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MIEOSC W CZASACH POSTKULTURY

Big Bang! Koniec znanego nam swiata. Wigkszosci od razu przychodzi na mysl spustoszenie, jakie uczynity
bomby, jatowe pustynie, promieniowanie, bezlitosne warunki przetrwania. Ocaleli stajq sie egoistycznymi
wyrzutkami, walczqcymi o najmniejszy okruszek chleba, paliwo, pociski, o nastepny dzien. Z pewnosciq tak mogq
wygladac po Apokalipsie resztki Zycia wigkszosci z nas. Ale czy wszystkich?

W tej przygodzie gléwnym watkiem jest uczucie, jakie zywi jedna z postaci graczy. Uczucie, ktore
zmusza do podjecia walki i wyznacza cel. Mito$¢ w brutalnym $wiecie zniszczonej przyszlosci jest
szczegodlnie narazona na okaleczenia. Nie tylko ta do kobiety czy mezczyzny, ale i do blizniego.

Nie powinno by¢ problemu z poprowadzeniem tego scenariusza w jakimkolwiek systemie
postapokaliptycznym, autor przyjat jednak dla ulatwienia mechanike jednej gry, Piekla na Ziemi.
Przygoda rézni si¢ jednak od typowego schematu chocby czasem akgji, a w tresci da sie odnalez¢ watki
zaczerpniete z wielu zrddet literackich. Trudno bytoby wszystkie przywotaé lub odnalez¢ w klebowisku
mysli, ktére pozostawia lektura kazdego z nich. Niech mi wolno bedzie przywota¢ wiec te o
najwiekszym dla fabuty znaczeniu: Swiety plomieri Bruce’a Sterlinga, Nocna straz Seana Stewarta, Widok z
Q0ry Futaba Jessici Amandy Salmonson, Gedeona Morta Castle oraz film Gattaca w rezyserii Andrew
Niccola. W tym miejscu nadarza si¢ takze okazja, aby podziekowa¢ dwdém osobom, ktdre miaty
bezposredni wptyw na ostateczny ksztatt scenariusza. W czasie testowania wiele uwag i porad zglosit
Maciek “Miodek” Mirski. Konstruktywna krytyka padta takze ze strony Macka “Piwo” Piwowarskiego.
Bez ich pomocy ta przygoda wygladalaby zupetnie inaczej.

Jest to krotki epizod, jaki mogtby odnalez¢ kazdy postapokaliptyczny bohater, ktéremu $wiat runat
na glowe. Moze by¢ nawet prowadzony w systemie jeden na jednego, oddzielnie dla kazdego z
czlonkdow posse, przy zmianie szczegétéw (miasta, poszukiwanej osoby itd.). W kilku przypadkach
pomoc bohateréow niezaleznych moze sie co prawda okazac niezbedna, a umiejetnos¢ pozyskiwania ich
poparcia bedzie na wage zlota.

Prolog

Ci, ktdrzy przezyli, nazywaja ten czas “Snem”, a wydarzenia sprzed roku 2081 opowiadane sa w
formie legend. Cho¢ wiele znakéw zapowiadato zblizajacy sie konflikt, nikt nie przejmowat sie
wydarzeniami ze sfery polityki i gospodarki. Demokratyczna tradycja wiekszosci krajow Swiata
poglebita alienacje polityczng spoteczenstw, tak ze w potowie XXI wieku obsadzanie panstwowych
stanowisk przypadato w udziale osobom sprawujacym kierownicze, uczelniane i tym podobne
stanowiska.

Sektorowe bezrobocie tez nie okazato sie tak straszliwe, jak mozna byto przypuszczac, maszyny pracowaty dla
wspdlnego dobra, a rodziny jezdzity po kraju spedzajqc niekonczqcey sie urlop. Nikt nie zastanawiat sie, na ile
starczy socjalu. Do tego doszedt niesamowity postep medycyny, umozliwiajgcy wydtuzenie zycia do blisko dwustu
lat. Wszystko to przypominato najlepsze czasy rock’n’rollowego szalenstwa z XX wieku, co przejawiato sie nawet
w powrocie do trenddw mody i muzyki z tamtych lat. Taka beztroska nie mogta oczywiscie trwac wiecznie, znalezli
sig ludzie, ktorzy chcieli opanowac sytuacje w imie “wyzszej racji stanu”. Jednym z przejawow chorobotworczej
kultury nowej ery byly zwigzki oparte tylko na zgodnosci danych DNA, mogacych zapewni¢ najlepsze potomstwo.

Wszystko zmienito sie, gdy nastat Sen. Ludzie zyjacy do tej pory zabawaq, nie byli przygotowani na szok.
Przyzwyczajeni do kompletnego zautomatyzowania najprostszych czynnosci, nie potrafili odnalez¢ w kupie Smieci
konserwy, ani jej otworzyé. To nieprawda, ze wigkszos¢ populacji zgineta w wyniku bombardowania. Znakomita
czes¢ umarta na skutek szalenistwa i bezradnosci w ciqggu pierwszych dni.

Swiat dzis to zamkniete enklawy. Ludzie dzielq sie na dwie kategorie — mtodych i starych, przy czym ci pierwsi,
nie koniecznie sq wiekowo miodzi. To osoby, ktére majg dostep do urzqdzen regenerujqcych, skomplikowanej
aparatury wydtuzajgce czas zycia komdrek ciata. Reszta ludzi, klasa B, zdana jest na ich taske. Nagte odstawienie
srodkéw farmaceutycznych uczynito z tych stukilkudziesiecioletnich “nastolatkéw” wraki, ktore zrobiq wszystko za
jednq godzine kapieli mineralnej, enzymacji skory, filtracji krwi czy seansu pod namiotem tlenowym.
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Miasta, ktdre cho¢ w czesci ocalaty po Apokalipsie (zwykle takie, w poblizu ktérych bomby cudem zboczyty z
trajektorii i epicentrum wybuchu znalazlo sie poza granicami zabudowan) podzielone sq zazwyczaj na dwie czesci.
Jednq zamieszkang przez ludzi, drugq — przez duchy. Ocalali wpadli na ten pomyst przez przypadek i od tego czasu
wies¢ roznosi si¢ po catym Zachodzie. Wystarczq ofiary z ludzi, aby utrzymaé wynaturzenia z dala od
zamieszkanego centrum. Magiczna bariera z krwi potrafi je utrzymac. Wiecej ofiar moze postuzy¢ do catkowitego
wypedzenia duchow z granic miasta. Czasem jednak udaje sie jakiemus potezniejszemu demonowi wyrwac z
putapki i czyni wtedy potworne zniszczenia. Wilasnie w jednym z takich na wpot zniszczonych miast przyjdzie
posse przezyc przygode.

Zawigzanie

Wydarzenia w jakich wezma udzial bohaterowie, odbywaja sie w kilka miesiecy po Apokalipsie.
Szeryf powinien poswieci¢ nieco czasu przed rozpoczeciem przygody, aby “ustawi¢” graczy. Koniec
$wiata nadal Zyje w ich wspomnieniach, rozpacz po utracie rodziny jeszcze nie mineta. Spdjrz do
ponizszej ramki, aby zapoznac sie z sugestig dotyczaca skladu druzyny. Zat6zmy, ze postacie rekrutuja
sie. z miodej kategorii wiekowej, aby nie obciaza¢ ich problemem odnalezienia srodkéw
regeneracyjnych, zanim nie rozpadna si¢ w proch. Potem zastanéw sie, komu powierzysz role gléwnego
bohatera.

