze na tej bestii trudno zastosowac
jakikolwiek chwyt. Wielowarstwowy, elastyczny korpus jest z kolei stosunkowo odporny na
réznorakie ataki, co utrudnia ubicie tej paskudy.

Faza Przetrwania

Czas Pokoju

Duch Postepu

Zew Wojny
k8+k8 albo k8+k10

k10+k10

Leszcz: 2 duze akcje, pod napieciem, odporna na Kontuzje, nieuchwytna, lewitujaca.

Twardziel: 3 duze akcje, pod napieciem, odporna na Kontuzje, nieuchwytna na maksa, lewitujaca.

Inicjatywa 9

Zywotnosé
Leszcz: 5
Twardziel: 8

Odpornosé
Leszcz: 2
Twardziel: 3

Pelna mobilizacja
Leszcz: 1
Twardziel: 2

Pancerz: niewrazliwa tkanka (tuléw: +2), liczne macki (rece, nogi: +3)

Trofeum: chemiczna posoka x 2k6

Ekwipunek: —
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AMBYSTOMA OLBRZYMIA

Dziwaczne stworzenie, ktére nie jest niestety zaledwie mala, niegrozna jaszczurka, lecz catkiem
pokaznych rozmiaréw czworonozng gadzing. W dodatku diabelnie zarloczng. Stanowi powazne
zagrozenie, bo gabarytami przypomina duzego krokodyla. Jest w stanie walczy¢ zaréwno
paszcza naszpikowana setkami ostrych zebéw jak i bardzo silnym, zakoriczonym kolcami
ogonem. Co gorsza ta szuja jest niezwykle szybka — wyprowadza ataki z naprawde duza
czestotliwo$cia. Porusza sie z wigorem, wiec potrafi w mgnieniu oka wylonic sie z zaroéli lub
wody i btyskawicznie znalez¢ sie tuz obok swojej ofiary. Cale szczescie Ambystomy sa dos¢
plochliwe - momentalnie wycofuja sie z walki, gdy nie przebiega po ich mysli.

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
— — k10+k10 k10+k12

Leszcz: 3 male akcje, grozna.

Twardziel: 3 male akcje, bardzo grozna, odporna na Kontuzje, nieuchwytna.

Zywotnosé Odpornosé Pelna mobilizacja
Inicjatywa 13 Leszcz: 6 Leszcz: 3 Leszcz: 1
Twardziel: 9 Twardziel: 4 Twardziel: 2

Pancerz: gruba skora (tutéw: +2);
niektére osobniki maja pietno Spaczenia (patrz str. 153), ktére w jednej lokacji zwieksza pancerz o 2

Trofeum: pokrzepiajace kesy x k3

Ekwipunek: —




LEWIATAN

Zmutowana, drapiezna bestia z glebin. Paskudna krzyzéwka o$miornicy i rekina zdolna do
funkcjonowania w wodzie i na lagdzie. Znajdujac sie na powierzchni porusza sie przy pomocy
dlugich, najezonych kolcami macek. Na szcze$cie przemieszcza sie mozolnie i niezdarnie, wiec
ucieczka przed nig zazwyczaj nie stanowi wiekszego problemu. Gorzej gdy odetnie droge wyjscia
- wtedy konfrontacja z tym krwiozerczym mutantem staje sie koniecznoscia. Chociaz Lewiatan
jest koslawym, niezdarnym stworem, to podczas bezposredniego starcia potrafi da¢ ostro
popali¢, atakujac paszcza i mackami. Gdy jest wyglodnialy naciera z wyjatkowa zapalczywoscia
i staje sie wtedy wprost nieustraszony! Najgorsze s3 przerosniete osobniki!

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
— — k8+k12 k8+k10

Leszcz: grozny, nieuchwytny, nieustraszony (patrz opis).

Twardziel: bardzo grozny, nieuchwytny na maksa, nieustraszony (patrz opis), XL.

Zywotnos¢ Odpornosé Pelna mobilizacja
Inicjatywa 9 Leszcz: 7 Leszcz: 3 Leszcz: 1
Twardziel: 11 Twardziel: 4 Twardziel: 2

Pancerz: gruba skéra (tutéw: +2), liczne macki (rece, nogi: +3)

Trofeum: smaczne kesy x k3

Ekwipunek: —
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ZMUTOWANY CZWORONOG

Dawniej mawiano, ze pies to najlepszy przyjaciel cztowieka. Dzisiaj te stowa nie przeszlyby
nikomu przez gardlo. Po pustkowiach szwenda sie cate mnéstwo zmutowanych, wygtodniatych
czworonogdéw, ktére calymi stadami atakuja zwierzeta hodowlane, a nawet karawany handlowe
iekspedycje poszukiwawcze, o mniejszych grupach podréznikéw nie wspominajac. Odmienione
| przez skazenie i Anomalie psy, wilki, kojoty i inne tego typu zwierzeta stanowia powazny
problem. Potrafia solidnie da¢ w kos¢, gdy kogos dopadna i otocza. Co gorsza niektdrzy ludzie
chwytajg zmutowane psy i szkolg je do walki. Bojowe ogary s3 jeszcze grozniejsze od dzikich
pobratymcéw, bo wychowywaly sie wéréd ludzi, wiec nie boja sie ich.

Faza Przetrwania

Czas Pokoju

Duch Postepu Zew Wojny

k8+k10 albo k10+k10 | k10+k10

Leszcz: grozny, nieuchwytny.

Twardziel: grozny, nieuchwytny.

Inicjatywa 12

Zywotnoéé
Leszcz: 4
Twardziel: 6

Odpornosé
Leszcz: 2
Twardziel: 3

Pelna mobilizacja
Leszcz: 0
Twardziel: 1

Pancerz: zmutowana skéra (tutéw: +1);
niektére osobniki maja pietno Spaczenia (patrz str. 153), ktére w jednej lokacji zwieksza pancerz o 2

Trofeum: smaczne kesy x k3

Ekwipunek: —




ZMUTOWANY GRYZON

Szczury, krety, $wistaki, bobry i cata masa tego typu stworzen zmienila sie nie do poznania
z powodu skutkéw skazenia. Te male zmutowane kreatury s3 obecnie znacznie bardziej
dokuczliwe i stanowia wieksze zagrozenie z kilku zasadniczych powodéw. Po pierwsze, zwykle
sa kilkukrotnie wieksze od pozbawionych mutacji pobratymcéw. Po drugie, ich szpony i kly
ociekaja truciznami. A po trzecie, z reguly napotyka sie cale grupy tych paskudnych stworzer.
Pokonanie jednego zmutowanego szczura o rozmiarach nieduzego kundla moze nie stanowi
wielkiego problemu, ale sytuacja diametralnie zmienia sie, gdy do akcji wkracza cate stado!
Wtedy moze by¢ naprawde niewesoto!

Czas Pokoju

Duch Postepu

Zew Wojny
k8+k10

Faza Przetrwania
k10+k10

Leszcz: jadowity. Szpony i kty typowego zmutowanego gryzonia s3 jak bron biata o Sile 2k8.
Twardziel: jadowity. Szpony i kly przerosnietego gryzonia sa jak bron biala o Sile 3k8.

Inicjatywa 12

Zywotnos¢
Leszcz: 3
Twardziel: 5

Odpornosé
Leszcz: 1
Twardziel: 2

Pelna mobilizacja
Leszcz: 0
Twardziel: 1

Pancerz: zmutowane cielsko (tutéw: +1);
niektére osobniki maja pietno Spaczenia (patrz str. 153), ktére w jednej lokacji zwieksza pancerz o 2

Trofeum: —

Ekwipunek: —
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ZMUTOWANY
INSEKT

Niektére stworzenia zawsze budzily
w ludziach niepokédj. Szerszenie albo
obrzydliwe, roznoszace choroby muchy
to tylko dwa przyktady, ale budzacego
odraze robactwa bez watpienia mozna by
wymieni¢ zdecydowanie wiecej. Po wy-
buchu bomb insekty s3 jeszcze wiek-
szym utrapieniem ludzkosci.

Dtugos¢ niektérych robali obecnie prze-
kracza metr! W dodatku insekty sa nie-
samowicie skoczne, taza po $cianach albo
moga lata¢. Nie zawsze, ale calkiem
czesto wystepuja w grupach liczacych
przynajmniej kilka egzemplarzy.

Ich broA naturalna jak zadla czy zu-
waczki moga spowodowac powazne ob-
razenia a nawet zabi¢. Co gorsza jad wie-
lu gatunkéw tez stanowi dla czlowieka
zagrozenie. Na gigantyczne insekty lepiej
bardzo uwazad. Zwtaszcza, ze mozna sie
na nie natkna¢ niemal wszedzie. No,
| moze rzadziej wystepuja na terenach
Wielkiej Zimy. W pozostalych rejonach
napotyka sie je w wielu miejscach.

Czas Pokoju Duch Postepu

Zew Wojny
k8+k10
albo k8+k8+k10

Faza Przetrwania
k10+k10

newralgiczny punkt.

Leszcz: 3 male akcje, grozny, jadowity, nieuziemiony, latajacy albo skoczny, nieuchwytny,

Twardziel: 3 mate akcje, bardzo grozny, jadowity, nieuziemiony, latajacy albo skoczny,
nieuchwytny na maksa, newralgiczny punkt.

Niektére osobniki w obu kategoriach maja ceche: strzelajacy (wystrzeliwuja toksyne).

Zywotnosé
Leszcz: 4
Twardziel: 6

Inicjatywa 14

Odpornosé¢
Leszcz: 2
Twardziel: 3

Pelna mobilizacja
Leszcz: 0
Twardziel: 1

Pancerz: zmutowana skéra (tuléw: +1), newralgiczny punkt (skrzydla) nie jest opancerzony;
niektére osobniki maja pietno Spaczenia (patrz str. 153), ktére w jednej lokacji zwieksza pancerz o 2

Trofeum: chemiczna posoka x k6

Ekwipunek: —
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DZBANECZNIK DRAPIEZNY

Samoswiadome roéliny to nic innego jak przerazajace polaczenie flory i fauny, ktére nastapito
w nastepstwie skazenia oraz dziatania Anomalii. Przykladem moze by¢ Dzbanecznik drapiezny,
ktéry czesciowo przypomina jakiego$ obrzydliwego robala, a w pewnej mierze jest podobny do
miesozernej roéliny. Ten dziwaczny stwér nie ma bynajmniej rozmiaréw kwiatka doniczkowego
albo pospolitego kleszcza. Pod wzgledem gabarytéw doréwnuje duzemu psu, co czyni go
naprawde groznym podczas bezposrednich konfrontacji. Nie jest wprawdzie wprawnym
wojownikiem, ale gdy juz kogo$ dopadnie, wydzielina oraz toksyny saczace sie z wypustkéw
moga bardzo powaznie zrani¢. Utrapieniem jest tez to, ze Dzbanecznik rozpyla substangje,
ktére wprawdzie nie zabijaja, ale zwyklego $miertelnika moga nieco oszotomié lub ostabic.

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
— — k8+k10 k10+k10

Leszcz: bardzo grozny, jadowity, echolokacja, wrazliwy na ogien i laser, zta aura.

Twardziel: bardzo grozny, jadowity, echolokacja, wrazliwy na ogien i laser, zta aura.

Zywotnoéé Odpornosé¢ Pelna mobilizacja
Inicjatywa 10 Leszcz: 7 Leszcz: 3 Leszcz: 0
Twardziel: 10 Twardziel: 4 Twardziel: 1

Pancerz: twarda skorupa wokot korpusu (tutéw: +2), liczne odnéza (nogi: +3)

Trofeum: chemiczna posoka x 3k8

Ekwipunek: —




PLUGAWY
NARCYZ

Niektére samoswiadome roéliny
maja wiecej, a inne mniej wspol-
nego z fauna. Przedstawicielem
tego rodzaju, ktéry zdecydowanie
bardziej kojarzy sie ze $wiatem
zwierzat, jest Plugawy Narcyz.
Swoja nazwe zawdziecza ponet-
nemu wygladowi oraz wyjatkowo
paskudnemu usposobieniu. Rosli-
na jest miesozerna, wiec kusi ko-
jacym nektarem, ale gdy ktokol-
wiek zblizy sie na wystarczajaca
odleglos¢, atakuje kwasami tra-
wiennymi! Wyprowadza szybkie
ciosy ociekajacymi tym talataj-
stwem lodygami lub strzela nim
z otworu ukrytego w gtebi kwiatu.

Plugawy Narcyz nie jest tak przy-
wigzany do jednego miejsca jak
wiele przecietnych roslin. Moze
sprawnie przemieszaé sie dzieki
_ temu, Ze nie zapuszcza korzeni,

lecz tylko tymczasowo, zwykle na
noc, wezepia je w wierzchnia war-
stwe podloza.

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
— — k8+k10 (atak todyga) k10+k10
k8+k8 (spluniecie)

Leszcz: grozny, strzelajacy, termowizja, wrazliwy na ogien i laser.

Twardziel: grozny, strzelajacy, termowizja, wrazliwy na ogien i laser.

Zywotnosé Odpornosé Pelna mobilizacja
Inicjatywa 14 Leszcz: 4 Leszcz: 2 Leszcz: 0
Twardziel: 7 Twardziel: 4 Twardziel: 1

Pancerz: zmutowana twarda fodyga (tuléw: +2), liczne ,ramiona” (rece: +2)

Trofeum: chemiczna posoka x k8, pokrzepiajace kesy x k8, leczace kesy x k2

Ekwipunek: —
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BIOZWOJ

Bioniczna Jazii nie bylaby tak
potezna, gdyby nie swoiste ,centra
dowodzenia“ czyli BioZwoje, ktére
stanowia co§ w rodzaju komérek
mézgowych silnie skondensowanych
w gaszczu rozmaitych roslin.

Kazdy tego typu byt jest zdolny do
samoobrony. W walce uzywa licznych
macek wyposazonych w rozmaite
rodzaje oreza. Czasami jest to po
prostu zraca toksyna, innym razem
ostre wypustki lub co$ jeszcze gor-
szego. BioZwdj nie jest tez bezbronny
w trakcie walki dystansowej. Potrafi
wystrzeliwa¢ osobliwe substancje,
ktére moga przedziurawi¢ nawet
przyzwoity pancerz.

Czulym punktem BioZwoju sa wchto-
niete i uzywane w procesach mysle-
nia zwierzece moézgi. Trafienie ich
jest dla Zwoju szczegélnie bolesne
i pozbawia go 1 duzej akqji (jakkol-
wiek zawsze pozostaje mu przynaj-
mniej jedna taka akcja - wyko-
rzystuje ja do atakowania intruzéw).

Czas Pokoju

Duch Postepu

Zew Wojny
k10+k12

Faza Przetrwania
k10+k12

Leszcz: 3 duze akgje, bardzo grozny, strzelajacy (Sita k8+2k10, C 0, Z krétki),
wrazliwy na ogien i laser, nieuchwytny na maksa.

Twardziel: 3 duze akcje, morderczy, strzelajacy (Sita 3k10, C 0, Z krétki),
wrazliwy na ogien i laser, nieuchwytny na maksa.

Zywotnosé
Inicjatywa 13 Leszcz: 10
Twardziel: 14

Odpornosé
Leszcz: 4
Twardziel: 4

Pelna mobilizacja
Leszcz: 3
Twardziel: 4

Pancerz: zmutowana roélinna struktura (rece, nogi: +5; tultéw, gtowa:
btona ostaniajgca mézgowie (newralgiczny punkt: +1)

+3),

Trofeum: wielka nagroda x k3, leczace kesy x 2k6, pokrzepiajace kesy x 2k6

Ekwipunek: —
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ROPUCH

Podejrzane mokradta lepiej omija¢ szerokim tukiem, poniewaz mozna sie tam natknaé na
wyjatkowo paskudne stworzenie jakim jest Ropuch. Ta ociekajaca toksynami, miesozerna
szelma powstala prawdopodobnie z polaczenia genéw zaby i jakiego$ okropnego drapieznika.
W rezultacie ma rozmiar pospolitego kundla, tapy wyposazone w ostre pazury oraz paszcze
uzbrojona w dwa rzedy zabdjczych ktéw. Zobaczywszy Ropucha najlepiej od razu siegnaé po
bron. Jedli zblizyt sie na odlegtos¢ umozliwiajacg kontakt wzrokowy to najwyrazniej szykuje
sie do ataku. Dobra wiadomo$¢ jest taka, ze ta paskuda jest wyjatkowo podatna na dziatanie
broni energetycznej. Razona laserem lub ogniem skreca sie z bélu i piszczy przerazliwie,
poniewaz znosi wtedy katusze. Inne rodzaje broni nie dzialaja na nia tak szczegélnie. Szkoda!

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
— k8+k8+k8 k10+k10

Leszcz: grozny, jadowity, nieuchwtny, wrazliwy na ogien i laser.

Twardziel: grozny, strzelajacy, jadowity, nieuchwytny, wrazliwy na ogien i laser.

Zywotnosé Odpornos¢ Pelna mobilizacja
Inicjatywa 11 Leszcz: 6 Leszcz: 2 Leszcz: 0
Twardziel: 8 Twardziel: 3 Twardziel: 1

Pancerz: twarda, gruba skéra (tuléw, nogi: +2)

Trofeum: chemiczna posoka x 2k6

Ekwipunek: —
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SZARANCZA ZARLOCZNA

Wszechobecne pchly, kleszcze i inne pasozyty to nic w poréwnaniu do tej parszywej gadziny.
Szarancza zarloczna to wszystkozerny szkodnik, ktéry zagraza Agro Strefom, farmom
i w ogdlnosci wszystkim tego typu ludzkim przedsiewzieciom. Cale szczedcie nie wystepuje
w tak licznych chmarach jak zwyczajne osobniki, bo wtedy ludzie nie mieliby z nim zadnych
szans. Grupy Szaranczy zarlocznej majg z reguly nie wiecej niz kilka osobnikéw. Nawet tak
niewielkie gromady stanowia zwykle niemaly klopot z powodu ich wielkiego apetytu. Co gorsza
stworzenia te sktonne sg tez napada¢ na ludzi, gdy nie mogg znalez¢ nic innego, co by je
dostatecznie nasycito. Gdy juz kogo$ wezma na celownik, nieszczesnik nie ma wielkich szans
na unikniecie konfrontacji, bo te skubarice s3 niesamowicie skoczne, wiec dogonia kazdego.

Twardziel: 10

Twardziel: 4

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
— — k8+k10 albo k10+k10
k8+k8+k10
Leszcz: grozna, skoczna.
Twardziel: bardzo grozna, skoczna.
Zywotnosé Odpornosé Pelna mobilizacja
Inicjatywa 13 Leszcz: 7 Leszcz: 3 Leszcz: 1

Twardziel: 2

Pancerz: zmutowana tkanka (tuléw, rece, nogi: +1), naturalny pancerz (glowa: +2);

niektére osobniki maja pietno Spaczenia (patrz str. 153), ktére w jednej lokacji zwieksza pancerz o 2

Trofeum: smaczne kesy x k3

Ekwipunek: —
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CHIMERA

Naiwnym jest ten, kto mysli, ze jest bezpieczny koczujac noca bez rozpalonego ogniska.
Chimery, czyli pokraczne mieszaniny ptakéw z innymi zwierzetami, doskonale radza sobie
w catkowitych ciemnosciach i nie tylko. Dzieki termowizji potrafig namierzy¢ ofiare nawet
we mgle i w smogu. Zeby tego byto mato, zwykle atakuja znienacka. Jedynym pocieszeniem
jest fakt, ze te latajace paskudy poruszaja sie dos¢ niezgrabnie i glo$no trzepocza skrzydtami.
Dzieki temu niektérym ludziom udaje sie w pore unikngé ich cioséw, ktére wymierzaja ostrym
i diabelnie twardym dziobem oraz nie mniej niebezpiecznymi szponami. Chimery podczas walki
pozostaja w powietrzu, co wydatnie utrudnia przeprowadzanie na nich manewréw bojowych.
Dobrze, ze trafienie w skrzydta ogranicza ich zdolnosci bojowe (Zew Wojny spada do k8+k8).

Faza Przetrwania
k10+k10

Czas Pokoju

Duch Postepu

Zew Wojny
k8+k8+k8

Leszcz: grozna, latajaca, nieuchwytna, skoordynowana, termowizja.

Twardziel: bardzo grozna, latajaca, nieuchwytna, skoordynowana, termowizja.

Inicjatywa 13

Zywotnos¢
Leszcz: 6
Twardziel: 8

Odpornosé¢
Leszcz: 3
Twardziel: 4

Pelna mobilizacja
Leszcz: 1
Twardziel: 2

Pancerz: osobliwa tkanka (tutéw: +1), niesamowicie twarda czaszka (glowa: +3),
newralgiczny punkt (skrzydla) nie jest opancerzony;
niektére osobniki maja pietno Spaczenia (patrz str. 153), ktére w jednej lokacji zwieksza pancerz o 2

Trofeum: smaczne kesy x k3

Ekwipunek: —




MASZKARA

Jak sama nazwa wskazuje, Maszkara to wstretne monstrum. Spotyka sie je w okolicach
rozbitych desantowcédw Obcych. Te stworzenia powstaly w wyniku potaczenia co najmniej kilku
zmutowanych istot po zetknieciu sie z nieobrobiong substancjg uzywana przez obca cywilizacje
do produkdji zywych organizméw. Efekt jest taki, ze powstalta ohydna bestia kroczaca na kilku
nogach, uzbrojona w ogromna paszcze i macki. W dodatku nie da sie jej podejs¢ od tytu
i zaskoczy¢, poniewaz posiada dziesiatki gatek ocznych ulokowanych z kazdej strony tulowia.
Najgorsze jest to, ze Maszkara to bardzo zywotna pokraka, ktéra potrafi naprawde sporo znie$¢
zanim padnie. Ze wzgledu na swdj odrazajacy wizerunek, gabaryty duzej wanny oraz zdolnos¢
wyprowadzania kilku niemal jednoczesnych atakéw, ta kreatura budzi postrach wéréd ludzi.

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
— — k8+k8+k8 k10+k12

Leszcz: bardzo grozna, 2 duze akcje, nieuchwytna na maksa, zla aura, XL.

Twardziel: bardzo grozna, 3 duze akcje, nieuchwytna na maksa, zta aura, XL.

Zywotnosé Odpornosé¢ Pelna mobilizacja
Inicjatywa 11 Leszcz: 14 Leszcz: 3 Leszcz: 0
Twardziel: 18 Twardziel: 4 Twardziel: 2

Pancerz: naturalny pancerze (nogi: +2), zmutowana tkanka (tutéw: +1)

Trofeum: chemiczna posoka x 3k6

Ekwipunek: —




SZARPACZ

Szarpacz wyglada jak potwornie zmutowany niedzwiedZ pozbawiony futra. Zamiast niego
posiada gdzieniegdzie osobliwa, twardg naro$l, przypominajaca kore drzewa. Po zwyklej
wierzchniej tkance pozostaly w zasadzie jedynie strzepy. Znakiem szczegélnym Szarpacza jest
to, ze przynajmniej jeden ze szpondéw tego stworzenia jest nieproporcjonalnie duzych
rozmiaréw. Jedna z gérnych konczyn przypomina raczej ramie koparki niz cho¢by duza tape.
Z glowy i okolic wyrastaja przedziwne macki o nie do konca zrozumiatej funkeji. Podejrzewa
sie, ze to wlasnie dzieki nim bestia jest w stanie wymierza¢ tak mocne razy i poruszac sie na
dwdéch nogach, zachowujac réwnowage. Szarpacze spotyka sie w dzikich ostepach, gérach,
a takze na terenie Wielkiej Zimy. Osobniki z tego ostatniego rejonu maja troche wiecej futra.

Czas Pokoju

Duch Postepu

Zew Wojny
k10+k12

Faza Przetrwania
k10+k12

Leszcz: bardzo grozny, odporny na Kontuzje, nieuchwytny.

Twardziel: bardzo grozny, odporny na Kontuzje, nieuchwytny na maksa.

Inicjatywa 12

Zywotnosé
Leszcz: 12
Twardziel: 14

Odpornosé
Leszcz: 4
Twardziel: 5

Pelna mobilizacja
Leszcz: 2
Twardziel: 3

Pancerz: naro$l przypominajaca kore drzewa (nogi: +3),
diabelnie twardy szpon (jedna z rak: +2), zmutowana tkanka (tuléw: +1);

niektére osobniki maja pietno Spaczenia (patrz str. 153), ktére w jednej lokacji zwieksza pancerz o 2

Trofeum: pokrzepiajace kesy x 2k6,
23% szans na uzyskanie rekawicy bojowej ze szponéw Szarpacza (Sita 3k10) [deficytowy]

Ekwipunek: —
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TARCZOWNIK

Tarczownik to spektakularny przyklad skutkéw dzialania poatomowego skazenia i aury
Anomalii. Niektére stworzenia powstale w nastepstwie wspélwystepowania tych dwéch
czynnikéw zdaja sie pochodzi¢ z innej planety. Trudno sie domysla¢, jakich zwierzat geny
skladaja sie na biostrukture tej poczwary. Jej szczegdlng cecha jest niezwykle solidne
opancerzenie, a zwlaszcza co$ w rodzaju pokaznych rozmiaréw poroza oslaniajacego grzbiet.
Inne obszary ciala tez s dobrze chronione zgrubiala narosla. Czulym punktem tego wielgasnego
stworzenia jest przedziwny otwér gebowy umiejscowiony na dlugiej szyi. Trafienie w ten obszar
sprawia, ze istota staje si¢ lekko oszolomiona przez co liczba jej duzych akeji spada do 1. Mimo
to pozostaje szalenie niebezpieczna, poniewaz moze usmierci¢ zaledwie jednym ciosem.

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
— — k10+k12 k12+k12

Leszcz: 2 duze akcje, morderczy, newralgiczny punkt, nieuchwytny na maksa, XXL.

Twardziel: 2 duze akcje, morderczy, newralgiczny punkt, nieuchwytny na maksa, XXL.

Inicjatywa 11

Zywotnosé
Leszcz: 16
Twardziel: 20

Odpornosé
Leszcz: 4
Twardziel: 5

Pelna mobilizacja
Leszcz: 1
Twardziel: 1

Pancerz: pancerze tarczownika (wszystkie lokacje: +4),
gruba skéra na szyi i otworze gebowym (newralgiczny punkt: +2)

Trofeum: smaczne kesy x 3k6,
26% szans na uzyskanie miecza z kosci grzbietowej Tarczownika (Sita 3k10) [deficytowy]

Ekwipunek: —




ZATRUWACZ

Strefa Quasi-Smogu nie powstata samoistnie. To wlasnie Zatruwacze odpowiadaja za istnienie
tego skazonego terytorium, na ktérym istniejg gniazda rozpylajace lotne toksyny. Te kreatury
nie s3 zwyklymi mutantami. To eksperymentalna bron biologiczna Obcych, ktéra po katastrofie
jednego z gigantycznych spodkéw wyrwala sie spod kontroli i aktualnie sama zachlannie
kolonizuje coraz rozleglejsze tereny Kanady oraz USA. Te wstretne stworzenia skladajg sie
w 90% z macek, sposréd ktdérych czes¢ zakonczona jest ociekajacymi jadem szpikulcami.
Wypluwane z pyska opary nie stanowig takiego zagrozenia jak smog wydobywajacy sie z gniazd,
ale s3 na tyle grozne, by krztusi¢ i oslabia¢, i tak geste, ze utrudniajg mierzenie w konkretne
partie ciala (nie da sie celowad w jaka$ lokacje ciala Zatruwacza nie majac termowizora).

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
o o pierwszy atak k8+k8+k8 k12+k12
drugi atak k8+k10

Leszcz: 2 duze akcje, grozny, jadowity, nieuziemiony, odporny na Kontuzje, termowizja, zta aura.

Twardziel: 2 duze akcje, bardzo grozny, nieuziemiony, odporny na Kontuzje, termowizja, zla aura.

Inicjatywa 13

Zywotnosé
Leszcz: 9
Twardziel: 11

Odpornosé¢
Leszcz: 3
Twardziel: 4

Pelna mobilizacja
Leszcz: 1
Twardziel: 2

Pancerz: twarda tkanka (tuléw, rece: +2; nogi:

+4; glowa +1)

Trofeum: chemiczna posoka x 3k8

Ekwipunek: —




KOLONIA ZWLOK

Do czego by doszlo gdyby na ludzka osade spadt statek desantowy Obcych przenoszacy miedzy
innymi substancje stosowang do produkgji organizméw eksperymentalnych? Odpowiedzia na
to pytanie jest Kolonia zwlok. Przerazajaca masa scalonych ze sobg w rozmaity sposéb
zmutowanych ciat przypomina co$ w rodzaju wielkiej ludzkiej stonogi. Ta potworna kreatura
osiagga dlugosc kilku metréw i wije sie niczym waz. Swoistym przodownikiem tego catego stada
jest najbardziej zwyrodnialy osobnik z ogromnym otworem gebowym. Jakkolwiek myli sie ten,
kto sadzi, ze ta paszcza stuzy do spozywania positkéw. Przede wszystkim Kolonia dazy do
powiekszania oraz ulepszania swojej straszliwej formy. Poluje na ludzi, aby zastapi¢ nimi gnijace
czlonki i organy lub wzbogaci¢ cielsko o kolejng pare nég... Makabral

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
— — k8+k8+k10 k12+k12

Leszcz: 3 duze akdje, grozny, odporny na Kontuzje, XXL, zla aura.

Twardziel: 3 duze akcje, bardzo grozny, odporny na Kontuzje, XXL, zta aura.

Zywotnos¢ Odpornosé Pelna mobilizacja
Inicjatywa 12 Leszcz: 17 Leszcz: 3 Leszcz: 0
Twardziel: 21 Twardziel: 4 Twardziel: 2

Pancerz: zmutowana, wielowarstwowa tkanka skérna (tutéw: +2),
liczne zastepcze koniczyny (nogi, rece: +1)

Trofeum: wielka nagroda x k2

Ekwipunek: —




PLUGASTWO

Straszliwe mutacje réwnie czesto dotykaly ludzi
i zwierzat. Nic wiec dziwnego, ze opad radioak-
tywny wraz z aurg Anomalii doprowadzil tez do
powstania przedziwnego polaczenia istoty ludz-
kiej ze zwierzyna. Plugastwo, bo o nim tu mowa,
wyglada w pewnej mierze jak wyjatkowo paskudny
cargo, z ta réznica, ze zamiast zbitki wiecej niz
jednego ludzkiego organizmu jest miks czlowieka
z czyms$, co przypomina wilkolaka. Jedno i drugie
ciato ma koniczyny gérne, ale calosé porusza sie
pokracznie na dwdch ludzkich nogach. Widok
Plugastwa jest tylez straszny, co odrazajacy.
Wgryza sie w pamie¢ i powraca w najgorszych
koszmarach. Nawet AMNESTYK nie jest w stanie
temu zaradzi¢. Nic nie zatrze tego wrazenia!

Ludzka potowa zdaje sie pragna¢ unicestwienia.
Na twarzy czltowieka wida¢ grymas bélu i rozpa-
czy. Ofiara tej fatalnej mutacji najwyrazniej pra-
gnie wlasnej $mierci, poniewaz nie jest w stanie
zdzierzy¢ towarzystwa potwora u boku. Z piana
na ustach oraz ze wéciekloscig w oczach zmuszona
jest wypelnia¢ wole poczwary, ktéra jest wiecznie
zadna krwi i wcigz stara sie nasyci¢ swéj gléd.
Plugastwo przemierza pustkowia w towarzystwie
chmar much, roztaczajac odér wywotujacy mdlo-
$ci. Stale szuka ofiar...

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
— — k8+k8+k8 k10+k12

Leszcz: 2 duze akcje, grozny, termowizja, nieustraszony, zla aura.

Twardziel: 2 duze akcje, bardzo grozny, termowizja, nieustraszony, zla aura.

Zywotnog¢ Odpornos¢ Pelna mobilizacja
Inicjatywa 11 Leszcz: 8 Leszcz: 2 Leszcz: 0
Twardziel: 11 Twardziel: 3 Twardziel: 1

Pancerz: osobliwe wypustki i zmutowana tkanka (nogi, rece: +3), zmutowane trzewia (tuléw: +2);
niektére osobniki maja pietno Spaczenia (patrz str. 153), ktére w jednej lokacji zwieksza pancerz o 2

Trofeum: chemiczna posoka x k6

Ekwipunek: —
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AUTOMAT
WIELOZADANIOWY

Automaty to standardowe wyposazenie Azyléw.
Dogladaja systeméw, troszcza sie o wlasciwa
konserwacje urzadzen, przeprowadzajg prace
remontowe i naprawcze. Wyposazone w specjalne,
wymienne chwytaki i wysiegniki odgrywaja duza
role w funkcjonowaniu schronu. Chociaz podsta-
wowe jednostki nie byly projektowane z mysla
o dzialaniach bojowych, to i tak s3 w stanie
catkiem sprawnie broni¢ sie i w razie potrzeby
interweniowaé w obronie rezydentéw. Reaguja
zaréwno w przypadku zagrozenia w odpowiedzi
na dzialania intruzéw z zewnatrz jak i w obliczu
niebezpieczenstwa stwarzanego przez miesz-
kancéw bunkra. Maszyna w miare mozliwosci
dazy do wyeliminowania problemu bez rozlewu
krwi, a gdy nie jest to mozliwe, stara sie uderza¢
w koniczyny, by zrani¢, ale nie zabi¢ czlowieka.
Algorytmy dzialan o charakterze $cisle bojowym,
gdy robot dazy do u$miercenia przeciwnika,
uruchamiane s3 tylko w ostatecznosci. Maszyna,
jak to robot, ma swéj newralgiczny punkt.
Trafienie w okolice procesora powoduje zwarcie
w wyniku ktérego Automat w swojej najblizszej
turze traci pelng sprawnos¢ bojowa (Zew Wojny

spada do k8+k8).

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
k8+k12 k12+k12 k8+k10 k12+k12

Leszcz: grozny, odporny na Kontuzje, termowizja, noktowizja, newralgiczny punkt.

Twardziel: bardzo grozny, odporny na Kontuzje, termowizja, noktowizja, newralgiczny punkt.

Inicjatywa 10

Zywotnosé
Leszcz: 8
Twardziel: 11

Odpornosé
Leszcz: 3
Twardziel: 3

Pelna mobilizacja
Leszcz: 0
Twardziel: 1

Pancerz: mechaniczna struktura (nogi, rece, tutéw: +3; gtowa: +2),
solidne robotyczne podzespoly (newralgiczny punkt: +1)

Trofeum: 2k8 czesci uniwersalnych

Ekwipunek: —
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MILITARNY
AUTOMAT
WIELOZADANIOWY

Niektére egzemplarze Automatéw
Zadaniowych zostaly zaprojektowane
pod katem pelnienia funkcji scisle
militarnych. Mialy chroni¢ waznych
Azyléw w przypadku ataku intruzéw
z zewnatrz, jak réwniez strzec Zauto-
matyzowanych Posterunkéw. Tego
typu maszyny sa niezwykle biegle
w walce bezposredniej oraz dystanso-
wej. Maja zintegrowana bron, ktérej
uzywaja z mordercza precyzja. Potra-
fig takze z powodzeniem wykorzysty-
wac uzbrojenie pochodzace z azylan-
ckiej zbrojowni. Militarne Automaty
stynga z bardzo dobrego opancerzenia
oraz poteznej silty ognia. Tym nie-
mniej maja pewien slaby punkt. Tra-
fienie w okolice miejsca, w ktérym
znajduje sie procesor, powoduje le-
kkie zwarcie (Zew Wojny spada do
k10+k10 w najblizszej turze bota).
Nalezy tez zauwazy¢, ze roboty te sa
dobrze szyfrowane (PT=10 podczas
obchodzenia zabezpieczen oraz PT=9
w trakcie ich tamania).

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
k10+k10 k12+k12 k12+k12 k10+k12

Leszcz: 2 duze akcje, bardzo grozny, strzelajacy (Sita k10+2k12, C +1, Z dlugi),
nieuchwytny na maksa, odporny na Kontuzje, noktowizja, termowizja, newralgiczny punkt.

Twardziel: 2 duze akcje, morderczy, strzelajacy (Sita 3k12, C +2, Z dlugi),
nieuchwytny na maksa, odporny na Kontuzje, noktowizja, termowizja, newralgiczny punkt.

Zywotnosé Odpornosé Pelna mobilizacja
Inicjatywa 12 Leszcz: 12 Leszcz: 3 Leszcz: 0
Twardziel: 14 Twardziel: 3 Twardziel: 1

Pancerz: wzmocniona mechaniczna struktura (tuléw: +4; nogi, rece, gtowa: +3),
solidne robotyczne podzespoly (newralgiczny punkt: +2)

Trofeum: 2k8 czesci uniwersalnych, 3k6 pospolitej amunicji,
16% szans na sprawng pite mechaniczng (Sita k10+2k12) [z wyzszej p6tki]

Ekwipunek: —
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ASTROBOT

Ze wzgledu na ograniczong przestrzen na pokltadach
Azyléw Orbitalnych standardowe Automaty Wielo-
zadaniowe zastepowano Astrobotami — maszynami
o humanoidalnych ksztattach. Konstrukty tego ro-
dzaju uchodza za najbardziej zaawansowane modele
spoéréd obdarzonych sztuczna inteligencja urzadzen
marki Protect America. Wzorce ich rozumowania nie
sa wylacznie reaktywne — boty potrafiag same pro-
wokowa¢ pewne sytuacje. Z tego wzgledu przejecie
nad nimi kontroli poprzez obejicie lub zlamanie
zabezpieczen stanowi duze wyzwanie (PT=10 podczas
obchodzenia zabezpieczen oraz PT=9 w trakcie ich
famania). Astroboty slyna tez ze zwinnosci, ktéra bija
na glowe nie tylko inne tego typu maszyny, ale nawet
wielu $miertelnikéw. Zaawansowane mechaniczne
stawy sprawiaja, ze konficzyny sa bardziej operatywne
niz u czlowieka.

Niektére egzemplarze maja na wyposazeniu plecaki
odrzutowe dzieki ktérym moga swobodnie przemiesz-
cza¢ sie w warunkach przestrzeni kosmicznej. Astro-
boty spotyka sie czesto w Azylach Orbitalnych, ale
mozna sie na nie natknaé¢ takze na Ziemi. Bywaja
wysylane na réznego rodzaju misje, ekspedycje poszu-
kiwawcze lub w celu pozyskania sprzetu z rozbitych
desantowcéw Obcych. Czasami staraja sie namierzy¢
i pozyska¢ Anomalie, ktére spadly na powierzchnie,
lub zdoby¢ wytwarzane przez nie Fenomeny.