Gléwny bohater zawiazuje fabute, ktéra doprowadzila bohateréw do miasta, terenu gry (zobacz
ramka). Posta¢ pozostawila w nim swa ukochana, ma teraz nadzieje odzyskac ja cala i zdrowa i od tego
uzaleznia reszte swego zycia. Wazne, aby w bohatera wecielit si¢ gracz zdolny do dramatycznej gry
aktorskiej, ktéry nie bedzie zbyt powierzchownie okazywat strachu, nadziei i rozpaczy. Nalezatoby z
nim przeprowadzi¢ preludium, w czasie ktorego gracz sam wykreuje obraz dziewczyny.

Aby doda¢ na poczatku gry wiecej dramatu, Szeryf moze we wstepie opowiedzie¢ posse, jak
wczesniej dotarta do innych miast, w ktdrych Zzaden z kolegéw nie znalazt wiesci o swych bliskich
(zobacz ramka).

Akcja przygody w catosci odbywa sie w miescie. Jeden z bohateréw chce tam dotrze¢, aby przekonad sie, czy
jego ukochana nadal zyje. Nie ma zadnych wiadomosci, poniewaz wichry Wojny Ostatecznej oddality go od niej
jeszcze przed upadkiem bomb. Z tego powodu najtatwiejszym i realnym wyjsciem bedzie zatozenie, ze cata
posse nalezata do jednej kompanii w czasie wojny. Po zakoniczeniu dziatari wraz z Koricem Znanego Swiata
pociagneli losy, do czyich rodzin udadza si¢ w pierwszej kolejnosci, aby dowiedziec¢ si¢ o ich stanie. Podjeli
decyzje, ze lepiej bedzie sie trzymac razem, tym bardziej, ze miedzy zoinierzami na froncie tworzy sie¢ nic¢
prawdziwej meskiej przyjazni. Przygoda zaczyna sie, kiedy druzyna zbliza si¢ do miasta ukochanej gléwnego
bohatera.

Powyzsza propozycja to tylko przyklad. Mozesz zgodzi¢ sie¢ na kazda posse, jednak dobrze byloby, aby
istnialo wyjasnienie z jakiego powodu nie mogli wczesniej dowiedziec sie o ukochanych, dlaczego byli oddaleni
od swych miast.

El loco - zasada opcjonalna

W  pierwszych tygodniach po Apokalipsie szerzyly sie¢ wsrdd ludzi przypadki szalenstwa
spowodowane nagla utrata wszelkich wartosci, dla ktorych zyli. Tym bardziej zastanawia fakt
potraktowania zasad obtedu w PnZ po macoszemu.

Przed sesjq mozesz zdecydowac sie obdarzy¢ jednego z bohaterow zawada el loco, w sekrecie i za zero
punktéw. Wiadomos¢ te powinienes za to ujawnic reszcie posse. Poniewaz cata druzyna dobrze si¢ zna
(zobacz ramka w poprzednim rozdziale) i przezyla ze soba najgorsze chwile konca swiata, koledzy
postanowili nie zostawiac¢ czubka, ale dba¢ o niego przez reszte drogi. Uzgodnili, Ze pozostawig go w
miejscu, ktore uznaja za bezpieczne i gwarantujace mu szanse przezycia.

Posta¢ szalenica nie wptywa na gltéwna os przygody, moze jednak w wielu miejscach ubarwic¢
rozgrywke. W wybranych przez siebie momentach opowiadaj obtgkanej postaci o wyimaginowanym
zagrozeniu, rzekomo dobiegajacych go glosach itd. El loco moze nastepnie artykutowac reszcie posse
swe obawy, a tylko od niej bedzie zaleze¢, czy uznaja to za mamrotanie szajbusa, czy powazne
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ostrzezenie. W kazdym razie bohater obdarzony ta zawada nie powinien od razu zorientowad sie¢ w
sytuadji.

Jerzy Cichocki

Rozdziat pierwszy: W granicach miasta

Posse zbliza sie do miasta ukochanej gtéwnego bohatera od nienaruszonej czesci. Epicentrum wybuchu
upiorytowej bomby znajduje si¢ po przeciwnej stronie, okoto 5 mil od potudniowego krarica miasta. Najblizsza jego
czes¢ ulegla catkowitemu zniszczeniu, a ludzie po prostu wyparowali, lecz zwolnita impet fali uderzeniowej.
Kolejne przecznice wytrzymywaly w coraz wiekszym stopniu, az niszczycielska energia ustata wreszcie nad
brzegiem rzeki, pozostawiajgc funkcjonalnym tylko jeden most. Panika mieszkanicéw nie uszta jednak
spostrzegawczosci dzieci nocy, ktére natychmiast zaczety wedrowaé w kierunku miasta. Wypuszczone z rdzenia
pocisku manitou okrywajq caly prawy brzeg Sciang niekoriczqcej sig, potepieniczej burzy. W jednej z tamtych
dzielnic mieszkata kobieta, ktorq kochat gtowny bohater. Czy zgineta od razu? A moze udato si¢ jej przedostac, lub
w czasie wybuchu przebywata na drugim brzegu?

Szukanie ukochanej osoby na chybit trafil, nawet w zniszczonym do potowy miescie, w ktérym
promieniowanie u jest o wiele silniejsze niz na zewnatrz, nie wydaje si¢ najlepszym pomystem. Dobrym
wyjsciem jest odszukanie rady miasta lub innego organu kierowniczego, ktéry uformowat sie po

Apokalipsie. Posse byta juz kilkakrotnie $wiadkiem

Przy kazdej napotkanej na ulicach osobie pociagnij
jedna karte. Kolor okresli stosunek nieznajomej
lub nieznajomego do posse:

Pik: Posta¢ nastawiona przyjaznie, udzieli
bezinteresownie wszelkiej pomocy (do granic
rozsadku), wlaczajac w to osobiste zaangazowanie
w rozwigzanie problemu (np. poprowadzenie
bohaterow do celu, obrona w czasie walki itp.).
Kier: Posta¢ uprzejma, udzieli informacji, ale nic
poza tym.

Karo: Postac¢ neutralna, nie moze pomdc druzynie,
a w razie natarczywosci posse, moze si¢ okazac
agresywna.

Trefl: Posta¢ agresywna, zaatakuje bohateréw
nawet bez powodu.

Czerwony joker: Ukryty przyjaciel, np.
templariusz, udzieli postaciom informacji i bedzie
przez pewien okres przy nich czuwat.

Czarny joker: Zamaskowany przeciwnik, np.
mutant.

Dziewczyna i pies

konstytuowania sie takich przedstawicielstw, totez
mozna im o tym delikatnie wspomnie¢. Takie
instytucje zajmowaly si¢ w pierwszym okresie po
Big Bang regulacja odbudowy miast i
rejestrowaniem ocalatych.

Rada nie oglasza sie na billboardach, ani nie
prowadzi do siebie za pomocg drogowskazdéw, totez
o miejscu jej siedziby bohaterowie musza
dowiedzie¢ si¢ od napotkanych oséb.

Powyzszej tabeli mozesz uzy¢ ile razy zechcesz,
aby opis zniszczonego miasta  przeplatac
zwyczajowymi spotkaniami, do jakich moze dojs¢
miedzy tubylcami a nieznajomymi (posse). Profil
typowego mieszkanca znajduje si¢ w podrozdziale
“Rada  miasta”. Nizej znajduje sie lista
sugerowanych nietypowych spotkan. Czes$¢ z nich
zmusi bohateréw do moralnego wyboru, czes¢ do
walki, dlatego nie powinno sie ich przedstawiac
zaraz po sobie.