Czas Pokoju
k10+k10

Duch Postepu
k10+k12+k12

Zew Wojny
k10+k12

Faza Przetrwania
k12+k12

Leszcz: grozny, nieuchwytny, odporny na Kontuzje.

Twardziel: bardzo grozny, nieuchwytny na maksa, odporny na Kontuzje.

Inicjatywa 12

Zywotnosé
Leszcz: 11
Twardziel: 14

Odpornosé
Leszcz: 3
Twardziel: 4

Pelna mobilizacja
Leszcz: 1
Twardziel: 2

Pancerz: profilowane ostony (tutéw, nogi, rece: +3; glowa: +2)

Trofeum: 2k8 czesci uniwersalnych, 2k6 ogniw energetycznych

Ekwipunek: skorodowany [deficytowy] Blaster: Sk10+2k12 | C+2 | Zkrétki | Sz 1 | Mag 12,
niektére roboty maja Plecak odrzutowy [topowy] wraz z zasileniem w postaci Fenomenu
Gorejacego Obtoku [niepowszedni]
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Skalany komunista:

PARSZYWIEC

Kiedy mowa o skalanych ciemng materig
zolnierzach Armii Czerwonej ludzie wy-
obrazaja sobie jakie§ potwornie niebez-
pieczne maszkary. Tymczasem wiekszo$¢
radzieckich zolnierzy, ktérzy zostali zde-
generowani przez osobliwa materie w tu-
nelach hiperprzestrzennych, to pospolite
mieso armatnie... Typowi, szeregowi zol-
nierze, ktérych spotkat fatalny los w wyniku
kontaktu z dziwna substancja nie z tego
wymiaru.

Parszywcy wygladaja groteskowo, a nie
strasznie — maja zwyrodniale i okaleczone
ciala, poruszaja sie niezdarnie i z trudem
orientujg na polu walki. Przypominaja
troche okaleczonych niedobitkéw, ktérzy
bedac w szoku, zdezorientowani btgkaja sie
bez wyraznego celu.

Ich orezem s3 szczeki, znieksztatcone kon-
czyny, wystajace gnaty oraz przero$niete
pazury. W przeciwienstwie do tych, ktérzy
zyskali na sile dzieki mutacjom, Parszywcy
po dziesiecioleciach marnej egzystencji na
pustkowiach s3 ledwie zywi.

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
— — k8+k8 k8+k8

Leszcz: grozny, odporny na Kontuzje.

Twardziel: bardzo grozny, odporny na Kontuzje.

Parszywiec moze raz

. wykona¢ Pelng
Zywotnos¢ Odpornosé mobilizacje,
Inicjatywa 9 Leszcz: 5 Leszcz: 2 ale w trakcie jego ciato
Twardziel: 7 Twardziel: 3 czedciowo rozpada sig.
Komunista otrzymuje
wtedy 3 Rany.

Pancerz: zmutowana tkanka (rece: +1)

Trofeum: —

Ekwipunek: —
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Skalany komunista:

ZAREOK

Wsréd skalanych sowietéw rozpruwacze
slyna z brutalnosci. Uwielbiaja rozrywac
swoje ofiary na strzepy. Nie przestaja na-
ciera¢ na cel, wymierza¢ mu kolejne razy
nawet wtedy, gdy na pewno nie ma juz ku
temu zadnego powodu, bo nastapil zgon.

Te makabryczne komuchy pozeraja nie-
szcze$nikéw, ktorzy wpadng im w rece,
a raczej ohydne tapska. Jesli nie s3 w stanie
dopasé cztowieka — atakuja zwierzeta. Kilka
osobnikéw moze przetrzebi¢ cale stado
bydla. Nastreczaja przez to wielu ktopotéw
hodowcom zwierzat zaopatrujacym w mie-
so wlasne osady oraz okoliczne miasteczka.

Gl6d tych komunistycznych kanalii jest
nienasycony. Nieustannie szukaja okazji,
zeby zanurzy¢ w czyms$ przeroéniete kly.
Kiedy przystepuja do konsumpcji wygladaja
przerazajaco — jakby brali udzial w maka-
brycznym konkursie, w ktérym liczy sie to,
kto najszybciej pochlonie zawarto$¢ ta-
| lerza... Tylko, ze nie maja talerzy, a zamiast
sztuécéw uzywaja skalanych siekaczy i po-
kiereszowanych gnatéw!

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
— k8+k10+k10 k8+k10

Leszcz: grozny, odporny na Kontuzje.

Twardziel: bardzo grozny, odporny na Kontuzje.

Zywotnosé Odpornosé Pelna mobilizacja
Inicjatywa 13 Leszcz: 7 Leszcz: 3 Leszcz: 0
Twardziel: 9 Twardziel: 4 Twardziel: 1

Pancerz: zmutowane trzewia (tuléw: +1), ciezko zmutowane koriczyny gérne (rece: +2)

Trofeum: nagroda,
14% szans na uzyskanie tréjzeba z kosci skalanego komunisty (Sita 2k12) [deficytowy]

Ekwipunek: —
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Skalany komunista:

SANITARIUSZ

Dostep do pétproduktéw chemicznych i bio-
stymulantéw zwykle wychodzi ludziom na
zdrowie. Nie mozna tego powiedzie¢ o ska-
lanych sowietach, ktérzy po prostu nie znaja
umiaru. Te zdegenerowane ositki sa tak
naszprycowane chemikaliami, ze az pekaja
od tego w szwach.

Z ich cial doslownie wystaja strzykawki,
ktérych najwyrazniej nawet nie chce im sie
wyciagaé. Na skérze kazdego z nich wida¢
ohydne, ropiejace wrzody pelne toksyn.
Mieénie, ktére czeSciowo sa zmutowane,
a w jakiej$ mierze nabrzmiate od sterydéw,
dawno temu porozdzieraly mundury niewy-
starczajacych rozmiaréw.

Najgorsze pietno skalanie odcisneto jednak
na trzewiach tych kreatur. Wyziewaja oraz
wypuszczaja wrzodami i pecherzami trujace
substancje. Wyjatkowo obrzydliwi osobnicy
sa w stanie napia¢ swoje ohydne cialo tak
bardzo, ze czes¢ bagbléw na skérze nie
wytrzymuje ci$nienia i peka. Wéwczas plu-
gawa, zraca ciecz wystrzeliwuje i obryzguje
wszystkich wokét!

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
— — k10+k10+k10 k12+k12

Leszcz: bardzo grozny, nieuchwytny, zla aura.
Twardziel: bardzo grozny, nieuchwytny na maksa, zla aura.

Eksplozja wrzodéw dziala jak wybuch granatu toksycznego (Sita k10+2k12).

Zywotnoéé Odpornosé Pelna mobilizacja
Inicjatywa 11 Leszcz: 9 Leszcz: 3 Leszcz: 1
Twardziel: 11 Twardziel: 4 Twardziel: 2

Pancerz: zmutowane miesnie (tuléw, rece, nogi: +2), ciezko zmutowana czaszka (glowa: +1)

Trofeum: ubogi tup

Ekwipunek: 40% szans na MEDEX, 40% szans na AMNESTYK, 60% szans na DOPAMINAX
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Skalany komunista:

SZPIEG

Niektérzy skalani komunisci posiedli nie-
zwykly dar ukrywania swoich dewiagji.
W pierwszej chwili nie wida¢ po nich, ze sa
zmutowani. Prezentuja sie zupelnie nor-
malnie. Kiedy jednak co$ w nich wstepuje,
oczy im czerwieniejg pozwalajgc widzieé
nawet w catkowitej ciemnosci, a czeé¢ ich
ciala zmienia si¢ nie do poznania. Koddi,
$ciegna, muskutly, skéra na rekach prze-
ksztalcaja sie tak, ze czynig z nich co$
w rodzaju mlotéw bojowych! Tkanki na
grzbiecie, tutowiu i nogach naprezaja sie,
twardnieja, a miesnie staja sie silniejsze.

Szpiedzy dzieki takiej formie skalania, jaka
ich dotkneta, s3 nieustraszeni i $wietnie
radzg sobie z bélem. Nie dos$¢, ze trudno ich
rozpoznad, to na dodatek sa trudnymi prze-
ciwnikami, gdy juz uda sie ich jakim$ cudem
zdemaskowaé. Nawiasem moéwigc, dzieje sie
tak najczesciej dopiero wtedy, gdy sami na
to pozwola. Agenci Dozoru z trudem namie-
rzaja tych drani, ktérzy na przestrzeni lat
| nauczyli si¢ biegle méwié po angielsku bez
charakterystycznego rosyjskiego akcentu.

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
k10+k12 k10+k10 k10+k10 k10+k12

Leszcz: grozny, odporny na Kontuzje, nieustraszony, noktowizja.

Twardziel: bardzo grozny, odporny na Kontuzje, nieustraszony, noktowizja.

Zywotnosé Odpornosé Pelna mobilizacja
Inicjatywa 12 Leszcz: 8 Leszcz: 3 Leszcz: 1
Twardziel: 11 Twardziel: 4 Twardziel: 3

Pancerz: skalane tkanki (tutéw, rece: +3; nogi: +2)

Trofeum: ubogi tup

Ekwipunek: skorodowany [pospolity] TT-33: Sk8+2k10 | C-2 | Zkrétki | Sz1 | Mag 8
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Komunista DEZERTER

Na szczescie nie wszyscy egzystujacy na ziemiach Ameryki sowieci to mutanci. Wielu dawnych
zolnierzy Armii Czerwonej odlaczyta sie od wojska widzac do czego doprowadzili ich przywédcy.
Tacy Rosjanie oraz ich potomkowie raczej nie sa agresywni i w zdecydowanej wiekszosci
przestrzegaja zasad zawieszenia broni. Czasami jednak musza interweniowac lub broni¢ sie
przed zadnymi zemsty ocalalymi Amerykanami. Wtedy siegaja po karabin i walcza
o przetrwanie. Maja podstawowe przeszkolenie wojskowe i s3 w miare zdyscyplinowani. Jesli
wiec dochodzi do walki z ich udzialem, nie jest to chaotyczna strzelanina, ale rozsadnie
i taktycznie rozgrywana potyczka.

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
k8+k10 k8+k8 k8+k10 k10+k10

Leszcz: skoordynowany.

Twardziel: skoordynowany.

Zywotnosé Odpornos¢ Petna mobilizacja
Inicjatywa 11 Leszcz: 8 Leszcz: 3 Leszcz: 0
Twardziel: 11 Twardziel: 3 Twardziel: 1

Pancerz: kurtka taktyczna (tutéw, rece: +1), hetm wojskowy (gltowa: +2),
niektérzy posiadaja kamizelke kuloodporng (tutéw: +2)

Trofeum: ubogi tup, 2k6 pospolitej amunicji

Ekwipunek: skorodowany [pospolity] néz bojowy (Sita 2k8+k10),
a takze skorodowany [pospolity] TT-33: Sk8+2k10 | C-2 | Zkrétki | Sz1 | Mag 8
albo skorodowany [deficytowy] Mosin: S 3k10 | C +1 | Z dtugi | Sz 1 | Mag 5.
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Skalany komunista: ROBACZYWY

Niektérzy komunisci nie mieli tyle farta, zeby skalanie ciemna materig spowodowato u nich
yzaledwie“ wstretne mutacje ludzkiego genu. Niektérzy w trakcie transportu tunelami hiper-
przestrzennymi niejako scalili sie z organizmami drobnych zwierzat — larw, robakéw, much,
pajakéw i tym podobnych stworzen. W rezultacie ci nieszcze$nicy posiadaja odmienione
konczyny wygladajace jak pozyczone od insekta, dziwne otwory gebowe, oczy much i inne
fragmenty tkanek oraz organy owadéw. Dzieki pajeczym nogom lub odnézom robali moga
chodzi¢ po $cianach i suficie. Do walki uzywajg broni takiej jak kly, zadla, kleszcze, zuwaczki
lub szpony. Dzialajg w dobrze zorganizowany sposéb niczym réj insektéw.

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania

k8+k8+k8 k8+k12

Leszcz: grozny, skoordynowany, nieuziemiony.

Twardziel: bardzo grozny, skoordynowany, nieuziemiony.

Inicjatywa 12

Zywotnosé
Leszcz: 8
Twardziel: 10

Odpornosé
Leszcz: 3
Twardziel: 4

Pelna mobilizacja
Leszcz: 0
Twardziel: 1

Pancerz: koniczyny pokryte insektowym, zmutowanym pancerzem (rece, nogi: +2)

Trofeum: ubogi tup

Ekwipunek: —




Skalany komunista: SPOPIELONY

Skalanie ciemng materig dla przyttaczajacej wiekszosci sowietéw okazalo sie prawdziwym
przeklenstwem. Nie inaczej jest w przypadku Spopielonych, ktérzy wygladaja jak uformowane
z zaschnietej lawy humanoidalne rzezby. W ich wnetrzu najwyrazniej stale co$ goreje, poniewaz
ze szczelin w spekanej jak sucha ziemia skdrze nieustannie ulatnia sie dym i wysypuje popiél.
Oczy tych nieszczesnikéw jarza sie niczym dwa rozgrzane wegle. Ten upiorny wyglada to
zapowiedz tego, do czego Spopieleni sg zdolni. Te pokraczne lotry catkowicie niewrazliwe na
ogiert sami potrafig nim ziona¢. Natomiast w chwili émierci nie padaja po prostu na ziemie,
ale wybuchaja jak granaty zapalajace, chyba ze ging od strzalu w glowe. Wtedy sie rozsypuja!

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
— — k8+k8+k10 k10+k12

Leszcz: grozny, strzelajacy (zioniecie, Sita 2k8+k12, C -1. Z krétki), odporny na Kontuzje,
niewrazliwy na ogien.

Twardziel: grozny, strzelajacy (zioniecie, Sita 2k8+k12, C -1, Z kr6tki), nieuchwytny,
odporny na Kontuzje, niewrazliwy na ogien.

Zioniecie moze obja¢ dwa znajdujace sie blisko siebie cele i trafia w losowg lokacje.

Zywotnos¢ Odpornosé¢ Pelna mobilizacja
Inicjatywa 10 Leszcz: 5 Leszcz: 2 Leszcz: 0
Twardziel: 7 Twardziel: 3 Twardziel: 1

Pancerz: twarda, skorupiasta skoéra (cate ciato: +2)

Trofeum: 30% szans na jeden przedmiot popularny

Ekwipunek: —




£
*}
e 4

EA
| gl

N

e

]

g

o5
wae 24\

3)

Skalany komunista: BEZKSZTAETNY

Cuchnace, przyciagajace chmary much sterty miesa poczatkowo zdaja sie by¢ pozbawione zycia.
Przypominaja niegrozny stos ludzkich szczatek. Nic bardziej mylnego! Ten przebrzydty rodzaj
skalanych komunistéw to jeden organizm. Strzaskane kosci sg niczym prymitywne wi6cznie.
Rozciagajace sie Sciegna, postrzepione kawalki skéry i zmutowane fragmenty mieéni formuja
przedziwne ksztalty po to, by z jak najwiekszym impetem zaatakowac wroga. Jedli trzeba, moga
przecisnal sie przez waska szczeline, wsuna¢ przez niewielki otwér lub przepelzngé pod
niedomknietg grodzig Azylu. Bezksztaltny komunista moze dosta¢ sie tam, gdzie inni nie maja
dostepu, aby zaatakowa¢ znienacka niczego nie podejrzewajace ofiary!

Czas Pokoju

Duch Postepu

Zew Wojny
k8+k8+k10

Faza Przetrwania
k12+k12

Leszcz: 2 duze akcje, bardzo grozny, nieuchwytny.

Twardziel: 3 duze akcje, bardzo grozny, nieuchwytny na maksa, zla aura.

Inicjatywa 13

Zywotnosé
Leszcz: 12
Twardziel: 15

Odpornosé¢
Leszcz: 2
Twardziel: 3

Pelna mobilizacja
Leszcz: 0
Twardziel: 1

Pancerz: zmutowane szczatki (rece, nogi: +4; tultéw: +3), migrujace mézgowie (glowa: +2)

Trofeum: nagroda,
13% szans na uzyskanie tréjzeba z kosci skalanego komunisty (Sita 2k12) [deficytowy]

Ekwipunek: —
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Skalany komunista: BARYEA

Zawodnik wagi ciezkiej, mutant kategorii XL, polaczenie tego, co najpotworniejsze — oto
adekwatny opis Baryly czyli skalanego komunisty, ktéry jest tak tlusty, ze az peka w szwach.
I nie jest to metafora. Pobratymcy dostownie musza go zszywac. Ten wielgasny bydlak posiada
nietuzinkowa zdolno$¢ absorbowania réznego rodzaju czesci mechanicznych dostownie tak,
jakby to byly cybernetyczne wszczepy. Niektdre osobniki maja stalowe plyty zamiast dtoni albo
inne dziwaczne uzbrojenie tego typu. W odpowiednim rozmiarze, oczywiscie! Co wiecej Baryla
pomimo wielkiego cielska jest naprawde zwinna i zreczna za sprawa cze$ciowo sprawnych,
wchlonietych elementéw takich jak dodajacy jej wigoru silnik spalinowy! Podzespoly tego
rodzaju sprawiaja, ze monstrum jest tylez opaste, co zwawe! Nie ma z nim zart6éw!

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
— — k8+k10 k10+k12

Leszcz: bardzo grozny, odporny na Kontuzje, XL.

Twardziel: bardzo grozny, odporny na Kontuzje, XL.

Zywotnosé Odpornosé Pelna mobilizacja
Inicjatywa 12 Leszcz: 13 Leszcz: 4 Leszcz: 3
Twardziel: 16 Twardziel: 5 Twardziel: 4

Pancerz: metalowe podzespoly w ciele (tuléw, rece, nogi: +2), skalana czaszka (glowa: +1)

Trofeum: nagroda x k3, 3k8 czesci uniwersalnych,
22% szans na uzyskanie tréjzeba z kosci skalanego komunisty (Sita 2k12) [deficytowy]

Ekwipunek: —




Skalany komunista: MOZGOWIEC

Moézgowcy to skalani komunisci, ktérych szara masa nadmiernie sie rozrosta praktycznie
rozsadzajac czaszki. Przezroczysta blona chroni ten szalenie istotny organ, stanowiacy
centralng cze$¢ ukladu nerwowego. Tak przerosniete zwoje tkanki mézgowej pozwalaja
analizowac sytuacje i planowac strategie z niebywala roztropnoscia, przewidujac przy tym wiele
mozliwych posunieé przeciwnika. Wtagnie dlatego Mézgowcy sa kim$ w rodzaju dowédcéw czy
raczej wodzéw wsréd skalanej ferajny. Podczas gdy ich mézgi mocno sie rozwinely, pozostate
tkanki paskudnie ucierpialy wskutek kontaktu z ciemng materig. Ci nieszczesnicy sa w stanie
poruszac sie wyltacznie na wozkach inwalidzkich i lewitujacych nad ziemia platformach.

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
k10+k10+k12 k8+k12 k8+k8 k8+k8

Leszcz: skoordynowany.
Twardziel: skoordynowany, lewitujacy.

Obecnos¢ Mézgowca na polu walki czyni innych komunistéw duzo bardziej przebieglymi. Tajemnica
pozostaje to, w jaki sposéb Moézgowiec kontaktuje sie z pobratymcami, ale wiadomo, ze go stuchaja.

Inicjatywa 8

Zywotnosé
Leszcz: 5
Twardziel: 6

Odpornosé
Leszcz: 2
Twardziel: 2

Pelna mobilizacja
Leszcz: 0
Twardziel: 0

Pancerz: kamizelka kuloodporna (tutéw: +1)

Trofeum: wielka nagroda, 2k6 czesci uniwersalnych

Ekwipunek: skorodowany [pospolity] TT-33: S k8+2k10 | C-2 | Zkrétki | Sz 1 | Mag 8,
radiostacja [niepowszedni], apteczka [niepowszedni], niektérzy maja Plecak odrzutowy
[topowy] wraz z zasileniem w postaci Fenomenu Gorejacego Obtoku [niepowszedni]
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Obcy SZEREGOWIEC

Pospolity Obcy to humanoidalny organizm zaprojektowany w oparciu o wyniki analizy na temat
egzystujacych na Ziemi istot zywych. Poniewaz pod wieloma wzgledami do niedawna to
cztowiek dominowal na tej planecie, Obcy maja budowe ciata catkiem podobna do ludzkiej: dwie
rece, dwie nogi, tutéw zawierajacy istotne organy i glowe na karku z mézgiem, ktéry zarzadza
cala reszta. To, co ich odréznia, to piecioro oczu, bardziej wytrzymate tkanki (zwlaszcza skéra
o charakterystycznej szarej barwie), wieksza odpornosé na bél. Kazdy osobnik posiada wysoki
iloraz inteligencji, wiec naprawde niezle przewiduje posuniecia przeciwnika i koordynuje
dzialania ze swoimi sprzymierzeficami.

Twardziel: 13

Twardziel: 4

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
k10+k12 k10+k10+k12 k10+k12 k12+k12
Leszcz: odporny na Kontuzje.
Twardziel: odporny na Kontuzje, nieuchwytny.

Zywotnos¢ Odpornosé Pelna mobilizacja
Inicjatywa 13 Leszcz: 11 Leszcz: 3 Leszcz: 1

Twardziel: 2

Pancerz: kurtka Obcego (tuléw, rece: +3),
spodnie bojowe Obcego (nogia: +3), helm Obcego (glowa: +3)

Trofeum: nagroda, 2k6 sztuk amunicji energetycznej

Ekwipunek: gogle termowizyjne [deficytowy],

skorodowany [niepowszedni] n6z bojowy Obcych (Sita 2k8+k12),

a takze skorodowany [deficytowy] Blaster: Sk10+2k12 | C+2 | Zkrotki | Sz1 | Mag 12
albo skorodowany [z wyzszej p6tki] Multiblaster: S k10+2k12 | C 0| Z krétki | Sz 3 | Mag 24
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Obcy
MISTRZ HYBRYD

Wsréd przedstawicieli obcej cywi-
lizacji nie brakuje jednostek wy-
soce wyspecjalizowanych. Przykla-
dem sa Mistrzowie Hybryd - ich
twércy i treserzy jednoczesnie. To
oni eksperymentuja z nowymi ga-
tunkami, projektujg kolejne serie
i generacje tych stworzen.

Stanowig duze zagrozenie z uwagi
na to, ze w ich obecno$¢ z reguly
kreci sie przynajmniej kilka odda-
nych Hybryd, a poza tym rdznia
sie fizjologicznie od pobratymcéw.
Mianowicie posiadajg pewien ro-
dzaj wszczepionej broni biologicz-
nej. Zwykle s3 to macki zakon-
czone ostrymi wypustkami lub pa-
szczami podobnymi do wezowych.
Tego typu uzbrojenie jest diabel-
nie niebezpieczne - czesciowo
wyrecza Obcego podczas atakéw
(zapewniajac mu druga duza ak-
cje), a poza tym moze spowodowaé
straszliwe obrazenial

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
k10+k12 k10+k12+k12 k10+k10+k12 k12+k12

Leszcz: 2 duze akcje, bardzo grozny, odporny na Kontuzje, nieuchwytny.

Twardziel: 2 duze akcje, morderczy, odporny na Kontuzje, nieuchwytny na maksa.

Zywotnos¢ Odpornosé Pelna mobilizacja
Inicjatywa 14 Leszcz: 11 Leszcz: 4 Leszcz: 1
Twardziel: 14 Twardziel: 5 Twardziel: 3

Pancerz: kurtka Obcego (tuléw, rece: +3),
spodnie bojowe Obcego (nogia: +3), helm Obcego (glowa: +3)

Trofeum: wielka nagroda, 2k10 czesci uniwersalnych

Ekwipunek: gogle termowizyjne [deficytowy],
strzykawkowy biostymulant Obcych REGENERATOR [deficytowy]
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HYBRYDA I GENERAC/JI

Podstawowy rodzaj broni biologicznej Obcych to organizm laczacy w sobie tkanki réznych
niebezpiecznych zwierzat z podrzedng technologia cybernetyczng. Poszczegélne serie tych
szkaradnych istot sa zréznicowane, ale wszystkie maja wspélny mianownik - aparatura
podtrzymujaca caly ten konglomerat réznych organéw i podzespoléw mechanicznych jest
zaprojektowana w taki sposéb, by Hybryda za wszelka cene dazyla do unicestwienia ludzi.
Poniewaz system jest zawodny, nierzadko napotyka sie pojedyncze osobniki lub zaledwie
niewielkie grupki bladzace po pustkowiach. Duze grupy lepiej omija¢ z daleka. Trafienie
w newralgiczny punkt (nieostoniety element systemu) na ture redukuje Postawy do k8+k8.

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
— — k10+k10 k10+k12

Leszcz: grozna, nieuchwytna, nieustraszona, newralgiczny punkt, noktowizja.

Twardziel: bardzo grozna, nieuchwytna na maksa, nieustraszona, newralgiczny punkt, noktowizja.

Niektére osobniki miotaja zraca toksyna (posiadaja ceche szczegdlna - strzelajacy).

Zywotnosé Odpornosé Pelna mobilizacja
Inicjatywa 12 Leszcz: 7 Leszcz: 3 Leszcz: 1
Twardziel: 9 Twardziel: 4 Twardziel: 3

Pancerz: blaszane wszczepy defensywne (tuléw: +3; rece: +2),
solidne cybernetyczne podzespoly (newralgiczny punkt: +1)

Trofeum: nagroda, 3k8 czesci uniwersalnych

Ekwipunek: —




CYBER-ZOMBIE

Czy moze by¢ co$ gorszego od krwiozerczej mieszaniny réznych zwierzat i podzespoléw
mechanicznych? Tak! Potworna mieszanina ludzkich tkanek i topornych wszczepéw czyli
dziwadlo znane jako Cyber-Zombie. Obcy postanowili kreowaé takie istoty, zeby budzity
postrach wéréd przedstawicieli naszego rodzaju. Poza tym zdecydowali sie wykorzystywac
ludzkie szczatki, bo bylo ich po prostu pod reka cale mnéstwo — stanowczo wiecej niz
zwierzecych. Duze znaczenie mial tez fakt, ze Cyber-Zombie s3 inteligentniejsze niz nawet
najbardziej zaawansowane Hybrydy. Sprawdzaja sie wiec wyraznie lepiej w walce z ludZmi
w skomplikowanym otoczeniu. Zwlaszcza, ze dobrze znaja mentalnos¢ swoich ofiar.

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny Faza Przetrwania
— k8+k8+k10 k10+k10

Leszcz: grozny, strzelajacy (Sita k8+2k10, C 0, Z krétki), odporny na Kontuzje,
nieustraszony, termowizja.

Twardziel: bardzo grozny, strzelajacy (Sita k8+2k10, C 0, Z krétki), odporny na Kontuzje,
nieustraszony, termowizja, zta aura.

Zywotnoéé Odpornosé Pelna mobilizacja
Inicjatywa 10 Leszcz: 8 Leszcz: 3 Leszcz: 0
Twardziel: 10 Twardziel: 4 Twardziel: 1

Pancerz: pancerz hybrydowy (tutéw: +3; rece, nogi: +2; gtowa +1)

Trofeum: ubogi tup, 3k8 czesci uniwersalnych, 2k6é sztuk pospolitej amunicji

Ekwipunek: —
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HYBRYDA II GENERACJI

Stworzenie wygladajace jak nie z tego $wiata. Mieszanka tego, co w zwierzetach najstraszniejsze.
Swiadectwo bezwzglednosci oraz dowéd na posiadanie chorej wyobrazni Obcych, ktérzy
stworzyli te makabryczna bron biologiczng do zwalczania rasy ludzkiej. Istota kroczy na
wielgasdnych pajeczych nogach, ciggnie za soba osobliwy, pokryty réznymi formami naturalnego,
zwierzecego pancerza korpus i atakuje dwiema glowami zaprojektowanymi do zabijania.
Wzigwszy pod uwage pokazne rozmiary pokroju duzego byka, Hybryda drugiej generacji to
jedna z najbardziej makabrycznych i najgrozniejszych rodzajéw broni biologicznej wy-
produkowanych przez obca cywilizacje. Na domiar ztego nie ma czutych punktéw!

Czas Pokoju

Duch Postepu

Zew Wojny
k10+k10+k12

Faza Przetrwania
k8+k12+k12

Leszcz: 2 duze akdcje, bardzo grozna, nieuchwytna na maksa, nieustraszona, noktowizja, zta aura, XL.

Twardziel: 2 duze akcje, mordercza, nieuchwytna na maksa, nieustraszona, noktowizja, zla aura, XL.

Inicjatywa 11

Zywotnosé
Leszcz: 15
Twardziel: 19

Odpornosé
Leszcz: 6
Twardziel: 7

Pelna mobilizacja
Leszcz: 2
Twardziel: 3

Pancerz: zbroja mieszanca (tutéw: +2; nogi: +1)

Trofeum: chemiczna posoka x 2k6, leczace kesy x k6, wielka nagroda

Ekwipunek: —
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HYBRYDA III GENERACJI

Kolejna straszliwa mieszanka zwierzecych genéw, ktére w dodatku zostaly dobitnie zmo-
dyfikowane. Tego typu broti biologiczna uzywana jest przez Obcych w skrajnych przypadkach:
do obrony Gniazd czy kluczowych obiektéw, przelamywania niebywale silnego oporu i podczas
priorytetowych misji. Kreatura wyglada jak polaczenie gigantycznego skorpiona z catym stadem
wezy lub krokodyli. Ze wzgledu na posiadanie wielu gtéw bestia jest w stanie w pojedynke
pokona¢ oddzial bojownikéw. Zanim cala ta ,maszyneria“ zacznie dziala¢ mija na szczescie
dluzsza chwila. Drugg staboscia poczwary jest to, ze trafienie w newralgiczny punkt (okolice
gltéwnej pary oczu) redukuje pule duzych akeji o 1 (ale zawsze zostaje jej chociaz jedna).

Faza Przetrwania
k10+k12+k12

Czas Pokoju Duch Postepu Zew Wojny

k10+k12+k12

Leszcz: 3 duze akcje, mordercza, nieuchwytna na maksa, nieustraszona, noktowizja, zta aura, XXL.

Twardziel: 4 duze akcje, mordercza, nieuchwytna na maksa, nieustraszona, noktowizja, zta aura, XXL.

Inicjatywa 10

Zywotnosé
Leszcz: 20
Twardziel: 25

Odpornosé
Leszcz: 6
Twardziel: 7

Pelna mobilizacja
Leszcz: 2
Twardziel: 4

Pancerz: zbroja hybrydowa (tultéw: +3; glowa: +1; rece, nogi: +2),
hybrydowa tkanka (newralgiczny punkt: +1)

Trofeum: chemiczna posoka x 3k10, leczace kesy x 2k6, wielka nagroda x k3

Ekwipunek: —




William Vanhoose (maruder, przywédca gangu kanibali)
Nie ma nic lepszego niz Swieze miesko do rzucenia na ruszt.
Ludzkie, oczywiscie! Zwlaszcza pochodzgce od zestresowanej ofiary!

Czas Pokoju k10+k12 | Duch Postepu k8+k12
Zew Wojny k10+k12 | Faza Przetrwania k10+k10
Zywotnos¢ 13 | Odpornosé 3, tutéw 4 | Inicjatywa 13 | Petna mobilizacja 2

Skérzana kamizelka (tuléw: +1), buty militarne (nogi: +2),
wzmocnione spodnie (nogi: +1), gogle ochronne (glowa: +1).

Pita mechaniczna (Sita k10+2k12) [z wyzszej p6iki]
Magnum [deficytowy] S 2k10+k12 | C-1 | Zkrétki | Sz 1 | Mag 6

Scott Benton (maruder, przywédca gangu korsarzy)
Jesli oddasz mi swoje fanty, zabije cie szybko i bezbolesnie.
A jezeli bedziesz stawiat opor bede cie wykariczat dtugo i okrutnie.

Czas Pokoju k10+k10 | Duch Postepu k8+k10
Zew Wojny k12+k12 | Faza Przetrwania k10+k12
Zywotnos¢ 14 | Odpornosé 3, tutéw 4 | Inicjatywa 14 | Pelna mobilizacja 2

Ciezka kamizelka kuloodporna (tutéw: +3), ciezkie spodnie wojskowe (nogi: +3),
skoérzane rekawice (rece: +1), naramienniki gladiatora (rece: +2).

Topor strazacki (Sita 2k8+k12) [niepowszedni]
Double-Shock [deficytowy] S 3k10 | C +1 | Z krétki | Sz1+1 | Mag 2

Richard Perlman (maruder, misjonarz sekty Apocrypha)
*|| Nawrdce cie albo wysle w czelusci piekia.
Tak czy owak wskaze ci droge. Mozesz byc¢ tego pewny!

Czas Pokoju k10+k12 | Duch Postepu k10+k12
Zew Wojny k10+k12 | Faza Przetrwania k10+k10
Zywotnos¢ 13 | Odpornos¢ 3, tutéw 4 | Inicjatywa 13 | Petna mobilizacja 2

Skafander wspomagany (rece, tuléw, nogi: +3; gtowa: +2).
W helmie termowizja. Posiada dwie protezy operatywne (ma 4 mate akcje).

Miecz z kosci grzbietowej Tarczownika (Sita 3k10) [deficytowy]
Triple Bolt [z wyzszej potki] S 3k10 | CO | Z krétki | Sz 3 | Mag 12

Sandra Jones (maruder, szef gangu samochodowego Steel Beasts)
Bede z tobq szczera. Whrew pozorom nie zabijam dla przyjemnosci.
Zalezy mi tylko na czesciach, a twoja bryka wpadta mi w oko.

Czas Pokoju k10+k10 | Duch Postepu k12+k12
Zew Wojny k10+k12 | Faza Przetrwania k10+k10
Zywotnos¢ 11 | Odpornosé 3 | Inicjatywa 14 | Pelna mobilizacja 2

Kurtka ¢wiekowana (rece, tuléw: +2), gogle ochronne (glowa: +1),
wzmocniony kask motocyklowy (gtowa: +2), ochraniacze wojskowe (nogi: +2).

Gazrurka (bron improwizowana; Sita k8+k10)
M3A1 [deficytowy] S 2k8+k10 | CO | Z krotki | Sz 3 | Mag 30

Duza ilustracja na str. 70
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Alden Wilcox (maruder, przywddca szajki pladrowniczej)
Czy bytbys tak mily i odlozyt te cenne fanty z powrotem na pétke?
Zdarza mi sie poszlachtowac czltowieka, ktory kladzie tapska na mojg wlasnosé...

Czas Pokoju k10+k10 | Duch Postepu k8+k10
Zew Wojny k10+k12 | Faza Przetrwania k12+k12
Zywotnoé¢ 12 | Odpornoéé 3, tuléwirece 4 | Inicjatywa 12 | Pelna mobilizacja 2

Maska bojowa (glowa: +1), ciezka kamizelka kuloodporna (tutéw: +3),
motocyklowe buty (nogi: +1), spodnie bojowe (nogi: +2).

Rekawice bojowe (Sita 2k8+k10) [niepowszedni]
Remington 870 [deficytowy] S 3k8+k10 | C +1 | Zkrétki | Sz1 | Mag 4

Robert McCoy (maruder, dowédca komérki Ruchu Oporu)
Weszystko jeszcze moze sie zdarzy¢ dopoki walka trwa!
Nie spoczne do czasu az komunistyczna hotota i Obcy stqd nie znikng.

Czas Pokoju k10+k10 | Duch Postepu k8+k10
Zew Wojny k12+k12 | Faza Przetrwania k10+k12
Zywotnoé¢ 14 | Odpornoéé 3, tuléw i rece 4 | Inicjatywa 14 | Pelna mobilizacja 2

Maska bojowa (glowa: +1), kamizelka kuloodporna (tuléw: +2),
naramienniki gladiatora (rece: +2), pancerne wysokie buty (nogi: +3).

N6z bojowy (Sita 2k8+k10) [niepowszedni]
Colt Python [z wyzszej p6tki] S3k12 | CO | Zkrétki | Sz1 | Mag6

Duza ilustracja na str. 124

Bill Wells (toksyk, przywédca grupy z Syndykatu Czaszek)
‘|| Naprawde kompletnie nie rozumiem ludzi, ktérzy narzekajq na apokalipse.
Przeciez to taka swietna zabawa. Zwtaszcza ucinanie tepych thow!

Czas Pokoju k10+k10 | Duch Postepu k10+k10
Zew Wojny k12+k12 | Faza Przetrwania k10+k10
Zywotnos¢ 13 | Odpornosc 3, tutéw 4 | Inicjatywa 12 | Pelna mobilizacja 1

Gogle ochronne (gtowa: +1), wzmocniony kask (gtowa: +2),
ciezki ochraniacz tulowia (tuléw: +2), pancerne ochraniacze (nogi: +3),

potezne naramienniki (rece: +3).

Miecz z kosci grzbietowej Tarczownika (Sita 3k10) [deficytowy]

George Stratton (dowédca oddziatu Klanu Orlat)
Caly ten bajzel zawdzieczamy odmiericom. Na szczescie jest okazja,
zeby wreszcie raz na zawsze zrobi¢ z nimi porzqdek. To moja misja.

Czas Pokoju k10+k10 | Duch Postgpu k12+k12
Zew Wojny k12+k12 | Faza Przetrwania k10+k10
Zywotnos¢ 14 | Odpornosé 3, tuléw i rece 4 | Inicjatywa 14 | Pelna mobilizacja 2

Ciezko opancerzony hetm (gltowa: +3), kurtka pancerna (tuléw, rece: +3),
ciezkie spodnie wojskowe (nogi: +3).

N6z bojowy Obcych (Sita 2k8+k12) [deficytowy]
Multiblaster [topowy] Sk10+2k12 | CO| Z krétki | Sz 3 | Mag 24

Duza ilustracja na str. 179
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Kitchi (maruder, wojownik Skowytu Kojota)
Blada twarz nie moze polowac na kojoty. Mieso tego zwierzecia
mogq spozywac wylgcznie ludzie z mojego plemienia!

Czas Pokoju k10+k10 | Duch Postepu k8+k8

Zew Wojny k10+k12 | Faza Przetrwania k12+k12
Zywotnos¢ 11 | Odpornosé 3, rece 4 |

Inicjatywa 13 | Pelna mobilizacja 2

Napierénik ze skor i kosci (tutéw: +2), maska rytualna (glowa: +1),
ochraniacze z czaszek (nogi, rece: +1).