Od chwili wejscia do miasta, do posse przypateta sie pies. Catkowicie pozbawiony siersci, podskakuje na trzech

konczynach, czwarta jest najwyrazniej ztamana. Zwierze nie wydaje Zadnego dzwieku. Spotkanie nie ma zadnego
znaczenia, jest tylko sprawdzianem dla druzyny. Jak zareaguje? Przygarnie psa? Jesli tak, Szeryf moze go pozniej
wykorzystac, aby zwrdcit uwage wartownikéw, kiedy posse bedzie probowata sie skradac lub w innych, podobnych

przypadkach.

Dalej, posrod opustoszatych ciemnych ulic, wsrdd wciaz wszechobecnego smrodu rozkltadajacego sie
trupa ustysza szloch. Jesli posse uda sie¢ w jego kierunku, wkrotce napotka mtoda dziewczyne, siedzacq
na progu klatki schodowej. Niegdy$ blok mieszkalny, dzi$ budynek przypomina ponura wieze
czarnoksieznika, pozbawiong szyb w oknie. Dookola pyt i szczatki przeréznych rzeczy — mebli, ubran,
samochoddw... Padlinozercy jeszcze tu nie dotarli.

Dziewczyna ustyszata odglosy zblizajacych sie bohateréw i uniosta twarz ukryta w dtoniach. Zamiast
oczu widniaty na niej glebokie, czarne dziury.
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- Kto tu jest? Mama?

- Czy bede jeszcze kiedys widziata?

- Powiedzcie, czy nadal jestem tadna?

Jak na te pytania odpowie posse? Zastrzeli ja? Czy po prostu pozostawi dziewczyne na miejscu?

Prosba o smier¢

W jednej z bocznych uliczek na posse wpadnie nieznajomy mezczyzna w sile wieku. Z nadziejq w oczach rzuci
sig na pierwszq z postaci graczy, zacisnie na kotnierzu rece i zacznie krzyczec:

- Zabijcie mnie! Zabijcie!

Jedli druzyna zacznie go pytac o siedzibe rady miasta (ani on, ani dziewczyna nie znaja nikogo o
nazwisku ukochanej bohatera gtéwnej roli), nieznajomy zwietrzy szanse i zacznie szantazowac posse.
Zdradzi miejsce pobytu rady, jesli ci obiecaja, Ze go zastrzela.

Wszystko zalezy od postaci graczy, mezczyzna nie zna odpowiedzi, lecz sktamie. Od kilku dni blaka
sig¢ po dzielnicy szukajac $mierci, kiedy wreszcie dopadlo go szalenstwo. Jesli posse wyciagnie z niego
falszywe zeznanie i pozostawi na miejscu, ten bedzie biegl za nimi wykrzykujac obelgi.

Kobieta i dziecko

Do druzyny podbiegnie dziecko. Zacznie usilnie btaga¢ bohaterdéw, by pomogli jego matce. Aby cho¢ spojrzeli na
niq. Kobieta lezy w pobliskim mieszkaniu, poparzenia catego ciata przykrywa przescieradto, ona sama oddycha
ptytko w agonalnym stanie. Chlopiec co jakis czas udaje sie w gtab miasta, aby zdobyc jakies pozywienie, po czym
wraca aby karmic¢ matke.

Dla kobiety nie ma zadnej nadziei. Umrze jeszcze tej doby. Co si¢ stanie z dzieckiem? Prawda jest
taka, ze przez krétki czas dojrzewania, jakie wymogto na nim otoczenie, chlopiec $wietnie poznat
okolice. Wie tez, w ktérym budynku “doro$li spotykaja sie, zeby rozmawiac”.

Padlinozercy

Historia niejednokrotnie juz potwierdzata, Ze zawsze tam, gdzie zdarza si¢ katastrofa, znajdq si¢ osoby, ktore
bedq chcialy zarobi¢ na nieszczesciu innych. Tacy wiasnie sq padlinozercy. Wykorzystujq Sen, aby ograbi¢
wszystkich mieszkarncow, ktorzy nie otrzqsneli si¢ jeszcze z szoku.

Poczatkowo poruszali sie po opuszczonych
rejonach, zbierajac dobytek pozostawiony przez

Profil: Szesciu padlinozercéw (bandyci) ~ 0soby, ktore zbieraly sie w centrum miasta.
Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 4k12, Sz: 3k10, Wig: 3k6, ,I)OS_ZUklwab tam thl,th ; Slfu,plaly,_ S ,WOkO{
71 2K8 jakichkolwiek zaczatkow administracji, dajacych
Strzelanie: bron krotka, karabiny 2, walka: patka 2, nadzlle]e;. 03 _Opanom/gggs chaosu. Wkrf’tc? ]e‘zdne?k
skradanie 3, sterowanie: samochody 1 padlinozercy stali si¢ na tyle pewni siebie, Zze
Cechy umystowe: Cha: 2k8, D: 1k10, Spo: 2k10, Spt: zaczeli krzatac sie¢ wokot wiekszych grupek ludzi,
3k8, W: 2k6 aby przywlaszczy¢ sobie ich rzeczy.

Szukanie 3, skradanie 2, tropienie 2, znajomos¢ Poczucie bezpieczenstwa bandytéw nie jest
terenu: miasto 2 bezzasadne. Poruszaja si¢ jedynym sprawnym
Tempo: 20 (w pojezdzie 216) samochodem (minibusem), jaki posse miata
Dech: 20 mozliwos¢ zobaczy¢ odkad weszli w mury miasta

Sprzet: Bron boczna PaPin, 30 naboi 9mm, duze (chyba, ze sami poruszaja sie jakim$ pojazdem).
patki, jeden 2z mich ma granatnik z jednym  Reszta maszyn dostala si¢ pod zgubny wplyw

poc1sk}11em, jeden IZ m'Chk'_l sztucerl.( Ponadto, ‘1"’ manitou i, o ile nie zajma si¢ nimi specjalisci, np.
samochodzie — galon piekielnego soku, dwie mate émieciarze, nie bedzie z nich pozytku.

baterie, zakonserwowane positki (5 porcji), zuzyte Padlinozercy sa ponadto niezle uzbrojeni
ubrania, latarki, zegarek i kilka innych rzeczy N odnei . dl" .
a jednej =z  przecznic padlinozercy

uzytkowych. X < e
przygotowali na posse zasadzke. Sledzili ich
ruchy od pewnego czasu, oceniajac site i
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mozliwosci. Plan jest taki, aby wyciagnaé postacie graczy na $rodek przecznicy i ostrzelaé ich ogniem
krzyzowym z dwoch rogéw. Nie chca rozmawiad, ani pertraktowac. Jesli cokolwiek pokrzyzuje im
plany, albo zginie przynajmniej dwdch z nich, reszta natychmiast rzuci si¢ do ucieczki. Minibus
schowany jest w jednej z bocznych uliczek, do ktorych postaraja sie wycofa¢ w przypadku nieudanej
akgji.

Jesli bohaterowie nie poruszaja si¢ wlasnym pojazdem, warto zwréci¢ ich uwage na samochod
bandytéw. Moze przydac si¢ w dalszej czesci przygody, nie jest jednak do jej zakonczenia niezbedny.

Jerzy Cichocki Mitos¢ w czasach postkultury

Rozdziat drugi: Rada miasta

Posse dociera do rady miasta. Udaje im sie trafi¢ na skupisko ludzi podazajac w kierunku bylego centrum, a
moze po prostu ktos im wskazat miejsce zebran. Jakby nie bylo, jest to gtowna czes¢ scenariusza, w ktdrej nastqpi
nagtly zwrot fabuty. Ale po kolei...