Rekawice bojowe (Sita 2k8+k10) [niepowszedni]
Euk [niepowszedni] S 2k8+k10 | CO | Zkrétki | Sz1 | Mag 1
Tomahawk / oszczep [niepowszedni] S 2k8+k10 | C +1 | Z krétki

Matthew Rogers (maruder, przywéda ekspedycji)
Kto nie ryzykuje ten nie zyskuje! Jesli chcesz cennych fantéw
to musisz wybra¢ sie w naprawde trudno dostepne rewiry.

Czas Pokoju k10+k12 | Duch Postepu k10+k10
Zew Wojny k10+k10 | Faza Przetrwania k12+k12
Zywotnosé 10 | Odpornosé 3, tutéw 4 |
Inicjatywa 12 | Pelna mobilizacja 1

Potezne naramienniki (rece: +3), trekingowe buty (nogi: +1).

N6z bojowy (Sita 2k8+k10) [niepowszedni]
Colt M1911 [deficytowy] S3k10 | CO | Zkrotki | Sz1 | Mag 7

Gordon Brown (toksyk, zolnierz Konfederacji Odrodzenie)
Obywatelu! Rzqd Tymczasowy potrzebuje twojego wsparcia.
Przekaz nam swdj najlepszy sprzet. Uzyjemy go do walki z najezdzcq!

Czas Pokoju k8+k10 | Duch Postepu k8+k10

Zew Wojny k10+k12 | Faza Przetrwania k10+k12
Zywotnosé 12 | Odpornoscé 3, tuléw i rece 4 |
Inicjatywa 13 | Pelna mobilizacja O

Maska bojowa (glowa: +1), potezne naramienniki (rece: +3),
ciezka kamizelka kuloodporna (tuléw: +3), trekingowe buty (nogi: +1).

Néz bojowy (Sita 2k8+k10) [niepowszedni]
Skorodowany [deficytowy] Miotacz ognia PYRO
S 2k8+2k10 | C+2 | Zkrotki | Sz1 | Mag 20
Skorodowany [deficytowy] Blaster

Sk10+2k12 | C+2 | Zkrotki | Sz1 | Mag 12
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Randall Hayes
(maruder, Alternatywa dla Ameryki,
technik oraz specjalista od implantéw)

Stracitem nogi i reke podczas ataku Obcych na mojg
osade. Zgingtbym gdyby nie Alternatywa dla Ameryki.
Sptacam im dtug wdziecznosci wspierajgc te
organizacje swoimi umiejetnosciami inzynierskimi

i medycznymi. Implanty to moja specjalnosé.

Czas Pokoju k10+k12 | Duch Postepu k12+k12
Zew Wojny k8+k8 | Faza Przetrwania k10+k12
Zywotnos¢ 10 | Odpornoéé 3, tutéw 4 |
Inicjatywa 11 | Petna mobilizacja 1

Skoérzana kurtka (tutéw, rece: +1).
N6z bojowy (Sita 2k8+k10) [niepowszedni]

Blaster [z wyzszej pélki]
Sk10+2k12 | C+2 | Zkrétki | Sz1 | Mag 12

cybernetyczna prawa reka
cybernetyczny system gasienicowy zamiast nég

|| Talutah
(albinos, rdzenny Amerykanin, najemnik)

Talutah widzie¢ w ciemnosciach i widzie¢ we mgle.
Jesli ty szukac tropiciela, Talutah pomoze.

Jesli ty szukaé dzielny wojownik, Talutah pomoze.
Jesli ty szukac klopot, Talutah tez ci pomoze!l!

Czas Pokoju k8+k10 | Duch Postepu k8+k10

Zew Wojny k10+k12 | Faza Przetrwania k12+k12
Zywotnoéé 13 | Odpornoéé 3, tutéw 4 |
Inicjatywa 13 | Petna mobilizacja 2

Zmutowane blizny (tuléw, nogi: +1).
N6z bojowy (Sita 2k8+k10) [niepowszedni]

Tomahawk [niepowszedni]
S 2k8+k10 | C +1 | Z krotki

cybernetyczne oko z termowizja
cybernetyczny reka
cybernetyczny implant filtr ptucny
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Typowi przeciwnicy (przedstawiciele rasy ludzkiej)

SEABI PRZECIETNI SILNI
Charakterystyki: Charakterystyki: Charakterystyki:
k8+k8 lub k8+k10 k10+k10 k10+k12 lub k12+k12

Inicjatywa: 9-10

Inicjatywa: 10-12

Inicjatywa: 12-15

Zywotnosé:
8lub 9

Zywotnosé:
10lub 11

Zywotnosé:
12,131ub 14

Odpornosé: 3
u cargo trzy lokacje: 4
u skérzakéw dwie lokacje: 4

Odpornosé: 3

ijedna lokacja: 4

u cargo trzy lokacje: 4

u skdérzakéw dwie lokacje: 4

Odpornosé: 3

i dwie lokacje: 4

u cargo trzy lokacje: 4

u skérzakéw dwie lokacje: 4

Przykladowe opancerzenie:
Gogle ochronne (glowa: +1)
Kurtka skérzana (tutéw, rece: +1)
trekingowe buty (nogi: +1)

Przykladowe opancerzenie:
Hetm wojskowy (glowa: +2)
kurtka wojskowa

(tuléw, rece: +2)

Spodnie bojowe (nogi: +2)

Przykladowe opancerzenie:
Ciezko opancerzony hetm
(gtowa:+3)

Rekawice bojowe (rece: +2)
Taktyczne ochraniacze (rece: +1)
Ciezka kamizelka kuloodporna
(tutéw: +3)

Buty militarne (nogi: +2)
Taktyczne ochraniacze (nogi: +1)

Przykladowe uzbrojenie:

Skordowany néz bojowy
(Sita 2k8+k10) [pospolity]

albo

skorodowany bejsbolowy kij
z gwozdziami (Sita 2k10)
[pospolity]

a takze
Skorodowany TT-33 [pospolity]
Sk8+2k10 | C-2 | Zkrétki | Sz
1| Mag8

albo
Skorodowany Walther P38

[pospolity] S 2k8+k10 | C-1 |
Zkrotki | Sz1| Mag 8

Przykladowe uzbrojenie:

Skordowany néz bojowy
(Sita 2k8+k10) [pospolity]

albo
Skorodowany miecz / maczeta /
tasak (Sita k8+2k10)
[niepowszedni]

a takze
Skorodowany M3A1
[niepowszedni] S 2k8+k10 | CO
| Zkrétki | Sz 3 | Mag 30

albo
Skorodowany Remington 870

[niepowszedni] S 3k8+k10 | C +1
| Zkrotki | Sz1 | Mag 4

Przykladowe uzbrojenie:

Skordowany néz bojowy
(Sita 2k8+k10) [pospolity]

oraz
Skorodowana pita mechaniczna /
odrzutowy mlot bojowy
(Sita k10+2k12) [deficytowy]

a takze
AK-47 [z wyzszej potki]
S3k10 | C-1 | Z dtugi | Sz 6|
Mag 30

albo

Skorodowany blaster

[deficytowy] Sk10+2k12 | C +2
| Zkeotki | Sz1 | Mag 12
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GENERATORY

Kazdy Weteran ma rece pelne roboty. To na
nim spoczywa obowigzek opracowania klu-
czowych elementéw scenariusza. Na szcze-
$cie nie musi planowaé absolutnie wszys-
tkiego — przynajmniej cze$¢ fabuly moze by¢
wygenerowana losowo lub wybrana sposréd
gotowych koncepcji. Temu wlasnie stuza listy
przyktadowych okolicznosci - miedzy innymi
spotkan i miejsc. Dziala to tak, ze Weteran
uwzglednia biezacy przebieg wydarzen
i uzywa odpowiedniego generatora, by
zainspirowacé sie albo sprawdzié, co sie
wydarza lub na co sie zanosi. Prawde mé-
wiac, Weteran moze uzywac generatoréw ab-
solutnie dowolnie. Grunt, by wynikata z tego
dobra ses;jal!

Ponizej znajduje si¢ generator losowych
zdarzen podczas eksploracji ponurego
miasta mocno zdewastowanego na poczatku
Wojny Totalnej. Niektére wylosowane moty-
wy moga by¢ uszczegélowione poprzez do-
datkowy rzut kostka. Sygnalizuje to odpo-

7. wiedni rodzaj kostki (zwykle k6) podany

w tekécie w nawiasie kwadratowym.

Nalezy rzucié k100, a gdy wypadnie wy-
nik powyzej 50-ciu, trzeba odjaé 50.

[01] Kilkuosobowa ekspedycja Kolektywu
Chemikéw wypompowuje benzyne do swojej
zaopatrzonej w maly zbiornik ciezaréwki
i jednoczesnie przeszukuje zdewastowana
stacje benzynowga. Nie zamierzajg sie dzieli¢!

[02] Kilka zmutowanych kundli lub innych
nieduzych stworzen pozera czyje$ szczatki.
Sadzac po ubraniu, a zwtaszcza dobrych bu-
tach trekkingowych, denat prawdopodobnie
byt tropicielem. Mozna przy nim znalez¢ 2k6
popularnych przedmiotéw.

[03] Paroosobowa grupka cztonkéw Kolek-
tywu Chemikéw przeszukuje dawna apteke.
Napotykaja opdér w postaci zmutowanych in-
sektéw, ktore zalegly sie tam. W zamian za
pomoc Kolektyw oferuje udziat w tupach.
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[04] Podejrzana cywilna furgonetka rozkle-
kotata sie na $rodku skrzyzowania. Tylne
drzwi sg otwarte na osciez, a spod odchylonej
maski wydobywa sie dym. Na pace mozna
znalez¢ legowisko, jakby kto$ mieszkal w tym
aucie. Po blizszych ogledzinach okazuje sie,
ze [k6] dym wydobywa sie z [1, 2, 3] flary
polozonej na ulicy pod silnikiem i jest to za-
sadzka; [4, 5, 6] z uszkodzonego silnika,
a obok auta mozna znalez¢ §lady prowadzace
do pobliskiego magazynu, gdzie wlasciciele
udali sie na poszukiwanie czesci zamiennych
(ich nastawienie sprawdz na str. 242).

[05] Na chodniku wida¢ élady krwi, ktére
dokads prowadza. Moze to ranny funkcjona-
riusz Agencji Dozoru potrzebuje wsparcia?

[06] Mata grupa tropicieli zawziecie przeszu-
kuje rumowisko. Czyzby trafili na jakis trop?

[07] Cala ulica pokryta jest czarna, kleista,
podobna do ropy substancja. Najwyrazniej
w jednym z pobliskich budynkéw znajduje sie
Anomalia Skrzep (patrz str. 152). Prawdopo-
dobnie uda sie przy nim znalez¢ kilka Feno-
menéw (kazdy jest odpowiednikiem 10-ciu
potproduktéw chemicznych).

[08] Slepy zautek zakonczony Anomalig
0 nazwie Szczelina (str. 152), ktéra bardzo
mgli$cie pokazuje druga strone, wiec pewnie
wkroétce sie zamknie. Majaczacy obraz z pew-
nych wzgledéw wydaje sie interesujacy.

[09] Gdzies w oddali najwyrazniej co$ pto-
nie, bo z daleka wida¢ stup dymu. Czyzby
doszto tam do wybuchu, katastrofy lotniczej,
a moze to tylko przypadkowy pozar?

[10] Na chodniku leza zwtoki cztowieka, kto-
ry wyglada jakby spadl z duzej wysokosci po
strzale w glowe. Obok ciala jest sporo kawal-
kéw rozbitego szkta. Widac tez, ze mezczyzna
chorowal na jaka$ powazna dolegliwosé. Po
wejéciu do budynku i znalezieniu pokoju,
z ktérego wyleciat przez okno, okazuje sie, ze
popelniono w nim zbiorowe samobéjstwo.
Wszyscy zgromadzeni strzelili sobie w glowy.
Jeden najwyrazniej zatoczyl sie i wypadt




przez okno. Przy zwlokach mozna znalez¢
kilka opréznionych strzykawek biostymulan-
ta IMMUNACTIV oraz jeden egzemplarz do-
tad nieuzyty. ,Jesli to nam nie pomoze, nic
juz nas nie uratuje” — glosi fragment krétkie-
go dziennika jednej z ofiar.

[11] Przechodzac obok rumowiska da sie do-
strzec fragment szyldu potencjalnie interesu-
jacego obiektu [k6]. Moze to by¢ na przy-
klad: [1] apteka, [2] warsztat samochodowy,
[3] sklep wielobranzowy, [5] sklep militarny
lub strzelnica, [6] kiosk ruchu lub sklep mu-
zyczny. Mozliwe, ze obiekt nie zostal jeszcze
do korica spladrowany.

[12] Ktérys raz z rzedu postaci napotykaja
narysowana na $cianie czerwonym sprejem
strzatke, wskazujaca pewien kierunek. Czy
odwaza sie sprawdzi¢, dokad prowadza te
znaki? [k6] Czy bedzie to [1, 2] pulapka
badz zasadzka, [3, 4] niewielki bar ,W zglisz-
czach”, ewentualnie [5, 6] skup towaréw na-
lezacy do Kartelu?

[13] Postaci wchodza wprost na pole walki.
. Na ziemi jest sporo tusek, gdzieniegdzie wi-
da¢ jeszcze nie rozszarpane przez zwierzeta
zwloki oraz kilka podziurawionych pociska-
mi, zdezelowanych aut. W jednym z samo-
chodéw jest zapakowany, nietkniety towar
(kilkadziesiat cze$ci mechanicznych, kilkana-
$cie sztuk cennego Fenomenu lub inne war-
tosciowe przedmioty). Cokolwiek sie tu stalo,
niemal wszyscy zgineli. Jesli ktokolwiek oca-
lal, to pojedyncza osoba, ktérej slady krwi
wioda do jednego z okolicznych budynkéw.
Ma przy sobie walizke pelng kartek towaro-
wych (jak sie p6zniej okaze — podrobionych).

[14] Slycha¢ ryk motocykli. Najwyrazniej
w poblizu [k6] koczuja [1, 2, 3] korsarze,
a konkretnie grozny gang motocyklistéw, [4,
5, 6] kanibale, ktérzy ogniem z rur wydecho-
wych podgrzewaja blache, na ktérej grilluja
czedci cial jakich$ nieszczesnikow.

[15] Stycha¢ dudniaca muzyke, pojedyncze
wystrzaly w nieréwnych odstepach oraz
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okrzyki radosci. Niewielka grupa Syndykatu
Czaszek $wietuje bez okazji albo z jakiego$
konkretnego powodu.

[16] Ktérys z Bohateréw Graczy ma prze-
$wiadczenie, ze kto§ ich obserwuje lub §ledzi,
ale nikogo nie da sie przylapa¢ na goracym
uczynku pomimo nawet wytezonych staran.

[17] Nagle pada strzal, ktéry niemal trafia
jedna z postaci. W poblizu na dobrych pozy-
cjach strzeleckich ukrywa sie dwoch lub
trzech snajperéw. To zasadzka! Bohaterowie
Graczy sa w krzyzowym ogniu. Wyjscie z tego
bez szwanku jest trudne, a rozwalenie strzel-
c6w stanowi nie lada wyzwanie.

[18] Kto$ wota z oddali ,Hej, wy, pomézcie
mi”. [k6] Czy to [1, 2, 3] zasadzka czy [4, 5,
6] tylko pewien tropiciel zostal powaznie
ranny (kontuzjowany) przez jakas zmutowa-
na kreature? Moze zna potozenie niespladro-
wanego obiektu, a skoro zostal sam, zaprosi
postaci do wspélpracy, jesli mu pomoga?

[19] Bohater potyka sie o co$. To stacjonarny
terminal, ktéry wlaczyt sie po tym, gdy zostat
przypadkiem kopniety. Trudno bylo go za-
uwazy¢, bo znajdowat sie pod sterta $mieci.
Wryglada na prosty komputer sterujacy jaki-
mi$ drzwiami. Dokad moga prowadzi¢? [k6]
By¢ moze [1, 2] do czyjejs przechowalni zbie-
ranych w okolicy fantéw; [3, 4] do magazynu
Kartelu strzezonego przez kilka robotéw; [5,
6] do miejskiego schronu, w ktérym mozna
znalez¢ tylko pare wysuszonych szkieletéw
i natknac sie na mate stado szczuréw.

[20] Z naprzeciwka nadjezdza transporter
opancerzony z napisem ,Konfederacja Odro-
dzenie”. Maszyna zatrzymuje sie przy boha-
terach, a jesli czmychneli, kto$ wzywa ich do
opuszczenia kryjéwki pod grozba uzycia sity.
Z wozu wyjdzie dwéch odzianych w skafan-
dry wspomagane i solidnie uzbrojonych kon-
federatéw, ktérzy dokonaja kontroli osobi-
stej. Jesli bohaterowie maja przy sobie Feno-
meny lub jaki$ szczegdlnie rzadki sprzet,
mundurowi najpierw zaczng pytac¢ skad on




pochodzi, potem beda sugerowa¢ kradziez,
a nastepnie o$wiadcza, ze konfiskuja go. Zro-
bia to, o ile oczywiscie gracze na to pozwola...

[21] Bohaterowie natkng sie na $wieze zwlo-
ki tropiciela. Wyglada na to, ze mezczyzna
zostal zamordowany - ma poderzniete gar-
dlo. Niczego jednak nie ukradziono — przy
ciele lezy plecak (sa w nim 2k6 przedmioty
popularne). Gdy tylko postaci podejda blizej,
zjawi sie kilku towarzyszy tropiciela, ktérzy
zaczng oskarzac bohateréw o zabojstwo w ce-
lach rabunkowych. W trakcie burzliwej dys-
kusji jeden z towcéw przypadkiem wejdzie na
pulapke, ktéra wystrzeli w jego strone meta-
lowy, plaski dysk. Wtedy stanie sie¢ jasne, ze
to nie bohaterowie poderzneli tropicielowi
gardlo, lecz wlasnie tego typu pocisk trafit go
w szyje. W ostatniej chwili $wiadomos¢ prze-
biegu wydarzen zapobiegnie straszliwej jatce.
Opuszczenie najezonego pulapkami terenu
moze okaza¢ sie problematyczne dla kazdej
z grup. Lowcy chetnie beda puszczaé Bohate-
réw Graczy przodem...

[22] Postaci dostrzega patrolowy spodek Ob-
cych wbity poziomo w do$¢ wysoki budynek.
| Najwyrazniej kto§ go stracil. By¢ moze jest
co$ interesujacego na poktadzie? Czy nikt nie
urzeduje na nizszych pietrach wiezowca,
a dostanie sie na wyzsze poziomy nie okaze
sie zbyt duzym wyzwaniem z powodu zagru-
zowanych klatek schodowych i zablokowa-
nych miejscami szybéw wind? A moze w spo-
dku swoje gniazdo maja obecnie Chimery?

[23] Nadjezdza ciezaré6wka propagandowa
Konfederacji Odrodzenie. Z glo$nikéw wydo-
bywa sie przemowa: ,Obywatelu! Przekaz
warto$ciowy sprzet bojowy tym, ktérzy na-
prawde biegle potrafia sie nim postugiwac.
Wspierajac Rzad Tymczasowy wspierasz od-
budowe Ameryki. Jesli nie masz nic szczeg6l-
nie wartoSciowego, w ostatecznosci przyj-
miemy réwniez amunicje. Obywatelu...”