Jak i kiedy bohaterowie dotra do siedziby rady zalezy
tylko od Szeryfa. Mistrz Gry moze wymysli¢ dodatkowe
watki lub przeprowadzi¢ wiecej potyczek w réznych

Profil: policjant

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 2k10, Sz:
4k8, Wig: 1k10, Zr: 2k12

Strzelanie: broni krotka, srutowki 3,
sterowanie: motocykle 3

Cechy umystowe: Cha: 2k10, D: 3k10,
Spo: 3k8, Spt: 3k6, W: 2k6

Szukanie 3, skradanie 1, tropienie 2,
znajomos¢ terenu: miasto 2

Tempo: 10 (motocykl 240)

Dech: 22

Sprzet: Kamizelka z kevlaru, pompka
(15 naboi, wagomiar 12), pistolet
policyjny (20 naboi 10mm), komisariat
posiada jeden sprawny motocykl.

rejonach miasta. Kiedy w konicu zbliza sie¢ do bytej dzielnicy
centrum, najblizszej rzeki, zauwaza wigcej osob, skupiska
ludzi przy koksownikach, zorganizowane grupki jakichs$
intereséw, kolejki po pewne towary itp. Ludzie tutaj s o
wiele bardziej podejrzliwi, niechetni takze osobom z
zewnatrz, obawiajac si¢ utraty z trudem wywalczonego
miejsca, czy positku, jakkolwiek irracjonalne bytyby to
obawy.

Na uwage zastuguje ttum starszych osob, zbity wokdt
matego budynku. Nad wejsciem wisi pekniety, niedziatajacy
neon ze znakiem czerwonego krzyza. Szpital lub, sadzac po
wielkosci, raczej klinika. Wtasnie tam urzeduje nowa rada
miasta. Jesli nawet przezylby legalnie wybrany burmistrz, nie

mialby dzi$ zadnej legitymizacji. Ludzie rzadzacy w miescie

zostali teraz wyniesieni na réwni z Bogiem. Oni decyduja kto
moze przezy¢. Najczesciej chodzi o wspomniane w prologu czynnosci zwigzane z odmtadzaniem
komorek. Wszyscy ci starcy pod budynkiem “rady miasta” maja czesto ponad sto piec¢dziesiat lat i, jesli
w ciagu kilku nastepnych dni nie zostanga poddani niezbednym procesom rewitalizujacym, umra.
Ludzie ci oddaja najczesciej caty swdj ocalaty dobytek w zamian za t¢ przystuge, rzadko bowiem sa
uzyteczni. Klinika uzaleznita od siebie takze czes$¢ ludzi zaraz po Apokalipsie, kiedy to leczono wiele
urazéw. Dzi$ na ustugach rady pozostat jedyny komisariat z kilkoma funkcjonariuszami, jednostka
strazy pozarnej i inne fragmentaryczne pozostatosci organéw miejskiej administracji.

Policjanci strzegacy wejscia do kliniki od razu zauwaza posse, odrdzniajac uzbrojony oddziat
pewnych siebie ludzi (bohateréw) od tlumu pokornych
tubylcéw. Jeden z nich natychmiast ruszy zawiadomi¢ rade.
Wkroétce, nawet bez zbednych staran, druzyna zostanie
zaproszona na spotkanie z przedstawicielami miasta.

Rada sklada sie¢ z czterech mezczyzn i jednej kobiety, jak
mozna przypuszczaé, chirurgéow plastycznych — staraja sie
odcig¢ od plebsu caly czas noszac operacyjne fartuchy.
Wnetrze pomieszczenia w jakim znajda si¢ bohaterowie,

Profil: Typowy mieszkaniec
Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 3k6, Sz: 2kS8,
Wig: 3k6, Zr: 2k8

Walka: piesci 3

Cechy umystowe: Cha: 3k6, D: 1k6, Spo:
2k6, Spt: 2k6, W: 1k6

mocno kontrastuje z otaczajaca ich rzeczywistoscia. Jest
cieplo, z naprawionego magnetofonu wydobywa sie
przyjemna muzyka, postacie graczy zostana poczestowane
alkoholem. Radni wydaja sie¢ by¢ ucieszeni pojawieniem sig
druzyny i, o ile posse nie jest za bardzo podejrzliwa (udany
test przenikliwosci na PT 7 zdradzi, ze gospodarze cos

Kombinowanie 3, przetrwanie: miasto 2,
szukanie 3

Tempo: 8

Dech: 12

Sprzet: Trutu-tutu klebek drutu.
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ukrywaja), rozmowy moga przybra¢ nieformalny charakter. Wszelki pospiech czy nerwowosc¢
wywolana zwloka ujawnienia listy ocalatych, zbywana bedzie przez radnych prosbami o relaks po
dtugiej podrozy. “Jesli kto$ miatby ocalec z tej pozogi, ktdra trwata tu przez ostatnie miesiace, wytrzyma
jeszcze chwilke.”

Plan rady jest prosty. Chca za wszelka cene przeciagna¢ druzyne na swoja strone. Nowe wiladze
wyzyskuja swych mieszkancéw traktujac ich jak niewolnikow. Zawodowcy, jakimi niewatpliwie w
oczach radnych sg bohaterowie, sq natomiast na cene ztota. Przydadza sie dzi$, na wypadek buntdéw, i
jutro, kiedy beda zagarnia¢ pod swa wladze kolejne obszary Spustoszonego Zachodu...

Plan

Jest jeszcze jeden powdd, dla ktérego radni staraja sie by¢ tak wspanialomysini wobec posse. W ich
glowach narodzit sie iscie diabelski plan. Jak zostalo juz wspomniane w prologu, po Zachodzie krazy
wiadomo$¢ o sposobie wypedzenia duchéw z granic miast. Tym sposobem jest poswigcenie
wystarczajacej ilosci ludzkich istnien, aby magia krwi okazala sie wystarczajaco silna, zeby wypedzic
manitou. Ludzie ofiarujacy swych pobratymcéw staja si¢ na swoj sposdb bliscy samym demonom,
oznaczajac przy tym terytorium miasta jako wtasne dominium. Jakkolwiek drogi jest to sposob, wydaje
si¢ czasem uzasadniony, jesli ma si¢ na uwadze tysiace innych mieszkancéw, badz nastepne pokolenia,
ktore mialtyby zy¢ w odbudowywanych miastach. Na opetanych brzegach znajduje si¢ przeciez cate
mnostwo towardw, ktére moglyby postuzy¢ zywym. Poza tym istnieje ciagla obawa przed
wynaturzeniami, ktérym udaje sie co jakis czas pokonac bariere dzielnicy i czynia wielkie spustoszenie.
Wydaje sig, ze nie ma problemu, jesli — tak jak w wielu do tej pory przypadkach —ludzie, ktérzy potracili
cale swe rodziny lub dorobek zycia, sktadaja z siebie dobrowolne ofiary. Ktopot zaczyna si¢ wtedy, gdy
czes$¢ mieszkancéw godzi sie na rytuat, a druga nie. Jeszcze gorzej, kiedy wladze miasta decyduja sie na
taki krok, bez informowania mieszkancéw.

Rada chce wykorzystac posse, by ta, wraz z grupa policjantdw i innych uzbrojonych na ich ustugach,
zebrata okreslong ilo$¢ osob i dokonala egzekucji, wyzwalajac w ten sposob rytual. W tej chwili sily
porzadkowe miasta mozna policzy¢ na palcach i, cho¢ radni zbierali od mieszkancéw bron, w zamian za
zywnos¢, lekarstwa i ustugi medyczne, nie mozna oceni¢ mozliwosci oporu wsrod spotecznosci. Z tego
powodu kazda dobrze zorganizowana grupa jest dla rady na wage zlota. Wladze szacujg, ze do
odpedzenia manitou wystarczy ztozy¢ w ofierze okoto siedmiuset oséb — nalezy zebrac¢ je nad rzeka, w
okolicach mostu i, koncentrujac mysli na zems$cie wobec mrocznych sil Mscicieli, zamordowac.
Uwolnione w ten sposob sity rozejda sie po prawym brzegu miasta niszczac wszelkie zycie — od duchow
zaczynajac, poprzez wszelkie wynaturzenia, mutanty (jakkolwiek zwolennicy Joan, tj. heretycy zdaja sie
wystepowad przeciw silom ciemnosci, nie wolno zapomina¢, ze ulegli napromieniowaniu upiorytem,
podstawy ktérego zawdzigcza si¢ Mscicielom) i, jesli ktokolwiek ocalat, na normalach koniczac. Radni
wylaczyliby oczywiscie z grona ofiar ukochana gtéwnego bohatera, pozostawiajac im wolna reke co do
ofiar egzekucji.

Che¢ odzyskania kontroli nad prawym brzegiem ma swe uzasadnienie. Po tamtej stronie znajdowaty
sie glowne o$rodki przemystowe miasta i, cho¢ wszyscy liczq si¢ z tym, ze ulegly powaznym
zniszczeniom, mozna byloby stamtad odzyska¢ wiele potrzebnych substratéw oraz ocalatg zywnos$¢ i
inne przedmioty potrzebne do egzystencji ocalatych. Takze sporadyczne przypadki jednostek, ktérym
udato sie wyjs¢ calo z burzy potwierdzaja, ze po drugiej stronie znajduje si¢ wiele uzytecznego sprzetu.
Rada boi si¢ jednak wysta¢ w burze uzbrojony oddziat. Przeprowadzono juz raz jedna probe przedarcia
si¢ na drugi brzeg. Wtedy po raz pierwszy i ostatni Swiadkowie zgromadzeni nad rzeka widzieli
aktywnos¢ Straznika Mostu. W jednej chwili kilka osob zostato wchtonietych w konstrukcje mostu, badz
wylapanych przez nie dajace sie opisa¢ wynaturzenie. Od tej pory udato si¢ przedrzec¢ w jedna i druga
strong pojedynczym osobom. Wydaje sig, ze stojaca za mostem sita jakby nie przywiazywala znacznej
uwagi do pojedynczych celéw. Ta droga zostata jednak definitywnie przekreslona dla wiekszego
transportu.

Co z tego bedzie miala posse, jesli w ogole zacznie mysle¢ nad realizacja tego planu? Dobre pytanie,
bo wtasnie w tym miejscu zaczynajq si¢ pertraktacje. Zaklada sig, ze kwestia odnalezienia ukochanej
gléwnego bohatera jest stawka wyjSciowa. Zgoda, rada miasta obiecuje dotozy¢ starann do odszukania
dziewczyny (zobacz nizej). Jesli tego bedzie mato, wladze sq w stanie spetnic¢ wiele zachcianek postaci
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graczy. Zgromadzony ekwipunek, bron, zapasy wody i zywnosci, farmaceutyki (w tym narkotyki), kobiety
1inne, wedle uznania Szeryfa.

Autor zaklada, cho¢ fabula scenariusza nie narzuca z gory ustalonego wyjscia, ze posse odrzuci
oferte, tym bardziej, kiedy rada przedstawi liste ocalatych. Nie ma na niej bowiem wybranki gtéwnego
bohatera, cho¢ lista nie moze by¢ oczywiscie kompletna w tak krétkim czasie i nie udalo sie jeszcze
sporzadzi¢ spisu wszystkich osob z lewego brzegu. Lista jest sporzadzona na komputerowym notatniku,
odszukanie konkretnego nazwiska jest wigec kwestig sekund. To bodaj najwazniejszy moment przygody,
poniewaz posse musi miec¢ jeszcze nadzieje na odnalezienie wybranki przyjaciela. Giéwny bohater musi
wierzy¢, i sam powinien wyjs¢ z inicjatywa dalszych poszukiwan, ze ukochana nie zostata jeszcze
odnaleziona, spisana, badz... zyje po drugiej stronie miasta. Mito$¢ powinna opetac bohatera, zaslepiajac
jakiekolwiek racjonalne odruchy. Jesli dojdzie do roztamu w druzynie — tym lepiej! Gra nabierze
dynamiki, ciekawszego tfa.

Przystanie na plan rady nie musi poza tym oznaczac¢ rezygnacji z poszukiwan dziewczyny. Posse
moze przystac¢ na zasady rytuatu, ukrywajac w ten sposob prawdziwe motywacje — che¢ odnalezienia
ukochanej. Wazne jest, ze jakikolwiek opor, czy to dezaprobata wobec oferty wiadz miast, czy
jakakolwiek forma agresji wobec gospodarzy, spotka si¢ z natychmiastowa reakcja policjantow,
stojacych na czatach za drzwiami bocznych pomieszczen sali, w ktdrej toczyly sie rozmowy. Otoczona z
trzech stron druzyna nie powinna mie¢ zadnych szans, jesli jednak zdecyduje sie toczy¢ walke,
charakterystyka policjantéw znajduje si¢ w ramce w rozdziale “Rada miasta”.

Rozdziat trzeci: Po tamtej stronie

Miejsce, w ktorym znajduje sie teraz posse, zdeterminowane jest tylko i wytacznie ich wczesniejszymi
poczynaniami. Jesli nie przystali na plan rady i poddali sie (przegrali potyczke) policjantom, zostana
odprowadzeni do zamknietego pomieszczenia (zobacz nizej). Zostanie im odebrany caly ekwipunek i
beda tam czekac na zlozenie w ofierze wraz z innymi mieszkancami.

Catkiem mozliwe, ze druzyna zgodzila si¢ wzia¢ udzial w rytuale, maskujac w ten sposob swdj
prawdziwy plan — odnalezienia dziewczyny. W tym przypadku maja wolna reke na poszukiwania, choc¢
prawda jest, ze ukochana znajduje sie po drugiej stronie rzeki.

Wreszcie moze sie¢ zdarzy¢, ze posse zaslepiona okrucieristwem rady rozbije ja i wymknie sie z
zasadzki policjantow. Wtedy znajda si¢ w sytuacji podobnej do poprzedniej. Od kierunku ich
poszukiwan zalezy czy ijak szybko odnajda dziewczyne.

Wiezienie

Ten epizod moze si¢ zdarzy¢, jesli posse odmowi wspdtpracy z rada miasta, badz w jakikolwiek
sposob jej sie narazi. Na wiezienie zostal zaadoptowany pobliski budynek bylego sklepu, na wypadek
gdyby radni chcieli porozmawiaé z zatrzymanymi osobami.

Pomieszczenie skiada sie z jednej duzej sali, w ktorej w tej chwili stoja puste potki, lady, nie dziatajace
lodéwki. Od frontu znajdujq si¢ wielkie okna wystawowe pozbawione szyb. Bez przerwy stoja tam dwaj
policjanci. Wiezniowie prowadzeni sa do chtodni, ktéra znajduje sie za gtdwna salg, obok zaplecza.
Niegdys$ stuzaca za miejsce przechowywania migsa i towaru wymagajacego diuzszego przebywania w
niskiej temperaturze, dzi$ miesci kilka oséb, z ktérymi okazje poznania si¢ beda mieli bohaterowie.
Chtodnia juz nie dziata, wewnatrz nadal utrzymuje si¢ jednak stosunkowo niska temperatura.