[24] Wraz z eskorta kilku ochroniarzy z na-
przeciwka nadchodzi tajemniczo wygladajacy
przybysz [k6]. [1, 2] to obwozny handlarz;
[3, 4] to felczer i sprzedawca implantéw

w jednej osobie — ma na stanie k2+2 wszcze-
py; [5] to korsarze podszywajacy sie pod ob-
woznych handlarzy, ktérych niedawno za-
mordowali; [6] to kanibale udajacy sprze-
dawcéw; wspomniani zloczyncy zaatakuja
druzyne tylko jesli wyczuja przewage.

[25] Nieopodal padaja strzaly. Jesli gracze
zbadaja, co sie dzieje, okaze sie, ze obwozny
lekarz wraz z eskorta zostal napadniety przez
bande korsarzy. W zamian za pomoc zaoferu-
je medykamenty o stopien taniej i w ramach
wdziecznosci zaproponuje nieodplatne prze-
prowadzenie zabiegu lekarskiego.

[26] Niedaleko padaja strzaly. Okazuje sie,
ze to obwozny handlarz broni sie przed kor-
sarzami. W zamian za pomoc zaoferuje kaz-
demu nieodptatnie towar niepowszedni.

[27] Postaci znajduja zwtoki ze $ladami licz-
nych uzadler. W poblizu maja swoje gniazdo
zmutowane insekty. Tego typu stworzenia to
swoiste zrédlo poélproduktéw chemicznych.
Z ich gniazda tez da sie wydoby¢ co najmniej
5k8 porcji tego typu substandji.

[28] Postaci spostrzegaja jakiego$ czlowieka
czmychajacego do kanalizacji miejskiej. P6z-
niej moga spotkac kogos okradzionego przez
zlodziejaszka, ktérego rysopis bedzie paso-
wal do faceta z kanaléw. Napotkana osoba
moze poprosi¢ o odzyskanie przedmiotu ma-
jacego warto$¢ sentymentalng lub cennego
fadunku w zamian za jaka$ przystuge (na
przyktad lekarz moze zaproponowa¢ zabieg
medyczny). Sytuacja moglaby mie¢ zwigzek
ze scenkg numer 29.

[29] Z kanatéw dobiega wotanie o pomoc.
Zmutowane gryzonie otoczyly jakiego nie-
szczeénika, a skonczyla mu sie amunicja.
W zamian za ratunek oferuje przekazanie
mapy [k6] do rzekomo niespladrowanego
dotychczas [1, 2] supermarketu, [3, 4] skle-
pumilitarnego albo do [5, 6] apteki. Sytuacja
moze mie¢ zwigzek ze scenka 28, a konkret-
nie moze by¢ jej catkiem interesujaca fabular-
nie kontynuacja.
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[30] Nad glowami postaci przeleci SPS (Sa-
molot Pionowego Startu; Odpornosé/Zywot-
no$¢ 8) ciezko opancerzony i uzbrojony w la-
serowy minigun (Supernova) oraz wyrzutnie
rakiet (Nirvana). Na maszynie bylo wida¢ na-
pis ,Konfederacja Odrodzenie”. Wkrétce po-
tem slycha¢ odgtosy bardzo ciezkiej strzela-
niny, a po paru minutach potezny huk, po
ktérym nastepuje niepokojaca cisza. Czyzby
maszyna zostala zniszczona? Kto zdolalby
tego dokonac? Po zbadaniu sprawy okaze sie,
ze jeden z silnikéw maszyny zostat uszkodzo-
ny. Konfederaci s3, z wyjatkiem jednego, po-
waznie ranni po katastrofie. Pojazd zdota ru-
szy¢ po tym, gdy naprawi sie trafiony silnik.
Z danych wywiadowczych zolnierzy wynika,
ze niedaleko znajduje sie magazyn z czescia-
mi mechanicznymi. Trzeba sie tam dostac,
zdoby¢ je i przetransportowac. Sporo roboty,
ale Konfederacja bedzie wdzieczna! Tymcza-
sem stanowczo sprzeciwig sie takiemu roz-
wojowi wydarzen sprawcy calego zamiesza-
nia [k6], czyli [1, 2] skalani komunisci lub
[3, 4] Kartel albo [5, 6] ponadprzecietnie
uzbrojeni korsarze.

[31] Ze wschodu nadlatuje kilka Chimer
(str. 200). Stworzenia tatwo sie splosza, nie-
koniecznie beda ostro walczy¢, w kazdym ra-
zie jedno z nich uderzy w chyboczacy sie na
skraju jakiego$ budynku billboard. Konstruk-
¢ja runie, odstaniajac szyld wskazujacy droge
do kliniki. Obiekt nie bedzie mocno spladro-
wany — da sie tam znalez¢ troche biostymu-
lantéw, ale postaci spotkajg réwniez kilku
Parszywcow (str. 210) oraz jednego ohydnego
Sanitariusza (str. 212).

[32] Postaci napotykaja dziwnie zmutowa-
nego, jednookiego kundla. Nie jest grozny.
Ktos przywiazal mu do ogona sznurek z pusz-
kami. Zwierze ma tez liczne rany - znecano
sie nad nim. Jesli gracze mu pomoga, nie
spotka ich nic zlego. Jesli zabija psa lub beda
na jego cierpienie obojetni — napotkaja sfore
agresywnych zmutowanych czworonogéw!

[33] Postaci natrafiaja na zwloki jakiego$
anonimowego poszukiwacza. Niewiele moz-
na przy nim znalez¢, ale jedna z rzeczy jest
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ukryta w bucie mapa, prowadzaca do miejsca,
ktére okredlit stowem ,,skarb”. Gdziekolwiek
to bedzie, istnieje 15% szans, ze znajda tam
odpowiedni przedmiot z wyzszej pétki.

[34] Postaci nagle spostrzegaja dwa huma-
noidalne roboty przelatujace z jednego bu-
dynku na drugi za pomoca plecakéw odrzu-
towych. Jedli p6jda w tamtg strone, natkna
sie na kilka manifestacji Gorejacego Obtoku
(str. 153). Wyglada na to ze Astroboty (str.
209) poszukuja wartosciowych Fenomenéw
tej Anomalii. Nie zamierzajg sie dzieli¢!

[35] Postaci przypadkiem wchodza w $lepa
uliczke, ktéra jednak koriczy sie Anomalig
Szczelina (str. 152). Trudno przewidzie¢, do-
kad ona prowadzi, ale obraz jest ledwie wi-
doczny, wiec pewnie tunel wkrétce sie za-
mknie... [k6] Przejscie prowadzi [1, 2]
w sam $rodek strzelaniny miedzy korsarzami
a Konfederacjg Odrodzenie, [3, 4] na parking
korsarzy, gdzie stoi kilka ciezar6wek zatado-
wanych cze$ciami mechanicznymi, [5, 6]
w okolice matego obozu ekspedycji towcow.

[36] Nadjezdza konwéj Alternatywy dla
Ameryki. Nie zamierzaja sie ttumaczy¢, co tu
robiga, ale jesli postaci potrzebuja na przyktad
pomocy lekarskiej, organizacja moze udzieli¢
nieodplatnie takiego wsparcia (o ile postaci
nie dorobily sie zltej stawy). Alternatywa mo-
ze réwniez sprzeda¢ medykamenty.

[37] Na murze lub $cianie budynku jest na-
malowany jaskrawo zielonym sprayem sym-
bol skazenia promieniotwodrczego. Wszyscy
doskonale wiedza, ze tak ocalali oznaczaja
obszary, na ktérych panuje skazenie promie-
niotwdrcze. Jesli postaci maja miernik pro-
mieniowania to [k6] moga sprawdzié, czy
dany teren [1, 2, 3, 4] faktycznie jest niebez-
pieczny i nalezy go oming¢ szerokim tukiem
czy [5, 6] to tylko zmytka, ktéra ma sprawié,
ze nieproszeni goscie beda trzymali sie z dala
od kryjéwki matej spotecznosci albo od ob-
szaru sukcesywnie pladrowanego przez nie-
wielka grupe poszukiwaczy. Jedli teren jest
skazony, mozna tam spotkac jakas bestie.




[38] Kilku kanibali prowadzi zakutych w fan-
cuchy nieszcze$nikéw. Glo$no wymieniaja
uwagi na temat tego, jak smakowicie wygla-
daja ich r6zne czesci ciala. , Lydki tej matej na
pewno beda wy$mienicie smakowaé!”

[39] Ktéras z postaci nieomal wchodzi na
mine. To jedno z zabezpieczeni chroniacych
kryjéwke korsarzy, ktéra znajduje sie nieopo-
dal. W obozie jest tez kilku jericéw, ktérzy
[k6] sa sprzedawani [1, 2] kanibalom, [3, 4]
Klanowi Orlat w charakterze niewolnikéw,
ewentualnie [5, 6] wymieniani w zamian za
okup, bo zostali uprowadzeni z niewielkiej
spolecznosci kontenerowcow.

[40] Bohaterowie przemierzajac miasto na-
tykaja sie na calkiem przyzwoicie utrzymana
i w stosunkowo niewielkim stopniu zagruzo-
wanga ulice, ktéra najwyrazniej catkiem czesto
bywa uzywana. Kilka chwil pdzniej stychac
warkot nadjezdzajacych aut. To trasa rajdu!
Idac za $ladami pojazdéw mozna dotrzec do
sporej osady kontenerowcéw, w ktorej o wta-
dzy decyduje zwyciestwo wyscigach. Jesli
wérdd postaci jest pilot, by¢ moze ktos go

-, zatrudni; pozostali bohaterowie tez beda

mieli co robi¢ - moga na przykltad wykradac¢
czesci mechaniczne lub sabotowaé przygoto-
wania wybranych ekip rajdowych.

[41] Postaci napotykaja kilkoro uciekinie-
réw, ktérzy staraja sie zbiec przed [k6] ban-
da [1, 2] kanibali, [3, 4] lowcéw nie-
wolnikéw, [5, 6] Konfederacja Odrodzenie,
ktéra skazata ich na émier¢ za to, ze bronili
swojego dobytku i nie chcieli go odda¢ Rzado-
wi Tymczasowemu.

[42] Obwozny handlarz i jego ochroniarze
ucierpieli podczas ataku korsarzy. Bedzie
wdzieczny za eskorte na granice miasta, kté-
re okazalo sie niebezpieczniejsze, niz przy-
puszczal.

[43] Konfederacja Odrodzenie postawita pod
murem kilkoro poszukiwaczy. Dowodzacy ze-
spotem glosno przemawia ,Ostatni raz was
pytam, gdzie ukryliscie swéj sprzet. W spla-

drowanym budynku na pewno bylo wiecej
sprzetu niz tylko ten worek gratéw. Daje wam
naprawde ostatnig szanse. Jesli nie odpowie-
cie, kaze strzela¢!” Poszukiwacze powiedza,
ze nic wiecej nie znalezli. Jesli bohaterowie
w pore nie interweniujg, konfederaci roz-
strzelaja ludzi, wezma graty i rusza dale;j.

[44] Diler lokalnego gangu korsarzy sprébu-
je opchna¢ postaciom troche towaru. Oferuje
wylacznie podrébki strzykawkowych biosty-
mulantéw. Jesli postaci beda miaty zamiar go
zabi¢, ujawni, ze chroni go snajper. Okaze sie
to prawda, a poza tym w razie zamordowania
dilera druzyna bedzie $cigana przez méci-
wych bandytéw z gangu.

[45] Postaci przechodza obok $ciany, na kté-
rej Ruch Oporu wywiesil plakaty propagan-
dowe wzywajace do walki z okupantem. Na
jednym z nich jest napis ,Zlikwiduj posteru-
nek w miejscu X, a skontaktujemy sie z toba“.
Pod spodem jest mapa z oznaczong lokaliza-
¢ja tego miejsca. Lokalny Ruch Oporu moze
mie¢ wiecej misji do wykonania dla $mial-
kéw, ktérzy wykonaja te zadanie.

[46] W oddali stycha¢ wystrzaly z broni kr6t-
kiej. Jak sie okazuje, to pewien tropiciel ut-
knal w budynku otoczonym przez kilka zmu-
towanych bestii albo paru kanibali, ktérzy
zamierzaja go dopas¢ i skonsumowac!

[47] Kilka Cyber-Zombie, Hybryd lub Plu-
gastw przeszukuje teren w nadziei na znale-
zienie czego$ do rozerwania na strzepy!

[48] Postaci trafiajg w okolice zejscia do me-
tra. Korytarz przegrodzony jest przez Elek-
tropajeczyne (str. 151). W tunelach jest ich
wiecej. Zyja tam tez zmutowane gryzonie
i inne poczwary. Nikt nie zapuszczalby sie
w te strony, gdyby nie mapa na $cianie, suge-
rujaca, ze na jednej ze stacji znajduje sie cen-
trum handlowe oraz posterunek policji, czyli
potencjalne zrédia cennych fantéw!

[49-50] Kilku misjonarzy Apocrypha zada
spowiedzi albo paru czltonkéw Klanu Orlat
stara sie ,,sprzedac” swoja wizje $wiata.

236




Cechy charakterystyczne pladrowanego budynku
(rzut k100; jesli wynik jest wyzszy niz 50, nalezy odja¢ 50)

[01] katuze po toksycznym deszczu

lub toksyczna breja z jakichs beczek

[02] utrudniony dostep (np. zagruzowany
korytarz wejsciowy lub sterty rupieci)

[03] ulatwiony dostep (np. dziura w $cianie lub
niski parter albo szklana witryna)

[04] wbity w zewnetrzna $ciane samochéd

[05] czesciowo zawalony budynek

[06] w budynek uderzyta btyskawica

[07] na klatce schodowej lewituje utrudniajaca
przejécie Anomalia Owal (str. 154)

[08] ktos wyskoczy? z okna popelniajac
samobéjstwo lub zostal przez okno wyrzucony
[09] okna na parterze sa zakratowane

[10] slady rozlegtego pozaru

[11] pod $ciang budynku kilka 0séb zostato
rozstrzelanych

[12] slady po wybuchu bomby

[13] putapki chronigce zakamuflowanej skrytki
[14] zapadajace sie podlogi

[15] won rozkladajacych sie szczatkéw jakiego$
obrzydliwego zwierzecia

[16] won ludzkich rozktadajacych sie zwlok
[17] kto$ zatrzasnal sie w jednym

z pomieszczen i pozarty go szczury

[18] ktos koczowal w jednym z pomieszczen
[19] narysowane sprayem strzatki na klatce
schodowej prowadzace do pomieszczenia,

w ktérym na przyklad ktos popelnit
samobojstwo lub zastawit pulapke

[20] wszystkie $cienne zegary s3 ustawione na
taka sama godzine

[21] na kazdym pietrze klatki schodowej jakie$
stowo uktadajace sie w zdanie (np. ,nie
wychodz na dach®lub ,nie wchodz do piwnicy®)
[22] jaki$ narkoman przedawkowal podrobiony
biostymulant Euforia (str. 176)

[23] w paru korytarzach znajduje si¢ Anomalia
Elektropajeczyna (str. 151)

[24] w piwnicy mozna znalez¢ paskudng
Anomalie Skrzep (str. 152)

[25] cala rudera lub sufit w paru miejscach
moze w kazdej chwili runa¢

[26] w budynku zalegly sie zmutowane szczury
[27] w budynku zalegly sie zmutowane insekty
[28] pod bardzo gruba warstwa brudu znajduje
sie szkielet, w ktérego klatke piersiowsa jakas
postac przypadkowo wdepnie

[29] przygnieciony gruzami Astrobot (str. 209)
poprosi o pomoc / czesci uniwersalne

[30] w budynek uderzyt SPS (Samolot

Pionowego Startu) Konfederacji Odrodzenie

[31] w jednym z pomieszczen jest Anomalia
Gorejacy Obtok (str. 153); woké? niej ktos
narysowal pentagram i postawil $wiece

[32] w jednym z pomieszczen kto$ urzadzit
prowizoryczne laboratorium i produkowat
podrébki biostymulantéw

[33] w jednym z pomieszczen kto$ uwiezit
Parszyweca (str. 210)

[34] w jednym z pomieszczen jest
zakamuflowany tajemniczy terminal, ktéry
otwiera tajne przejscie (np. do skrytki lub
wyj$cia ewakuacyjnego)

[35] w jednym z pomieszczen jest mnéstwo
kobiecych butéw i trup cztowieka, ktéry podciat
sobie zyly (w liscie pozegnalnym napisal, ze

z butéw ukochanej wyparowal juz jej zapach
inie wyobraza sobie zycia bez jej st6p)

[36] na jednym z pieter $ciana jest wyburzona
iz korytarza lub pomieszczenia roztacza sig
niezty widok na okolice

[37] na jednym z pieter mozna natkna¢ sie na
manifestacje Anomalii Galareta (str. 153)

[38] w jednym z pomieszczen kanibale urzadzili
sobie uczte — wszedzie walaja sie ludzkie kosci
[39] na dachu zatozyly gniazdo k2+1 Chimery
[40] w jednym z korytarzy trwala strzelanina,
bo wida¢ dziury po kulach oraz mnéstwo tusek,
ale chyba nikt nie zginat

[41] w jednym z korytarzy jest pulapka
uruchamiajgca glo$ny alarm

[42] przy wejsciu widnieje napis ,zginiesz jesli
tu wejdziesz” lub ,,to miejsce jest przeklete”
[43] w jednym z pomieszczen manifestuje sie
Anomalia Préznian (str. 153)

[44] winda najwyrazniej spadta i zgineli w niej
ludzie albo staneta i umarli w niej z gtodu

[45] w rurach co$ halasuje; brzmi to jakby
jakie$ stworzenie nimi wedrowato

[46] podloga niemilosiernie trzeszczy lub
wszedzie pelno szkla, wiec nie da sie tu skradaé
[47] cos zyje na jednym z pieter, ale trudno sie
tam dostac

[48] w jednym z pomieszczert mozna znalez¢
kilka luster i wézek inwalidzki z kajdankami —
najwyrazniej ktos lubil tu na siebie patrzeé
podczas torturowania jakich$ nieszczes$nikéw
[49] w jednym z pomieszczen jest zatrzasniety
lub uwieziony przymierajacy gtodem
poszukiwacz

[50] w jednym z pomieszczen jest ukryty sejf
(a w nim 2k6 rulonéw pieniedzy i by¢ moze
jakas bron)
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Niewielkie lokacje miejskie (rzut k20)

[1] Posterunek policji

40% szans na egzemplarz broni niepowszedniej;
80% szans na 3k20 sztuk standardowej amunicji.

[2] Biblioteka

45% szans na sensowng ksigzke (zasady na str. 140);

35% szans na sensowne czasopismo (zasady na str. 140).

[3, 4] Sklep
wielobranzowy (nieduzy)

80% szans na 2k6 przedmiotéw popularnych;
25% szans na k3 przedmioty pospolite.

[5] Sklep
wielobranzowy (niematy)

90% szans na 2k8 przedmiotéw popularnych;
50% szans na k3 przedmioty pospolite;

30% szans na przedmiot niepowszedni;

20% szans na przedmiot deficytowy.

[6] Bank / urzad

80% szans na 2k6 przedmiotéw popularnych (banknoty).

[7] Stacja benzynowa
(spladrowana)

50% szans na k8 przedmiotéw popularnych;
30% szans na 3k10 litréw benzyny (litr jest wart 3 amo).