Wejscia do chtodni bronig stalowe drzwi zamkniete na dwa zamki (PT wtamywania 5). Stamtad
mozna dosta¢ sie na zaplecze, z ktérego sa dwa wyjscia — do gltéwnej hali i na tyly sklepu (kolejne
zamkniecie, PT 7). Tylnego wyjscia broni jeden policjant, ale tego posse nie wie.

Pobyt w “wiezieniu” moze si¢ okaza¢ owocny z jednego wzgledu. Przebywajace tam osoby to
uciekinierzy z prawego brzegu. Udato im si¢ wyjs¢ z burzy manitou. Spod deszczu pod rynne, co? Otéz
rada miast obawia sig, ze ci ludzie zostali poddani poteznemu promieniowaniu i kwestig godzin lub dni
jest, kiedy ulegna przeksztalceniu w mutanty. Trzymajac ich w chtodnym pomieszczeniu, radni maja
nadzieje zwolni¢ proces mutacji do czasu, kiedy wiezniowie zostang ztozeni w ofierze w czasie rytuatu.
Przedtem postarali si¢ wyciagnac z nich wszystko, co widzieli na prawym brzegu.
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Zapytani przez bohaterdw moga przedstawi¢ wizje “tamtej strony”. Wieczna ciemno$¢, przerazajace
jeki, pot-materialne postacie, chodzace po ulicach potwory, ciagly bdl przy poruszaniu sie, grupy
zmutowanych mieszkancow, ktorzy czuja si¢ jak u siebie, a w kazdym razie uznawani sa za swoich
przez zlte sily... Jesli kto§ wspomni o poszukiwanej milosci i opisze wyglad dziewczyny, jeden z
wiezniow bedzie si¢ zaklinal, Zze widzial podobna osobe! Moze tez wyjasni¢, jak dotrze¢ do miejsca, w
ktorym ukryta sie z resztka ocalatych, od strony mostu. Wszyscy jednak beda ostrzegac bohaterdw, ze
podroéz na druga strone rowna sie samobdjstwu. O ile jedna osoba moze si¢ przeslizgnad, starajac si¢ nie
zwrdci¢ uwagi na manitou, o tyle grupa musi liczy¢ si¢ z duchowym atakiem lub potyczka z horda
mutantow, nie liczac caly czas obecnego promieniowania.

Most

Czy postacie graczy wymkng si¢ z wiezienia, czy poruszajqac si¢ wsrod grupek ocalatej ludnosci stracq resztki
nadziei do odnalezienia dziewczyny po tej stronie, skoncentrujq wreszcie uwage na moscie. Wczesniej mogli
dowiedzie¢ si¢ 0 Mieszkaricu Mostu od tutejszej ludnosci lub od samych radnych. W kazdym razie, jesli chcg
przedostac sig na drugq strong, naturalng drogq jest jedyny ocalaty most... albo przeprawa przez rzeke!

Stojac na brzegu bohaterowie moga dostrzec otwory kanaléw $ciekowych po przeciwnej stronie
rzeki. Wejscia do okragtych tuneli strzega kraty, dla dobrze wyposazonej posse nie powinno by¢ jednak
problemu z przedarciem si¢ do srodka. Czy zdaja sobie jednak sprawe z niebezpieczenstwa jakie niesie
ze sobg przeprawa przez wode w postnuklearnym $wiecie?

Przygotuj sobie schemat sieci kanatéw na wypadek, gdyby w jakimkolwiek momencie druzyna
wybrata te forme przejscia na druga czes¢ miasta. Wazne, by po kilku perypetiach (spotkanie z
mutantami, odnalezienie ukrytej podziemnej spotecznosci i inne) bohaterowie wyszli na ulice na
prawym brzegu. Przeplyniecie rzeki tez nie powinno by¢ pozbawione atrakgji. Szeryf moze wykorzystac¢
np. rakiny opisane w podreczniku podstawowym. I, najwazniejsze, nie wolno zapomniec¢ o pociagnieciu
karty na tabele mutagji!

Profil: Straznik Mostu

Cechy fizyczne: S: 5k12, Spr: 2k6, Sz: 4k10, Wig: 4k12, Zr: 2k6 Tempo: 12
Skradanie 3, Walka: wrecz 6 Dech: -
Cechy umystowe: Cha: 3k10, D: 4k10, Spo: 2k10, Spt: 3k10, W: 1k12 Terror: 11

Zastraszanie 4

Zdolnosci specjalne:

Obrazenia: Wynaturzenie jest zlepkiem kilkunastu ludzkich ciat (zobacz wyglad Straznika), totez w jednej
rundzie Straznik moze zaatakowac¢ wszystkimi koniczynami zwrdéconymi aktualnie w strone przeciwnika lub
przeciwnikow (3 rozne ataki, S+1k6).

Czary: Co dwie rundy, Straznik moze uzy¢ atomowego pocisku.

Ozywianie mostu: Postacie, ktore “wynurzaja” sie z mostu (zobacz tres¢ epizodu) zostaty do niego wchlonigte
moca Straznika. To on kontroluje wszystkie ruchy swych stug i, aby kogos ztapa¢, potrafi wyciagna¢ ramie
znacznie dalej, niz wynikaloby to z normalnej ludzkiej anatomii. W kazdej rundzie bohater musi wygrac
przeciwstawny test unikow i Zrecznosci potwora. Jesli zostanie schwytany, moze prébowacé uwolnic sie przez
wygranie przeciwstawnego testu Sit.

Stabos¢: Uczucie. To wynaturzenie zostalo powotane do zycia za sprawg przerazenia (zobacz wyglad) i moze
zostac jego przeciwienstwem, tj. opanowania, nadziei itp. Bohaterowie musza wyraznie zasygnalizowac¢ swoje
emocje.

Skalp: Bohater otrzymuje dar niezwyktej koordynacji na drodze modzg-rece lub mdzg-nogi, cecha Szybkosci
ro$nie mu o jeden rodzaj kostki (np. z 3k10 na 3k12) lub, jesli ma maksymalng warto$¢ kosci, wzrasta mu
poziom (np. z 4k10 na 5k10).

Wyglad: Straznik Mostu to przerazajaca emanacja paniki mieszkancow lewego brzegu, wywotanej
widokiem przeciwnej czesci miasta zanurzonej w piekielnej burzy. W pewnym momencie w tych ludziach
wyzwolito sie uczucie ulgi, Ze to nie ich dotkneta tragedia. Potepione dusze kilkunastu ofiar z prawego brzegu
zaplanowalo zemste, pieczetujac swoj plan fizycznym zjednoczeniem. Straznik Mostu to kiebek ponad
dziesieciu spalonych, zmutowanych korpuséw, z ktérych na rézne strony wyciagaja sie rece, nogi i glowy.
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Jesli posse zdecyduje sie przejs¢ przez most, postaraj si¢ zapewni¢ im niezapomniana przeprawe.
Poczatkowo wszystko wydaje si¢ by¢ normalne - bohaterowie wchodza na betonowa, popekang
konstrukcje mostu, pozostawiajac za sobg zywa czes¢ miasta. Nad nimi ciemne chmury, pod nimi wolno
plynacy nurt zoltej rzeki. To co najstraszniejsze wydaje sie by¢ dopiero przed ich twarzami —
prawobrzezna czes¢ miasta ukryta w wiecznej burzy. Trudno okresli¢ czy jest to burza deszczowa, czy
moze piaskowa, w powietrzu unosi si¢ trudny do ocenienia materiat, na powierzchni ktérego co jakis
czas... tak! pojawia sie twarz ducha, a po ulicach z ogromna predkoscia potepienczo zawodzi wiatr.

Zapatrzona w dal, posse nie zdaje sobie na razie sprawy z bliskiego zagrozenia. Naraz, w moscie oZywajq
twarze! Tuz pod nogami rozstepuje sie beton wynurzajgc twarz o zamknietych oczach. Wydaje sig, jakby spata.
Wkrotce pojawia sie ich wigcej tak, ze postacie muszq ostroznie wybierac Sciezke do poruszania. Kolejne twarze
pojawiajq si¢ na kamiennych kolumnach poreczy przy bocznych chodnikach mostu. Ta konstrukcja Zyje!

Dodajmy nieco dynamiki temu obrazowi, przyspieszmy akcje. Wkroétce z betonu wystrzeliwujq rece,
starajac sie chwyci¢ bohaterow. Otwieraja si¢ powieki ujawniajac kamienne oczy bez teczowek,
otwieraja si¢ usta wydajac bezdzwieczne wotania. By¢ moze w tym momencie padng ze strony posse
pierwsze strzaly. Co jednak moga zrobi¢ pociski wobec kamiennej konstrukcji mostu? Wkrdétce na
widoku pojawi si¢ wreszcie sam straznik. Zyjacy pod mostem wejdzie po jego szkielecie niczym pajak,
chwytajac sie belkowej konstrukgji za pomoca kilkunastu par rak, jakie wytaniaja sie z klgbowiska jego
ciala. W powyzszej ramce zostal przedstawiony profil i wyglad tego wynaturzenia, tutaj warto
zastanowic sie nad mozliwosciami jego pokonania.

Najprostszym, ale prawdopodobnie trudnym do wyobrazenia, sposobem na unicestwienie potwora
jest wykorzystanie jego wlasnej stabosci. Duzo zalezy tu od popiséw aktorskich graczy. Wystarczy
przekonac¢ go o dobrych intencjach, okaza¢ spokdj i nadzieje na przezycie, aby uptyneta z niego cata
zto$¢ i ched zemsty. Straznik zacznie si¢ kurczy¢, az zniknie.

Innym, w miare skutecznym wyjsciem, jest wysadzenie mostu, kiedy druzyna znajdzie si¢ po stronie
blizszej drugiego brzegu. Tym samym jednak odetnie sobie droge powrotu i bedzie musiata wrdci¢, jesli
w ogdle zdota lub zechce, wptaw przez rzeke (o przeprawie rzeki wspomniano na poczatku tego
podrozdziatu).

Pozostaje rozwazy(¢ jeszcze jedna mozliwos¢. WspomnieliSmy wczesniej o roli, jaka moze w tej czesci
scenariusza spelni¢ pojazd. Otéz posse moze zdecydowac sie przejechac¢ przez most na pelnym gazie.
Kierowca bedzie musiat sprawnie operowac kierownica, aby omija¢ kamienne koriczyny wynurzajace
sie ze wszystkich stron. Istoty wtopione w most nie czuja bolu i beda si¢ stara¢ spowolnic¢ ruch maszyny
za wszelka ceng, tapiac np. za osie pojazdu. Przy nieudanym manewrze moze to wprowadzi¢ maszyne
w poslizg lub skierowac go na barierke. Wreszcie sam straznik wskoczy na maske pojazdu starajac sie
przedrzed przez wszelkie otwory do $rodka. W nastepnym rozdziale zamieszczone zostaty dodatkowe
zasady na temat zderzen.

Finat

Zblizamy sie do konca naszej opowiesci. Bohaterowi stoja na prawym brzegu miasta, gotowi
przekroczy¢ granice burzy. Czy przybyli tu przez most, czy poprzez sie¢ kanatéw, czeka ich
nieuniknione. Musza pociagna¢ karte na tabele mutacji. Jesli przeptyneli rzeke, ciagna drugi raz. Czy
przyjazn wytrzyma takie poswiecenie? Czy posse nie opusci gléwnego bohatera? Czy cel warty jest
takiego poswiecenia? Wkrotce sie¢ przekonamy. Przy okazji w oby wypadkach wylosowanie
czerwonego jokera pozwala na rezygnacje z mutacji.

Piesze zaglebienie si¢ w ulice prawobrzeznej czesci miasta jest rOwnoznaczne ze skazaniem si¢ na
$mier¢. Tylko od inwencji Szeryfa zalezy jak szybko upiorytowe duchy, wynaturzenia czy mutanty
rozprawia si¢ z postaciami graczy. A sa ich tu tysiace, wyobraz sobie po prostu noc zywych trupdw.
Pojawiajace sie wciaz na nowo, nie wiadomo skad, zastepy nowych potwordw. Nawet jesli druzyna
dowiedziata si¢ od wspotwiezniow (patrz rozdziat trzeci, “Wiezienie”) o miejscu pobytu ukochanej,
trudno im bedzie si¢ przedrze¢. Dobrym wyjsciem moze si¢ okazaé uzycie pojazdu i poprowadzenie
finalu niczym z drugiej czesci sagi o Obcych. Inna mozliwoscia jest wykorzystanie kanatow, aby
poruszac sie pod miastem i wyjs¢ najblizej celu. Takie wedréwki tez powinny obfitowac¢ w spotkania z
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mutantami i niezwyklymi bohaterami niezaleznymi — wykorzystaj informacje zawarte w podreczniku
podstawowym (mutanty, robalczaki, trogi, podziemne spotecznosci itp.).

Jedna z mozliwosci, aby powrdci¢ calo z prawego brzegu, jest wjechanie do dzielnicy samochodem
na pelnym gazie, odnalezienie wybranki gtownego bohatera i ucieczka z powrotem na drugi brzeg (o ile
istnieje jeszcze most) lub wycofanie sie do rzeki miejskimi kanatami. Poruszanie si¢ pojazdem po ulicach
wewnatrz burzy manitou powinno mie¢ epicki charakter i przypomina¢ rozmachem pierwowzor z
Obcego 1I. Ponizej przedstawione zostaty odpowiednie na te chwile zasady.

Do poruszania si¢ pojazdem wykorzystaj zasady podane w podreczniku podstawowym na stronie
102. Dalej z pomoca przychodza nam zasady szybkiej walki opisane w kampanii The Unity. Zmienimy je
tu dla naszych potrzeb. Kiedy bohaterowie beda gna¢ na pelnych obrotach, wszelkie zombie czy
mutanty beda si¢ staraly wedrze¢ do srodka lub wyciagnac postacie graczy przez okna. W tym samym
czasie manitou postaraja si¢ przeniknaé¢ do urzadzen pojazdu tak, aby go unieruchomié. Szeryf
powinien kilkakrotnie zazadac testéw sterowania, tak aby nie zamieni¢ widowiska w ciagle turlanie
kostka, ale i zeby przeprawa stata si¢ niezapomniana.

Najlepiej podzieli¢ jest okreslony dystans od mostu do kryjowki dziewczyny i podzieli¢ go na rowne
etapy, podczas ktorych trzeba bedzie wykonac¢ test. Wynik testu sterowania poréwnuje si¢ z ponizsza
tabela. Do wyniku mozesz doda¢ lub odja¢ r6zne modyfikatory, powiedzmy od 1 do 5 (dodatnie, jesli
posse np. oglosi, ze strzela przez okna do otaczajacych pojazd przeciwnikéw — kaz wtedy odejmowac
2k10 pociskow wystrzelonych w serii lub 3k6 naboi przy kazdym tescie sterowania — lub uzycie
magicznych zdolnosci; ujemne, jesli np. kierowca jest pijany).