[8] Stacja benzynowa

80% szans na k8 przedmiotéw popularnych;

(lekko spladrowana) 70% szans na 4k10 litréw benzyny (litr jest wart 3 amo).
25% szans na k3 Batony odzywcze (towar pospolity);
[9] Kiosk 20% szans na k3 przedmioty popularne;
25% szans na sensowne czasopismo (zasady na str. 140).
10,11
[10, 11] . 40% szans na k3 opakowania prowiantu na tydzien.
Bar / podrzedna knajpa

[12] Restauracja

60% szans na k6 opakowania prowiantu na tydzien;
40% szans na k3 Pasty Nawadniajace (towar pospolity).

[13] Warsztat

50% szans na 3k6 x 5 cze$ci mechanicznych.

[14, 15]
Zaklad naprawczy

60% szans na 3k6 x 10 cze$ci uniwersalnych.

[16] Sklep muzyczny

30% szans na k8 przedmiotéw popularnych;

15% na plyte The Pro (patrz opis gramofonu na str. 167).

[17] Strzelnica

20% szans na egzemplarz broni niepowszedniej;
10% szans na egzemplarz broni deficytowej;
90% szans na 2k20 sztuk standardowej amunicji.

[18] Przychodnia
/ klinika / apteka

85% szans na 5k10 pétproduktéw chemicznych;
30% szans na k3 biostymulantéw MEDEX (towar
niepowszedni).

[19] Hostel

90% szans na k8 przedmiotéw popularnych,

20% szans na sensowne czasopismo (zasady na str. 140).

[20] Szkota

40% szans na 3k10 poétproduktéw chemicznych;
35% szans na sensowna ksigzke (zasady na str. 140);

30% szans na sensowne czasopismo (zasady na str. 140).
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Miejskie kreatury

Kreatury z pustkowi

Rzut k6 jesli majq byc nietrudne. Rzut k8 jesli mogq byc srednie.
Rzut k10 jesli mogq by¢ trudne. Rzut k12 jesli mogg by¢ bardzo trudne.
Dane majq charakter orientacyjny.

[1] Lewitujaca meduza (str. 189).
(gdy miasto jest portowe lub miato ZOO)
ZwyKkle spotyka sie k3 egzemplarze.

[1] Zmutowany gryzon (str. 193)
Zwykle spotyka sie k3+3 egzemplarze.

[2] Lewiatan (str. 191)
(gdy miasto jest portowe lub miato ZOO)
Zwykle spotyka sie k3 egzemplarze.

[2] Zmutowany czworondg (str. 192)
ZwyKkle spotyka sie k3+2 egzemplarze.

[3] Ambystoma olbrzymia (str. 190)
(gdy miasto jest portowe lub miato ZOO)

ZwyKkle spotyka sie k3+2 egzemplarze.

[3] Zmutowany insekt (str. 194)
Zwykle spotyka sie k2+2 egzemplarze.

[4] Zmutowany czworondg (str. 192)

Zwykle spotyka sie k3+2 egzemplarze.

[4] Szarancza zartoczna (str. 199)
Zwykle spotyka sie k2+1 egzemplarze.

[5] Zmutowany gryzon (str. 193)

ZwyKkle spotyka sie k3+3 egzemplarze.

[5] Ropuch (str. 198)
Zwykle spotyka sie k3+2 egzemplarze.

[6] Parszywiec (str. 210)

Zwykle spotyka sie k3+1 egzemplarze.

[6] Plugawy Narcyz (str. 196)
Zwykle spotyka sie k2+3 egzemplarze.

[7] Chimera (str. 200)

Zwykle spotyka sie k3+1 egzemplarze.

[7] Plugastwo (str. 206)
Zwykle spotyka sie k2+1 egzemplarze.

[8] Sanitariusz (str. 212)
Zwykle spotyka sie k2 egzemplarze.

[8] Zartok (str. 211)
ZwyKkle spotyka sie k2+1 egzemplarze.

[9] Bezksztaltny (str. 217)
ZwyKkle spotyka sie k2 egzemplarze.

[9] Szarpacz (str. 202)
Zwykle spotyka sie k2 egzemplarze.

[10] Hybryda (str. 222)

ZwyKkle spotyka sie k2+1 egzemplarze.

[10] Spopielony (str. 216)
Zwykle spotyka sie k3+2 egzemplarze.

[11] Cyber-Zombie (str. 223)

Zwykle spotyka sie k3+1 egzemplarze.

[11] Baryta (str. 218)
Zwykle spotyka sie k2 egzemplarze.

[12] Mistrz Hybryd (str. 221)
Zwykle spotyka sie k2 egzemplarze.

[12] Obcy szeregowiec (str. 220)
Zwykle spotyka sie k2+1 egzemplarze.
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Generator imion oraz nazwisk

Imiona meskie Imiona zenskie Nazwiska
Rzut 2k20 Rzut 2k20 Rzut 2k20
2. Andrew 2. Amber 2. Bennett
3. Anthony 3. Angelina 3. Black
4. Bernard 4. Anne 4. Blair
5. Carl 5. Barbara 5. Bragg
6. Coy 6. Belinda 6. Brown
7. Curtis 7. Betty 7. Conti
8. Douglas 8. Cheryl 8. Cranford
9. Edgar 9. Cynthia 9. Davis
10. Ethan 10. Doris 10. Dixon
11. Eugene 11. Edna 11. Dowdy
12. Gary 12. Evelyn 12. Foster
13. George 13. Jamie 13. Fox
14. Gilbert 14. Janis 14. Gagnon
15. Jack 15. Jeanette 15. Harris
16. James 16. Jennifer 16. Harvey
17. Joseph 17. Jessica 17. Higuera
18. Lowell 18. Judy 18. Jackson
19. Martin 19. Karen 19. Lockett
20. Mike 20. Kimberly 20. Maddox
21. Mitchell 21. Laura 21. Mercado
22. Neal 22. Lillian 22. Minton
23. Norman 23. Lindsay 23. Mosley
24. Perry 24. Mary 24. Nava
25. Peter 25. Melissa 25. Nesler
26. Ralph 26. Michelle 26. O'Reilly
27. Raymond 27. Norma 27. Ortega
28. Regan 28. Olivia 28. Palmer
29. Richard 29. Pamela 29. Patterson
30. Robert 30. Patricia 30. Red
31. Ronald 31. Peggy 31. Rivera
32. Roy 32. Rachel 32. Rowe
33. Russell 33. Rebecca 33. Sander
34. Shawn 34. Rosa 34. Sharp
35. Sidney 35. Sabrina 35. Siegel
36. Steven 36. Samantha 36. Smith
37. Thomas 37. Shirley 37. Spaulding
38. Tim 38. Susan 38. Sullivan
39. Vernon 39. Tiffany 39. Thompson
40. Zack 40. Tracy 40. Willis
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Generator osady z pustkowi

Populacja (mala osada - rzut 2k6; niemala osada - rzut 4k6)

Wynik nalezy przemnozy¢ przez 10 — tylu mieszkaricéw ma dana osada.

Bezpieczenistwo (mala osada - rzut k6; niemala osada - rzut k8+1)

[1, 2] straz sgsiedzka (slabi przeciwnicy) [3, 4] lokalna milicja (stabi i przecietni
przeciwnicy) [5] charyzmatyczny lider i jego poplecznicy (przecietni przeciwnicy)

[6] oplacani najemnicy (przecietni i silni przeciwnicy) [7] bojéwka Ruchu Oporu (przecietni
i silni przeciwnicy) [8] baza tranzytowa Konfederacji Odrodzenie (raczej silni przeciwnicy)
[9] posterunek Szeryfa, ktéry werbuje zastepcéw (raczej silni przeciwnicy)

Ochrona (mala osada - rzut k6; niemala osada - rzut k8+1)

[1] miasto jest otwarte [2] palisada [3] ogrodzenie z siatki [4] ogrodzenie z siatki i drut
kolczasty [5] ogrodzenie z blachy i drewna [6] ogrodzenie z blachy i drewna oraz drut
kolczasty [7] betonowy mur [8] betonowy mur i drut kolczasty [9] betonowy mur, drut
kolczasty, pole minowe

Ochrona dodatkowa (mala osada - rzut k6; niemala osada - rzut k8)

[1, 2, 3] brak wiezy wartowniczych [4, 5] k2 wieze wartownicze [6, 7] k2+1 wieze
wartownicze [8] k2+2 wieze wartownicze

Jedzenie (mala osada - 2 rzuty k10; niemala osada - 3 rzuty k10)

[1] ferma kur [2] ferma krélikéw [3] ferma krow [4] ferma $win [5] towiectwo i/lub
ryboléwstwo [6] uprawa fasoli [7] uprawa kukurydzy [8] uprawa ziemniakéw
[9] uprawa marchwi [10] uprawa Klebiana Olbrzymiego

Woda (mala osada - rzut k6; niemala osada - 2 rzuty k6)

[1, 2] studnia gtebinowa [3, 4] uzdatnianie deszczéwki [5, 6] woda doprowadzana
z pobliskiego zbiornika lub rzeki nawierzchniowej albo podziemnej

Atrakcje w okolicy
(mala osada - 1 lub 2 rzuty k8; niemala osada - 2 lub 3 rzuty k12)

[1] przykuwajaca uwage knajpa [2] gabinet makabrycznych osobliwosci [3] mini ogréd
zoologiczny ze zmutowanymi zwierzetami [4] kino samochodowe [5] targ lub sklep
wielobranzowy [6] ring i walki bokserskie [7] przybytek rozkoszy [8] arena i walki
gladiatorskie [9] szyb naftowy i mala rafineria, czynna stacja benzynowa

[10] rajdy samochodowe [11] salon gry lub kasyno [12] klinika lub szpital

Przykladowe problemy wspélnoty
(mala osada - 1 lub 2 rzuty k20; niemala osada - 2 lub 3 rzuty k20)

[1] w pobliskich kamieniolomach zalegl sie Szarpacz [2] gdzies w poblizu wylegaja sie
zmutowane szczury [3] trzode przetrzebiaja 2-3 Zarloki [4] w okolicy ludzie widuja
Plugastwo [5] korsarze uprowadzaja mieszkaricéw i zadaja okupu [6] w miescie grasuje
kanibal [7] ludzie zaczynaja chorowaé — to wina Epidemika [8] dawno do osady nie dotart
zaden konwoj Unii Handlowej [9] w okolicy grasuje sfora zmutowanych pséw

[10] nieopodal gniazdo zalozyly zmutowane insekty [11] ludzie boja sie, ze samoswiadome
rosliny zatruja uprawy [12] w osadzie grasuje ztodziej [13] w arsenale lub sklepie zaczyna
brakowa¢ amunicji [14] Szararicza zarfoczna niszczy plony [15] Chimery niszcza plony /
przetrzebiaja trzode [16] w poblizu osady widziano Hybryde [17] na péinocy / potudniu
widziano Parszywcéw [18] gang kanibali porywa ludzi [19] koricza sie czeéci zamienne
pradnicy / studni glebinowej / wiatraka [20] zwiadowca / fowca nie wraca od kilku dni
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Generator nastawienia
przypadkowo napotykanych
Bohateréw Niezaleznych (rzut k10)

[01] Agresywne, wrogie

[02] Drazliwe (fatwo o konflikt)
[03] Zaczepne, ale pozerskie

[04] Szorstkie, zimne

[05] Neutralne

[06] Pokojowe, dyplomatyczne

[07] Przyjazne

[08] Nieodgadnione, podejrzane
[09] Szalone, dziwne, ekscentryczne

[10] Pelne urazy, zalu, pretensji

Nie liczac generatora imion i nazwisk oraz
innego rodzaju pomocnych tabeli, do dyspo-
zycji Weterana jest jeszcze generator
zdarzen losowych na pustkowiach. Aby
wylosowaé sytuacje z ponizszej listy, nalezy
rzuci¢ k100 (w przypadku wyniku powyzej
50-ciu, trzeba odja¢ 50). W ten sposéb fatwo
okresli¢, co sie dzieje w trakcie podrézy.

[01] Druzyna napotyka grupe nomadéw — na
przyklad Wichrowcéw. Aby sprawdzi¢, jakie
jest ich nastawienie, nalezy uzy¢ generatora
nastawienia Bohateréw Niezaleznych.

[02] Przez radio na publicznie dostepnej cze-
stotliwoéci lub poprzez wystrzelenie racy
ktos sygnalizuje, ze potrzebuje wsparcia.
Skoro wykorzystuje takie $rodki, najwyraz-
niej jest zdesperowany [k6]. Wyglada na to,
ze [1, 2, 3] obwozny kupiec potrzebuje po-
mocy, bo zostal otoczony przez zgraje korsa-
rzy, a jego eskorta z trudem odpiera ataki, [4,
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5, 6] funkcjonariusz Agencji Dozoru zostat
ciezko raniony przez skalanych komunistéw;
po uratowaniu ostatkiem sit prosi o dostar-
czenie miniwinyla z zaszyfrowanymi danymi
do Zautomatyzowanego Posterunku.

[03] Dzien zapowiada sie interesujaco, bo
wyglada na to, ze druzyne namierzyly Sza-
ranicze zarloczne. Dwie lub nawet wiece;j!

[04] Postaci napotykaja na swojej drodze
kilka zmutowanych czworonogéw. Dwugtlo-
we psy sa naprawde wyglodniate!

[05] Konwéj Unii Handlowej zostat zaatako-
wany przez korsarzy. Zdesperowani kupcy
wzywaja przez radio pomoc. Z daleka wida,
ze nie radza sobie zbyt dobrze!

[06] Niewielka osada ocalatych jest atakowa-
na przez Hybrydy. Kontenerowcy naprawde
potrzebuja wsparcia!

[07] Bohater6w budzi nad ranem potworny
hatas. Wkrétce potem sg swiadkami ciezkiej
batalii miedzy SPS (Samolot Pionowego Star-
tu) Konfederacji Odrodzenie a spodkiem Ob-
cych. W koricu jedna i druga maszyna zostaja
powaznie uszkodzone i rozbijaja sie, ale to
ufoki ucierpieli bardziej. Machina obcej cywi-
lizacji zalicza twarde ladowanie stosunkowo
niedaleko obozu druzyny. By¢ moze na po-
kladzie statku sa cenne przedmioty. Postaci
na pewno dotra na miejsce przed konfedera-
tami, ale Obcy to twardzi zawodnicy, wiec
nawet ranni beda stanowi¢ duze wyzwanie.

[08] Konwdj Kolektywu przewozi paliwo.
Moga troche go sprzedad, jesli druzyna jest
w potrzebie. Maja tez do zaoferowania bio-
stymulanty. Niewykluczone, ze w trakcie
transakcji konwdj zostanie zaatakowany na
przyklad przez wyjatkowo rozjuszone Chi-
mery, ktére nadleca niespodziewanie.

[09] Druzyna przypadkiem natrafia na ta-
jemniczo wygladajacy bunkier. Drzwi s3 na-
prawde porzadnie zamkniete i trzeba bedzie
je wysadzi¢ lub mie¢ niebywaly talent, zeby
uporac sie z ich skomplikowanym zamkiem




albo nadzwyczajnie zabezpieczonym termi-
nalem sterujagcym wejéciem. Na tym nie ko-
niec przeszkéd. Korytarz za drzwiami jest
naszprycowany putapkami. Ostatecznie oka-
ze sie, ze bunkier ma tez drugie wyjscie, ktére
bylo solidnie zakamuflowane i znajdowato
sie na koncu korytarza ewakuacyjnego. Sch-
ron nalezy natomiast do lowcéw Fenome-
néw. W érodku mozna znalez¢ pare egzem-
plarzy tych niezwyklych obiektéw. W trakcie
gdy druzyna bedzie pladrowa¢ budynek, kil-
ku jego wtascicieli wréci z ekspedycji...

[10] Bohaterowie natrafiajg na porzucony na
$rodku drogi samochéd [k6]. [1, 2, 3] silnik
pojazdu jest catkowicie zdezelowany, wiec nie
ma mowy, zeby bryka ruszyta — auto zostato
porzucone juz dawno temu i co najwyzej
mozna je rozmontowac na czesci mechanicz-
ne, jedli druzyna miataby je jak transporto-
waé; [4, 5, 6] to zasadzka; z silnika wy-
montowano kilka waznych cze$ci, wiec nie da
sie odjechad; otwarcie bagaznika spowoduje
uruchomienie putapki w postaci granatu tok-
sycznego; ukryci kanibale lub korsarze tylko
na to czekaja, by znienacka zaatakowac!

[11] Postaci natrafiajg na szczatki zrabowa-
nej karawany kupieckiej. Doktadne ogledziny
pozwola kazdej postaci, ktéra zda Test Kon-
spiracji [PT=5], znalez¢ k6+1 popularnych
przedmiotéw. Nic wielkiego, ale dobre i to!

[12] Druzyna przechodzi w poblizu do-
szczetnie spladrowanej stacji benzynowej. Na
$cianach wisza plakaty Ruchu Oporu, ktéry
wzywa do walki z sitami wroga. , Lokalna spo-
tecznos¢ cie potrzebuje. Skalani komunisci
zalegli sie w pobliskiej fabryce. Przyda sie
kazda pomoc” - glosi jeden z tekstow.

[13] Co najmniej jeden z czlonkéw druzyny
orientuje sie, ze ktos ich sledzi [k6]. [1, 2] to
kto$ liczacy na pomoc, [3, 4] to korsarze,
ktérzy najwyrazniej przymierzaja sie do ata-
ku, [5, 6] to skalani komunisci, ktérzy ciagna
sie za druzyna, zeby sie z nig rozprawic¢ w do-
godnym momencie. A moze to najemnicy
oplaceni przez wrogéw Bohateréw Graczy,
lub gang, ktéremu postaci kiedys podpadly.
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[14] Postaci widza z daleka tune $wiatta. To
niewielka osada ocalalych ogrodzona prowi-
zorycznym plotem ze wszystkiego, co akurat
wpadlo w rece. Charakterystycznym miej-
scem jest dobrze utrzymany bar o nazwie
»Zawiedzione nadzieje”. Kiedy$ nazywat sie
+Wielkie nadzieje”, ale szyld zostal zmieniony
jakis czas po wybuchu Wojny Totalnej. W osa-
dzie mieszkaja [k6]: [1, 2, 3] zwyczajni oca-
lali, [4, 5, 6] kanibale.

[15] Druzyna przechodzi przez malg wioske,
ktéra wyglada jakby spadly na nig bomby
zapalajace. Wiekszo$¢ zabudowan sploneta.
W ocalalych budynkach uda sie znalez¢é co
najwyzej przedmioty popularne. Niestety,
mozna tu sie tez natkna¢ na skalanych komu-
nistéw, a konkretnie — Spopielonych!

[16] Z daleka wida¢ niewielka wioske. To
dostownie kilka doméw. Po ogledzinach jed-
nej lub dwéch pierwszych chat mozna do-
mniemywa¢, ze stosunkowo niedawno zo-
staly one w pospiechu opuszczone. Wkrétce
potem postaci znajda szczatki zwierzat ho-
dowlanych, a moze nawet takze jakiego$ czlo-
wieka. W okolicy grasuja skalani komunisci -
Zarloki. W poblizu moze sie tez szwenda¢
paru Parszywcéw.