Rzut Rezultat

Niefart Podlozone pod kota cialo mutanta wprawia pojazd w poslizg, po ktérym kilkakrotnie
koziotkuje. Wszyscy pasazerowie otrzymuja 3k6 obrazen, na dodatek od tej pory musza
polegac na wtasnych nogach.

1-3  Manitou sciagajq do silnika gremliny. Pojazd zwalnia w kazdej rundzie o dwa przedziaty
(zob. zasady opisane na stronie 103 podrecznika podstawowego), az w koncu stanie.
Wytrzymatos¢ auta zostaje zmniejszona o 5. Maszyne mozna przywroci¢ do sprawnosci po
udanym tescie majsterkowania na PT 9. W tym czasie zadne dziecko nocy nie bedzie
patrzylo na ofiary bezczynnie...

4-6  Wybrany pasazer (lub kierowca) otrzymuje 2k4 obrazen od pazuréw zombi lub broni
mutanta, ktorym udato sie siegnac przez okno. Pojazd traci 4 punkty wytrzymatosci.

7-10 Ktory$ z pasazerow traci 1k3 obrazen, a pojazd 3 punkt wytrzymatosci, ale udaje sie
przejechac kolejny etap.

11-19 Pojazd traci 2 punkty wytrzymatosci, ale pokonuje nastepny etap przeprawy.

20 + Pojazd traci 1 punkt wytrzymatosci, ale udaje si¢ pokonac kolejny etap.

Szeryfie, pamigtasz o tym, co zostato powiedziane na wstepie tego scenariusza? W tej przygodzie gtéwnym
waqtkiem jest uczucie, jakie Zywi jedna z postaci graczy. Uczucie, ktore zmusza do podjecia walki i wyznacza
cel. Milo$¢ w brutalnym $wiecie zniszczonej przysztosci jest szczegoélnie narazona na okaleczenia [...]
Oto przed gltéwnym bohaterem ostatnia, najciezsza proba. Pozwolmy druzynie odnalez¢ juz kryjowke
ocalatych. Z tym, ze... oni ulegli juz mutacji.

Jak zareaguje posse? Co uczyni gtéwny bohater? Dla dziewczyny spotkanie okaze si¢ prawdziwym
cudem — bedzie to potwierdzenie prawdziwej mitosci, jaka zywil do niej bohater. W tym $wiecie ciagtej
wojny i nienawisci bedzie to dowod istnienia jakiegos$ cztowieczenstwa. Czy w tym momencie postaé
gracza odrzuci ukochang, w ktdrej z trudem, ale jednak rozpoznaje charakterystyczne cechy wybranki?
A moze sam juz ulegt znieksztatceniu i postanowi zostac tu z nia, albo przygarnac i zamieszkac¢ gdzies
indziej? Moze postaraja sie poszukac¢ templariusza, ktory zdejmie z nich mutacje? A moze, jak w
prawdziwej bajce milo$¢ pokona wszelkie zto i dziewczyna wréci to dawnego wygladu na oczach
druzyny? Takich pytan stoi teraz przed bohaterami jeszcze wiele...
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Gdzie jest kruczek?

Ha, mysleliscie, Zze to juz koniec! Nie w Piekle na Ziemi! Nie zapomnieliSmy o czyms, Szeryfie? Jesli
posse rozprawila sie z rada miasta to wspaniale, nie ma tu czego szuka¢, a zapisywanie tej strony jest
tylko niepotrzebnym skazywaniem na $mier¢ kolejnych drzew. Jednak jesli nie, to przypominamy o
rytuale. Szkoda, Ze bohaterowie nie wzigli udzialu w przedstawieniu, ale nie zmieni to planu radnych. I
mozesz okazac si¢ naprawde wrednym Mistrzem Gry, jesli zaczniesz odlicza¢ czas do uaktywnienia
wyzwolonych w rytuale mocy, ktére wymaza wszelkie zycie z prawego brzegu...

Dodatek

Miasto opisane w przygodzie moze znajdowac si¢ w kazdym miejscu na swiecie, gdzie przeptywa
jakas rzeka. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby umiesci¢ je w ramach faktycznie istniejacej miejscowosci.
Nie jest bowiem ono bohaterem powiesci, lecz to co sie¢ w nim wydarza. Z tego tez powodu nie
opisywatem kazdej ulicy, budynku czy cztowieka. Szeryf moze jednak na biezaco robi¢ notatki i szkice
dzielnic, aby wykorzystac je w przyszlosci, gdyby postacie graczy chcialy wréci¢ do miasta lub osigs¢ w
nim na jakis czas.

Z powyzszych powodoéw nigdzie w treSci nie zawarlem tabeli kombinowania, gdyby gracze
zdecydowali si¢ przeszukac ulice czy budynki. Wszak nadal w okolicach znajduje si¢ sporo sprzetu
pozostawionego przez uciekajacych czy po prostu bezpanskie. Nie zamiescitem tabeli, gdyz powdd dla
ktérego w miescie znajduje si¢ posse zdaje si¢ determinowac ich do jak najszybszego dziatania. Jesli
jednak zdarzy sie potrzeba do szybkiego oszacowania znalezisk, MG moze postuzy¢ sie¢ modyfikacja
zasad opisanych w dodatku Denver:

Kazde 15 minut spedzone na poszukiwaniach zezwalaja na jeden test kombinowania. Za kazde
przebicie PT 7 bohater moze dodac lub odja¢ 5 od wyniku rzutu w ponizszej tabeli.

1k100 Rezultat

1-10 Ubrania (1k4 czesci w dobrym stanie)

11-15 Wojzar (1k10 porcji)

16 - 25 1k6 dziennych porcji zywnosci ukrytych w paczce (rzué kostka: 1-5 konserwy, 6-8 suszone migso, 9-10
stoiki z owocami i warzywami).

26 - 35 Towary luksusowe ($rodki higieny, papier toaletowy, kawa, alkohol)

36 - 40 Apteczka (rzu¢ kostka: 1-7 $rodki farmaceutyczne, 8-10 1k4 dawki narkotykow)

41 -60 1k8 czesci (rzud kostka: 1-4 strukturalne, 5-6 mechaniczne, 7-9 elektroniczne, 10 chemiczne)

61 -"70 Wyposazenie polowe (plecak, namiot, lina, zestaw do oczyszczania wody, zestaw jedzeniowy)

71 - 80 Narzedzia (rzué kostka: 1-8 1k10 narzedzi mechanicznych, 9-10 1k6 narzedzi elektrycznych)

81 -85 Bron krétka (rzué kostka: 1-4 policyjna, 5-8 PaPn, 9-10 PaPd)

86 -90 Karabin (rzué kostka: 1-8 bron cywilna, 9-10 bron ktérego$ z paktow)

91-95 Amunicja (rzu¢ kostka: 1-6 5k10 pociskéw do broni kroétkiej, 7-9 3k10 do karabinéw, 10 1k4
granatow)

96 — 98 Pancerz (rzu¢ kostka: 1-4 hetm, 5-8 kamizelka z kevlaru, 9-10 pancerz wojskowy)

99 Bron cigzka (rzud kostka: 1-4 RKM, 5-8 granatnik, 9-10 wyrzutnia rakiet)

100 Kryjowka! (Posse odnalazla schron lub ukryta piwnice — przystuguja jej cztery dodatkowe rzuty).

www.quentin.rpg.pl Strona 11