[17] Druzyna napotyka oddzial zwiadowczy
Rosjan. To dezerterzy, ktérzy nie zamierzaja
walczy¢, chyba ze zostang sprowokowani. Pa-
troluja okolice, poniewaz niedaleko maja
swdj obdz. Miedzy nimi a ocalalymi Amery-
kanami zyjacymi w poblizu panuje zawiesze-
nie broni. Atak na Rosjan moze spowodowac
bardzo powazne konsekwencje nie tylko dla
druzyny, ale réwniez lokalnej spotecznosci!

[18] Postaci trafiaja do malej, opustoszatej
wioski. Na pierwszy rzut oka nic nie wskazuje
na to, by wydarzylo sie tu co$ ztego. Dopiero
noca okaze sie, ze cze$¢ tutejszej flory to
samos$wiadome roéliny takie jak Dzbanecznik
drapiezny czy Plugawy Narcyz (str. 195, 196).

[19] Druzyna przypadkiem trafia w okolice
obozu korsarzy, ktérzy zajeli stacje benzyno-
wa i przylegajacy do niej motel, a takze bar.




Niewykluczone, ze rzadzi nimi Scott Benton
(patrz str. 226). Jesli postaci podejda zbyt
blisko i zostang zauwazone, bandyci zaataku-
ja pelna para.

[20] W pewnym momencie, niespodziewanie
na Bohateréw Graczy z zaro$li wypada péina-
ga kobieta, ktéra jest w ciezkim szoku i w két-
ko powtarza az do utraty przytomnosci, ze
trzeba ucieka¢. To uciekinierka z ulokowane-
go nieopodal obozu kanibali. Niewykluczone,
ze rzadzi nim William Vanhoose (patrz str.
226). Niedtugo potem z tych samych zarosli
wybiegnie paru zwyrodnialcéw, wiec lepiej
zeby druzyna nie zostawata na miejscu. Ko-
bieta po przebudzeniu bedzie btaga¢ o ratu-
nek jej matki, ktéra zostala w obozie razem
z innymi pojmanymi przez kanibali.

[21] Druzyna trafia do osady, w ktérej wiele
0séb choruje. Objawy bywaja bardzo rézne,
a jedyny wspélny mianownik, to catkowicie
niezrozumiale przyczyny tego stanu rzeczy.
Rozwiktanie tej zagadki moze nie by¢ wcale
takie proste. W poblizu jest filtrownia wody,
z ktéra moze by¢ co$ nie tak, bo zalegto sie
tam troche zmutowanych poczwar (na przy-
| ktad Ropuchéw). Osadnicy podejrzewaja tez,
ze by¢ moze to egzystujacy stosunkowo nie-
daleko rosyjscy dezerterzy zatruwaja wode,
zeby przejac uprawy Klebiana Olbrzymiego,
ale jak sie okazuje, Rosjanie takze choruja.
Sowieci tez podejrzewajg Amerykanéw o sa-
botaz. Sytuacja jest napieta. Tym, co tak na-
prawde powoduje wszystkie problemy, jest
osobliwo$¢ o nazwie Epidemik. Do jej odnale-
zienia potrzebny bedzie Wykrywacz Anoma-
lii, ktéry moze by¢ trudny do zdobycia. Wy-
korzystujac go mozna znalezé czes$ciowo za-
walone zej$cie do nieczynnej od dawna kopal-
ni, gdzie znajduje sie Epidemik (str. 151).
Zniszczenie tej Anomalii zatatwi sprawe!

[22] Istnieje prawdopodobietistwo, ze posta-
ci nie zauwaza putapki i wpadna do glebokie-
go dotu, co spowoduje obrazenia szacowane
o Sile 2k8. Ciezko bedzie sie stad wydostac,
ale nie jest to tez zupelnie niemozliwe. Putap-
ke przygotowali kanibale, ktérzy kolejnego
dnia, z rana pojawia sie, zeby sprawdzi¢, czy

co$ upolowali. Jesli druzyna uniknie wpad-
niecia w putapke, natknie sie na podobna
nieco dalej - w §rodku beda zwloki kogos, kto
niefortunne upadt skrecajac sobie kark. Be-
dzie mozna przy nim znalez¢ k6 popularnych
przedmiotéw po zdaniu Testu Konspiragji.

[23] Druzyna wkracza na niebezpieczny, nie-
pewny teren. Istnieje ryzyko, ze dojdzie do
jakiego§ wypadku [k6]. Problemem jest:
[1] osuwisko (obrazenia szacowane 2k8);
[2] pokryta mchem kaluza z toksycznej sub-
stangji, ktéra wyciekla z beczek (obrazenia
szacowane 3k8 w nogi); [3] nieréwne, kamie-
niste podtoze na ktérym latwo sie potknac
(obrazenia szacowane k8 w nogi); [4] bardzo
stromy teren, na ktérym tatwo sie poslizgna¢
i zaliczy¢ bolesny upadek (obrazenia szaco-
wane k8 w nogi); [5] zamglony lub osnuty
smogiem zdradziecko pofaldowany teren, na
ktérym latwo o uraz lub zwichniecie kostki
(obrazenia szacowane 2k8 w nogi); [6] wybo-
isty, trudny teren do przebycia (obrazenia
szacowane k8 w nogi).

[24] Z daleka stychac wystrzaty z broni ciez-
kiej. Niedlugo potem nad gtowami postaci
przelatuje dymiacy spodek patrolowy Obcych
pozbawiony sprawnego kamuflazu. Maszyna
z hukiem rozbija sie kilka kilometréw dalej
we wzglednie niedostepnej lub niebezpiecz-
nej lokalizacji [k6]. [1, 2, 3] w zaleznosci od
regionu, s3 to tereny pustynne z ruchomymi
piaskami, rozlegle bagno albo wyjatkowo
zdradliwy obszar pokryty gruba warstwa
$niegu; [4, 5, 6] spodek rozbil sie gdzies
bardzo wysoko i potrzeba wiele wysitku, by
wspiad sie w takie okolice. W jednym i w dru-
gim wypadku mozna liczy¢ na spotkanie ja-
kich$ zmutowanych kreatur. Niewykluczone,
ze [k6] Obcy [1, 2] nie przezyli katastrofy;
[3, 4] ewakuowali sie przed katastrofa i beda
prébowali dotrze¢ do spodka po sprzet;
[5, 6] przezyli katastrofe i czekaja przy
spodku na ewakuacje. Na pokiadzie bylo
k2+1 Obcych szeregowcéw. W razie potrzeby
niniejsza sytuacje mozna wple$é w scenariusz
dotyczacy zdobywania rzadkich czesci, jakze
cenionych cho¢by przez obywateli DiskCity.
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[25] Druzyna napotyka k2+1 misjonarzy
Apocrypha, ktérzy postaraja sie ich nawrdécié
lub zaatakuja, jesli postaci majg z13 stawe, sg
mocno aroganckie badZz wykazuja sie duza
niechecia do ideologii organizacji.

[26] Druzyna spotyka niewielky grupe k3+2
poszukiwaczy, ktérzy wedruja w blizej nie-
okreslonym kierunku.

[27] Z naprzeciwka nadchodzi obwozny han-
dlarz wraz z porzadng eskorta. Specjalizuje
sie w [k6]: [1, 2] broni, [3, 4] biostymulan-
tach, [5, 6] pancerzach. Ma tez troche przed-
miotéw popularnych oraz pospolitych.

[28] Z naprzeciwka nadchodzi wedrowny fel-
czer wraz z przyzwoita eskorta. Oferuje bio-
stymulanty oraz zabiegi medyczne (typowy
zabieg to ustuga niepowszednia).

[29] Zza pagérka dobiega halas i pada kilka
strzaléw. To zablgkana Hybryda dopadla ja-

kich$ nieszczesnikéw.

[30] Druzyna napotyka k3+1 najemnikéw.

~. Ich nastawienie nalezy sprawdzi¢ w tabeli na

str. 242. Podréznicy sa [k6] z kategorii: [1,
2, 3] stabych; [4, 5] przecietnych; [6] gene-
ralnie przecietnych z wyjatkiem jednego, kté-
ry jest silny (patrz str. 230).

[31] Nadlatuje SPS (Samolot Pionowego
Startu) Konfederacji Odrodzenie. Przez chwi-
le wisi w miejscu, bo zaloga uwaznie przygla-
da sie postaciom (jesli Bohaterowie Graczy
sie ukryli, nawotuje do tego, by sie pokazali).
W razie ataku SPS bedzie sie bronil (bron
poktadowa to Nirvana oraz Supernova). Po
obejrzeniu postaci SPS po prostu odleci, po-
niewaz okaze sie, ze konfederaci szukaja ko-
go$ innego (chyba ze ekipa ma zt3 stawe).

[32] Druzyna natrafia na kilka zdezelowa-
nych aut porozbijanych wzdluz drogi [ké6].
Auta nalezaly do [1, 2] Unii Handlowej; [3,
4] Konfederacji Odrodzenie; [5, 6] cywiléw.
Prawdopodobnie to efekt ataku jakiej$ bandy
korsarzy lub innych zwyrodnialcéw.
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[33] Z daleka wida¢ stup dymu. Kto$ pali
ognisko. To obéz ocalalych, ktérzy wedruja
na Zachdd z nadzieja na lepsze zycie.

[34] Z daleka stycha¢ wystrzaly. Po wspieciu
sie na nieduze wzniesienie postaci widzg nie-
wielka osade [k6], ktéra [1, 2] jest pacyfiko-
wana przez Oddzialy Wsparcia konfederatéw
po tym, jak mieszkaricy nie chcieli odda¢ cen-
nego sprzetw; [3, 4] jest atakowana przez
korsarzy; [5] broni sie przed skalanymi ko-
munistami lub przed [6] Hybrydami.

[35] Kawat drogi przed druzyng wida¢ jakie-
go$ cztowieka, ktéry wyglada na towce. Nagle
pojawia sie spodek Obcych, wyskakuje z nie-
g0 paru szeregowcoéw, porywaja nieszczesni-
ka i odlatujg. Pézniej druzyna go spotka.

[36] Na polanie wida¢ dwie pasace sie krowy,
ktére z daleka wygladaja calkiem niepozor-
nie. Gdy postaci podejda blizej, okazuje sie,
ze to zakamuflowane Hybrydy.

[37] Postaci widzg jak w oddali ksztaltow
nabiera osobliwe tornado. Wkrétce potem
wyrzuca ono jakie$ kontenery lub wraki sa-
mochodéw badz todzi. To Tornado Hiper-
przestrzenne (str. 154).

[38] Druzyna natrafia na Szczeline (str.
152), ktéra wkrétce sie zamknie. Z pewnych
wzgledéw obraz wydaje sie interesujacy...

[39] W oddali stycha¢ wystrzaly. Konfedera-
cja Odrodzenie walczy z Kartelem o rozbity
desantowiec Obcych.

[40] Druzyna natrafia na niesplagdrowang
jeszcze doszczetnie stacje benzynowa.

[41-43] Druzyna dociera do matej osady
(uzyj generatora na str. 241).

[44-46] Druzyna trafia do niemalej osady
(uzyj generatora na str. 241).

[47-50] Druzyna napotyka kreatury z pust-
kowi (uzyj generatora na str. 239).
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Komunista Baryla - str. 218
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247

Technopolis - str. 58
Terminali obstuga - str. 138
Testy Przeciwstawne - str. 118
Testy Spoleczne - str. 118
Testy Zwykte - str. 116
Tornado Hiper. - str. 154
Toxic - str. 94

Tratwiarze - str. 46

Trofea - str. 187

Tropiciel - str. 107

Tucson - str. 62

Tworzenie postaci - str. 70
...protokét - str. 72

...przyktad - str. 113

Unia Handlowa - str. 29
Uzbrojenie - str. 178

Walka pojazdéw - str. 140
Walka wrecz - str. 127
Waszyngton - str. 66
Wichrowcy - str. 46
Wycieniczenie - str. 136
Wryczerpanie - str. 136
Wytwarzanie sprzetu - str. 162
Zasady walki - str. 122
Zasadzka - str. 123

Zatruwacz - str. 204

Zdolnosci - str. 75
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DLA PRZYPOMNIENIA

Piesci, nogi: Sita 2k8; broni improwizowana: Sita k8+k10; bron naturalna Sita 2k8+k10.

Poziomy Trudnosci

Poziom Trudnosci 2 — wyzwanie banalne,
Poziom Trudnosci 3 - bardzo atwe,
Poziom Trudnosci 4 - tatwe,

Poziom Trudno$ci 5 - przecietne,

Poziom Trudnosci 6 — ponadprzecietne,
Poziom Trudnosci 7 - trudne,

Poziom Trudnoéci 8 — bardzo trudne,
Poziom Trudnosci 9 - zdumiewajace,
Poziom Trudnosci 10 — nieprawdopodobne,
Poziom Trudnosci 11 - legendarne.

Lokacje trafienia

1 - gtowa
2, 3 - tutéw
4 - prawa gérna koriczyna
5 — lewa gérna koniczyna
6 — nogi / koriczyny dolne

Sprzet i ustugi dzieli si¢ na 6 kategorii.
Towar albo zakres ustugi moze by¢:

[0] popularny
(wartoéé do 8 amo,
dostepnos¢ w okoto 90% placéwek),

[1] pospolity
(warto$¢ do 25 amo, dostepnosé 85%),

[2] niepowszedni
(wartoé¢ do 50 amo, dostepnosé 65%),

[3] deficytowy
(wartoé¢ do 100 amo, dostepnosé 50%),

[4] z wyzszej potki
(wartoé¢ do 200 amo, dostepnoscé 40%),

[5] topowy
(wartoé¢ przekracza 200 amo,
dostepnosc 25%).

Ekstra Rany i Krwawa laznia

Ofiara otrzymuje nie 1 Rane, lecz az
2 Rany, jezeli podczas obliczania ob-
razen na pojedynczej kostce wypa-
dnie wynik z przedziatu 9-17. Jesli
natomiast wypadnie wynik z prze-
dziatu 18-20, wéwczas trafiony do-
staje az 3 Rany!

Obrazenia szacowane

Raczej niegrozne zdarzenia
sg jak bron o Sile k8 lub k10.

Grozace urazem, poturbowaniem
i ogélnie intensywniejszym bélem
- 2k8, 3k8 lub k8+k10.

Mogace poskutkowaé
powaznym zranieniem — 3k10.

Niebezpieczne, zagrazajace zyciu
- 3k12 lub 4k10,
bardzo grozne - 4k12,
zabéjcze - 4k20.

Strzelanie seria

Atak dwoch celéw trzema kulami nie zmienia
Sily, a szeScioma kulami zwieksza Site o k10.
Atak na jeden cel serig trzech pociskéw
zwieksza Site 0 k12, a atak na jeden cel serig
szes$ciu kul zwieksza Site o k20.

Przykladowa Anomalia moze
spowodowaé obrazenia szacowane
o Sile 3k8 albo wygenerowaé po-
nadprzecietnie trudne [PT=6] wa-
runki skutkujace wyraznym pogor-
szeniem kondycji (Moc 3k8).
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AFTERBONBMADHESS

IMIE/HSYWA: PEEC: WIEK: FORMA: PROFESJA:

g 0 12 PERSWAZIA | INICJATYHA:

wa BPAOR | CZAS POKOUL | DOPORNDSL:

b 10 12 CWANIACTWD 48 10 K12

8 10 w12 ROZEZNANIE |

i w0 w12 TECHNIKA ]

48 410 412 IEHMINﬂLE DUCH POSTEPU

to w10 w12 PILOTAZ 18 10 12

o 10 w12 CYBERNETYHA |

w0 12 SPRANOSC ) TYWOTNOSE:

i 0 112 WALRR WRECZ | 7EW WOJNY RA:

8 10§12 STRIELECTWO | wg w0 w2

o o v12 BRON CIEZKR | HONTULIA:

i 120 w12 SURWIWAL ) HONDYCHA:

8 10 a2 LECTENIE FAZA PRIETRWANIR | ™™

b8 w10 12 BIOCHEMIA 48 W10 K12

o w10 w12 KONSPIRACJA |

DARY APDRALIFSY: CHORDE:

NAZAR BRON: 1]

Siti= CENOSE= ASIEE= SUBROSTRIEINOSC=  WOROLM= MAGRIINEK:
NAZHA BRON M

Sih= CENOSE= ASIEG= SUBROSTRIEINOSC= WOROLM= MAGRIHNER:
NATHA BRON: M

Sii= CENOSE= ASIEG= SUBROSTRIEINOSC=  WOROLI= MAGRIINEK:

BROM BIAEA:




AFTERBONEMADHNESS

0I5 POSTACI:

ERWIPLNER:

SPRIET..

(0] POPOLARNY (WARTOSE 00 8 AMD, DOSTEPYOSE 80%)
(1]POSPOLITY (WARTDSE D0 25 AMD, DISTEPNDSE B54),

(2] WEPDWSTEDN! (WARTOSE 00 S0 AMD, DOSTEPNOSE 55,
(3] DEFICHTONY (WARIOSE 00 100 MO, DUSTEPNOSE 50%),
(4)2 WISZE) POEH) (WARTISE 00 200 AMD, DOSTEPNOSE 40%),
(5] TOPDNY (VARTOSE PRZERRACIA 200 AND, DOSTEPNOSE 25%).

BIOSTYMULANTY:

PBLPRODLKTY CHEMICINE

CIESC! UNIWERSALNE

FENOMENY:

FUNKCJE PANCERZA WSPOMAGANECD:

WSICIEPY / PROTELY: PROG HONWERSJI
(KONDICAHA - 2)
MOTYW FBULARNY: KARMA

PUNKTY DUSHARDCZENIA:
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ANFTERBOMB
MADNESS

DRUGA EDYCJA

EAL

*Pq..

Istny koszmar zamiast amerykariskiego snu — oto co spotkalo Stany
Zjednoczone w wyniku konfliktu zapoczgtkowanego przez Zwigzek Radziecki
i obcg cywilizacje. Tym samym znalazly potwierdzenie najgorsze leki,
ktore nekaty Amerykanow w potowie XX wieku. Inwazja pozaziemskiej rasy
stata sie faktem — podobnie jak potworne nastepstwa wojny nuklearnej.

Ziemia przypomina poligon jgdrowy, na ktorym grasujg mutanci
i manifestujg sie osobliwe zjawiska. Batalia trwa od dziesiecioleci.
Odmieniona podczas teleportacji Armia Czerwona nie daje za wygrang,
a Obcy starajg sie wyplenic rodzaj ludzki. Tymczasem amerykariskie
spotecznosci desperacko walczg o przetrwanie. Wydaje sie, ze wynik tych
zZmagarn nie jest jeszcze przesqdzony...

,Afterbomb Madness — druga edycja” to nowa wersja postapokaliptycznej
gry fabularnej, w ktorej uczestnicy wcielaja sie w postaci ocalatych
obywateli Ameryki zrujnowanej przez konflikt nuklearny i Anomalie.

Moga odegrac istotna role w Wojnie Totalnej albo osiggac egoistyczne cele.

Tak czy inaczej drzemie w nich ponadprzecietny potencjal, ktéry
domaga sie realizacji, cho¢ samo przetrwanie w skrajnych warunkach
tez stanowi wyzwanie. Niniejszy podrecznik zawiera zasady pozwalajace
rozgrywac réznorodne scenariusze. Ponadto jest bogato ilustrowanym,
obszernym zrédtem informacji o realiach Swiata, a takze spolecznosciach
1 groznych stworzeniach, ktére go zamieszkuja.

ISBN 9788393057122
‘“ Oficjalna strona internetowa

oraz spolecznosc graczy:
www.afterbomb.pl

393705712

@

(@)

©



